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Resumen. La creciente disponibilidad de entretenimiento digital estad generando
una incertidumbre significativa para los estudiantes y recién graduados que in-
tentan ingresar a la industria de los videojuegos a través de sus portfolios. Como
resultado, las instituciones educativas se ven desafiadas a mejorar la calidad de
sus carreras de desarrollo de videojuegos para alinearse con los estandares actua-
les de la industria. Una estrategia efectiva para mejorar los planes de estudio con-
siste en enfatizar el desarrollo de experiencias innovadoras con mecénicas expe-
rimentales en videojuegos, permitiendo que los graduados se destaquen en un
mercado altamente competitivo. Este articulo presenta resultados de investiga-
cion sobre la ensefianza mediante la creacion de prototipos de videojuegos expe-
rimentales en cuatro cursos universitarios de grado a lo largo de un periodo de
cuatro afios. Con base en los resultados obtenidos utilizando esta metodologia, se
desarrolla un modelo de curso destinado a directores de carrera, investigadores,
docentes y estudiantes. Este modelo busca contribuir al estado del arte en la in-
vestigacion y ensefianza de videojuegos, proveyendo un marco conceptual y he-
rramientas practicas que permitan que los futuros desarrolladores de videojuegos
se destaquen en la industria.

Palabras clave: modelo de curso, innovacién curricular, educacién en desarro-
llo de videojuegos, marco conceptual, videojuegos experimentales.

A university course model for teaching experimental
video game prototype development

Abstract. The increasing availability of digital entertainment content is creating
significant uncertainty for students and recent graduates who are seeking to enter
the video game industry through their portfolios. As a result, educational institu-
tions are challenged to enhance the quality of their game development programs
to align with current industry standards. One effective strategy for curricular im-
provement involves emphasizing the development of innovative experiences
with experimental gameplay mechanics, thereby enabling graduates to distin-
guish themselves in a highly competitive market. This article presents research
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findings on teaching experimental game design by prototyping across four un-
dergraduate university courses over a four-year period. Based on the results of
this methodology, a course model is developed for program directors, research-
ers, instructors, and students. This model aims to contribute to the state of the art
in game research and teaching by providing a conceptual framework and practical
tools that enable future game developers to succeed in the video game industry.

Keywords: course model, curriculum innovation, game development educa-
tion, conceptual framework, experimental video games.

1 Introduccion

En la actualidad existe una gran competencia por el tiempo de ocio de las personas,
debido a las formas diversas de entretenimiento digital. Al focalizarse en el mercado
global de videojuegos, se puede observar que esta saturado de titulos. S6lo conside-
rando Steam, una de las plataformas de distribucion de videojuegos mas populares, se
observa una tendencia creciente: en 2024 se publicaron en promedio 70 juegos por dia
(Newbie Indie Game Dev, 2024). Esto genera incertidumbre entre estudiantes y gra-
duados recientes que desean ingresar a la industria de los videojuegos con proyectos
propios. Por consiguiente, implica un gran desafio para las instituciones educativas que
forman profesionales para la industria, ya que el realizar videojuegos integra conoci-
mientos de Ciencias de la Computacién, Ingenieria de Software y disciplinas artisticas.

Una estrategia ante esta situacion es aprender a diferenciarse en el mercado para
elevar las posibilidades de obtener financiamiento de empresas publicadoras. Esta di-
ferenciacion puede originarse desde la practica experimental.

Los videojuegos experimentales son aquellos que se crean con la idea de realizar
un descubrimiento en el disefio de videojuegos. Ayudan a expandir las fronteras del
disefio de videojuegos revelando nuevos patrones de juego y mecénicas, y en el caso
de experimentos exitosos, géneros completamente nuevos (Fullerton, 2018).

Existen titulos creados por equipos independientes pequefios, como Gorogoa (Bu-
ried Signal, 2017), A Fold Apart (Lightning Rod Games, 2020), y The Last Clockwin-
der (Pontoco, 2022) a nivel internacional; y en Argentina, Storyteller (Benmergui,
2023). Se encuentran también algunas iniciativas académicas aisladas a nivel mundial
para explorar mecanicas, estéticas e interfaces humano-méaquina no convencionales en
videojuegos. Dos ejemplos son los cursos de disefio de videojuegos experimentales de
la Escuela de Arte del Carnegie Mellon Institute (Pedercini, 2010) y del Departamento
de Disefio de Videojuegos (Uppsala Universitet, 2024). También existe el laboratorio
de juegos innovadores de la University of Southern California (Fullerton, 2004), y el
Laboratorio de Innovacién en Videojuegos Experimentales de la Facultad de Tecnolo-
gia Informética de la Universidad Abierta Interamericana (Blanco et al., 2023).

Sin embargo, en la literatura cientifica no se han registrado articulos académicos
que documenten experiencias en Latinoamérica sobre la aplicacién de un modelo de
ensefianza que se enfoque especificamente en el desarrollo de videojuegos experimen-
tales en un curso de grado.
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Por esta razon, se presentan los resultados del dictado de una catedra universitaria
de disefio experimental de videojuegos durante cuatro afios consecutivos en la ciudad
de Buenos Aires, Argentina. La catedra fue dictada en el dltimo afio de la Licenciatura
en Produccién de Videojuegos y Simuladores de la Universidad Abierta Interameri-
cana. Ademas de mostrar ejemplos de trabajos estudiantiles realizados, se presenta un
modelo de curso con su marco teérico basado en la mejora continua de lo ensefiado. El
mismo esta dirigido principalmente a estudiantes avanzados de carreras de videojuegos
gue tengan el objetivo de explorar formas nuevas de diversion para destacarse en la
industria. Por otro lado, puede otorgar claridad para directores de carrera, docentes e
investigadores que deseen abordar la investigacion y la ensefianza del disefio de video-
juegos experimentales.

2 ¢Por qué un modelo de curso universitario?

El ambiente académico es fundamental para descubrir conocimiento mediante la reali-
zacion de experimentos. La universidad permite que se ensayen conceptos de videojue-
gos en un ambiente controlado, es decir, separando el riesgo comercial de la experien-
cia. De esta forma, un estudiante puede descubrir no sélo su estilo como artista, sino
también nuevas audiencias para lo que decida expresar. En una actividad tan polimata
como es el desarrollo de videojuegos, es importante tener el respaldo de una universidad
ya que facilita la articulacién de conocimientos entre distintas facultades. Asimismo, se
pueden explorar y reflexionar sobre aspectos menos convencionales vinculandolos con
disciplinas como la Neurociencia, Matematicas, Biologia, entre otras. Por ejemplo, el
videojuego We become what we behold (Case, 2016) permite ver como los medios de
comunicacion influyen en la percepcién y el comportamiento social. Esto podria vin-
cularse con materias sobre Deontologia en Ciencias de la Comunicacion.
Las carreras de videojuegos de grado, especialmente las licenciaturas, fomentan que los
estudiantes se familiaricen con el método cientifico de una manera mas estrecha y tem-
prana. Durante las materias de la carrera ejercitan la disciplina, incorporan marcos teo-
ricos, desarrollan la técnica y validan hipdtesis mediante la creacién de prototipos.
Ademas, en un curso universitario particular, pueden existir estudiantes con moti-
vaciones similares, haciendo que la cursada sea mas amena. Si la institucion detectara
una participacion creciente en el desarrollo de videojuegos experimentales, la actividad
podria extenderse a sus centros de investigacion como parte de actividades extrapro-
gramaticas.

3 Organizacion del curso

El curso “Disefio de Videojuegos Experimentales” consta de 16 clases semanales, cada
una con una duracién de tres horas. Se recomienda agregarlo durante el penultimo o
antepenultimo cuatrimestre de la carrera. Esta sugerencia busca evitar que la carga de
trabajo del curso se superponga con el desarrollo del trabajo final de carrera. Por otro
lado, se considera conveniente que los docentes y estudiantes ya cuenten con conoci-
mientos intermedios en disefio de videojuegos, asi como experiencia previa en la
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creacion de prototipos con motores graficos utilizados en la industria, como Unity, Un-
real 0 Godot. Cabe destacar que la asignatura es agndstica respecto a las herramientas
utilizadas, siempre que el caracter experimental del juego se exprese de manera clara.

Cada clase tiene una exposicion del docente y usualmente una actividad sincrénica
relacionada con el tema tratado. Ademas, hay trabajos practicos para realizar en forma
asincronica. Por esta razén, es crucial que cada estudiante tenga acceso a una maquina
fuera de la clase. Cada entrega de trabajo practico consiste en 3 items: un ejecutable del
prototipo de videojuego experimental, el enlace a su repositorio de cddigo en la nube
gestionado por un sistema de control de versionado como Git y un video que muestre
al juego en ejecucién con comentarios de su creador. En caso de requerir una modifi-
cacion por parte del docente, se debera actualizar el repositorio, recompilar el ejecutable
y grabar un nuevo video que muestre Unicamente los cambios solicitados.

Al inicio de la cursada el docente les envia un formulario para que completen con
nombre, apellido, correo electrénico, comision y enlace a una carpeta en la nube de
acceso publico para facilitar la evaluacién. En la hoja de respuestas del formulario se
pueden afiadir columnas adicionales para ingresar anotaciones internas sobre los traba-
jos y verificar el grado de completitud de estos. La hoja de respuestas también puede
compartirse con ayudantes de catedra con permiso para comentarios. Es importante
destacar que el formulario puede ser un gran punto de partida para pedir datos extra con
el objetivo de comprobar hipétesis adicionales al finalizar la cursada. Por ejemplo, se
les puede preguntar sobre los videojuegos que mas les gustan o su promedio de carrera
y ver si existen correlaciones con su desempefio en el curso.

Los examenes parciales consisten en establecer una fecha limite para entregar los
trabajos précticos a la carpeta en la nube que indicaron en el formulario. Se recomienda
que se corrijan de forma asincrénica. Asimismo, se sugiere destinar tres clases luego
de la correccion para conversar acerca de sus producciones con todos los miembros del
curso. Ademas, a modo orientativo y como estimulo, se pueden citar algunos trabajos
aprobados de comisiones anteriores comentando su apartado experimental. Dado que
los estudiantes cursan otras materias durante el cuatrimestre, no se recomienda enviar
maés de seis trabajos practicos. El tiempo sugerido para realizar cada trabajo préctico es
de una o dos semanas. Sin embargo, el estudiante puede, ya sea por solicitud docente o
por iniciativa propia, realizar iteraciones durante el curso actualizando el contenido de
la carpeta compartida hasta la fecha limite establecida. El docente elige a uno de los
trabajos practicos entregados para que se complete con mayor profundidad para el tér-
mino del curso denominandolo Trabajo Integrador. Una vez regularizado el curso con
la aprobacion de todos los trabajos, el docente podra solicitarle modificaciones menores
a sus trabajos para que sean expuestos durante el examen final. La bibliografia y la
explicacion del docente sirve como guia para enriquecer los trabajos practicos. No se
realizan exdmenes de teoria ya que el conocimiento teérico debe evidenciarse en las
producciones de los trabajos practicos entregados.

El docente también puede fomentar la discusion sobre los trabajos realizados siem-
pre y cuando los estudiantes expresen su consentimiento dado que algunas tematicas
pueden herir sensibilidades al ser vistos o jugados.
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4 Contenido del curso

En la primera clase se presenta la materia estableciendo una definicion comin para el
arte. Una obra de arte es la representacion de una intencidn sobre un concepto expresada
mediante un lenguaje y una técnica. La intencion es la determinacion de la voluntad de
un artista hacia un fin. La intencién puede originarse mediante sentimientos, informa-
cién, curiosidad o reflexion ante un concepto. El lenguaje de una obra de arte es un
sistema cohesivo y coherente de elementos cuya gramatica y semantica expresan la
intencidn. Por ejemplo, si se quisiera mostrar a un antagonista como alguien muy po-
deroso, podria utilizarse un plano cinematografico contrapicado. Ademas, podria agre-
gar un leitmotiv musical que refuerce la superioridad cada vez que aparezca. Si se
quiere comunicar que el protagonista esta nervioso en el lenguaje de un videojuego, se
puede hacer mediante el codigo que los botones fallaran durante la interaccion con el
jugador. Los elementos del lenguaje pueden estar representados mediante algoritmos y
estructuras de datos, colores, sonidos, movimientos, textos o cualquier conjunto de ele-
mentos cuya gramatica y semantica forman un todo cohesivo y coherente de acuerdo
con la intencidn del artista. La técnica de una obra de arte es el método, los procesos y
los recursos utilizados para materializar su lenguaje.

En la segunda clase se enfatiza como hacer que el lenguaje de un videojuego sea
cohesivo y coherente para mantener su integridad conceptual. Para lograrlo se utiliza
un marco basado en valores nucleares, pilares de juego y experiencia del jugador
(Wagar, 2023). Se define a la experiencia del jugador con una oracién que mencione al
rol que asume y su relacion con el entorno. Por ejemplo, se puede asumir el rol de una
seleccion nacional de fltbol para ganar la copa del mundo en un entorno extremada-
mente competitivo. Luego se definen las abstracciones principales del juego como de-
portista, pelota y director técnico. Para sostener la experiencia se deben definir los ver-
bos principales de esas abstracciones como patear, correr, gambetear, cabecear, elegir
formacidn, que se agrupan conceptualmente como pilares de juego. Comparar a las
mecanicas de juego con un lenguaje humano es una metafora comin (Zubek, 2020).
Por Gltimo, la experiencia y los pilares de juego son modificados por los valores nu-
cleares. Si para este ejemplo, se tiene un valor nuclear de realismo, habra que prestar
atencidn a como se representa la fisica de los deportistas y la pelota. Ademas, cada
deportista debera tener una apariencia y rendimiento similar al jugador real y también
que pueda lesionarse si le cometen una falta. Sin embargo, si uno de los valores nuclea-
res fuera comico, se puede optar por un estilo visual de deportista mas caricaturizado
con festejos mas atrevidos y capacidades sobrehumanas para patear una pelota de playa
hacia arcos cuya escala no se corresponde con las medidas estipuladas por el reglamento
internacional de Futbol. En un sistema coherente, cada valor nuclear debe relacionarse
con una abstraccién principal mediante uno o varios pilares de juego. Esto permite una
direccion creativa que sirva de marco para el desarrollo del lenguaje haciendo que sea
mas evidente no sélo la intencién del estudiante sino también qué agregar o quitar.
Como actividad sincronica, se debe elaborar 3 ideas cuyos valores nucleares y pilares
de juego sostengan una experiencia.

La tercera clase se basa en como elaborar sistemas de mecanicas para detallar los
pilares de juego. Estos sistemas de reglas delimitan el espacio fasico de juego, es decir,
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todos los valores posibles que el juego puede tener. Por otro lado, se presentan heuris-
ticas para orientar el proceso de creacion de los sistemas de mecénicas. Es importante
destacar que para que el juego exista, el recorrido del espacio fasico de juego es también
mental. Por ejemplo, un jugador profesional de Ajedrez puede pensar en configuracio-
nes hipotéticas de tableros antes de mover una pieza. Durante ese recorrido mental tam-
bién hay juego porque existe un movimiento voluntario dentro de un sistema de restric-
ciones (Upton, 2015). Ademas, se hace hincapié en las diferentes formas de percibir el
entorno y actuar en consecuencia (Bodi, 2023).

En la cuarta clase se ven definiciones de mecanicas (Lo, 2021), ejemplos experi-
mentales de estas, y una manera de concebirlas basada en la exploracion de las conse-
cuencias de los sistemas (Blow, 2011) y se toma a Braid, Anniversary Edition (Thekla,
Inc., 2024) como exponente. Un disefio elegante se basa en crear la mayor cantidad de
situaciones interesantes diferentes con la menor cantidad de elementos de un lenguaje
particular de juego. Ademas, se ven ejemplos de coémo un sistema de mecanicas puede
transmitir emociones.

En la quinta clase se ven puzles y buenas practicas para realizarlos (Grant, 2021).
Se menciona el lenguaje de prototipado PuzzleScript (Lavelle, 2013). Por otro lado, se
plantea la definicion de puzle como desafio intelectual y se lo aborda desde la teoria de
las inteligencias multiples (Gardner, 2000). La razén por la que se elige esta teoria es
porque se suele asociar a un puzle con desafios I6gico-matematicos o espaciales. Sin
embargo, existen desafios en donde hay que usar el oido musical, la destreza fisica o
empatizar con un jugador.

En la sexta clase se exponen ejemplos de como se puede facilitar la comprension
de lo que debe hacer el jugador con respecto a una mecanica experimental desde la
perspectiva de la Neurociencia (Hodent, 2017). Se prueban algunos juegos como ejem-
plos de como comunicar ideas desde su tutorial haciendo hincapié en The Witness
(Thekla, Inc., 2016). Ademas, se ven buenas précticas para lograr que el juego se sienta
bien (Swink, 2008).

En la séptima, decimocuarta y decimosexta clase se exponen y se debaten algunos
de los prototipos experimentales ya corregidos.

En la octava clase se habla de estéticas experimentales. Se refuerza la idea de crear
juegos con significado profundo y propoésito (Rusch, 2017). Ademas, se menciona la
idea de disefio guiado por principios (Victor, 2012). Se analiza el rol de la metafora 'y
se exponen ejemplos de estilos audiovisuales y narrativos no convencionales.

En la novena clase se introduce el concepto de juegos poéticos (Magnuson, 2023)
y cémo la subjetividad de sus creadores se manifiesta en los mismos. El docente realiza
una seleccién para jugarlos y debatirlos durante la clase.

En la décima clase se habla sobre buenas practicas para probar sus prototipos y asi
validar la experiencia que se intenta expresar (Lemarchand, 2021). No se hace hincapié
en la arquitectura de cédigo empleada o en los errores que no afecten a la experiencia.

La undécima y duodécima clase se destinan a realizar ejercicios de lluvia de ideas
o similares en papel y l&piz, para que puedan abordar el desarrollo del trabajo final. Si
bien todos los trabajos son individuales, el docente puede armar y desarmar varios gru-
pos segun el ejercicio, ya que el objetivo es enriquecer el disefio desde perspectivas
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multiples sobre el trabajo integrador del curso. Si el curso se dicta de manera virtual, se
recomienda utilizar un pizarrén colaborativo remoto como Mural o Miro.

En la decimotercera clase se introduce el concepto de controles alternativos y los
kits de electronica que suelen utilizarse para desarrollarlos. Durante la clase se deben
armar grupos para generar propuestas sobre controles alternativos.

En la decimoquinta clase se habla sobre cémo los videojuegos pueden hacer que
los jugadores logren un impacto positivo en la realidad (McGonigal, 2011) sin excluir
el enfoque experimental. Como actividad sincronica, se debe realizar una propuesta
sobre un juego serio.

Para el examen final, se les pide mejorar algunos de los trabajos realizados durante
el cuatrimestre y se les hace completar un formulario sobre la experiencia de haber
realizado esta materia. Se les pregunta sobre las cosas que les gustaron, las que no,
cémo las modificarian y qué le agregarian.

Los trabajos practicos basados en la realizacion de prototipos, que dependeran del
docente, pueden tener teméticas variopintas como autorretrato, Argentina, molestia, re-
frén, juego como regalo, cancion preferida, futuro, entre otras.

5 Evaluacion de trabajos practicos

Los trabajos practicos se evallan segln los siguientes aspectos: concepcidn, intencion,
lenguaje y técnica.

5.1 Concepcion

Evaluar la concepcion implica determinar si el concepto elegido no aparece en el estado
del arte de los videojuegos. Un concepto como la guerra es mas frecuente que un con-
cepto como depresidn postparto.

5.2 Intencion

Evaluar la intencién implica determinar la originalidad de la finalidad del estudiante
con respecto a su obra. Por ejemplo, si se tiene la intencién de visibilizar los horrores
de la guerra, es bastante comun en los videojuegos tener el rol del soldado poderoso y
no el de refugiado. Como en los videojuegos experimentales se busca expandir el me-
dio, no se establece desde la catedra que existan intenciones o conceptos mejores que
otros, sino mas originales.

5.3 Lenguaje

Evaluar el lenguaje de la obra se basa en analizar cémo la gramatica y semantica de sus
elementos se organizan en forma cohesiva y coherente para representar los conceptos e
intenciones no convencionales. Un lenguaje original toma elementos de dominios que
no se suelen intersecar. Por ejemplo, el juego Bounden (De Jongh, 2014) simplifica
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coreografias de danza clasica para que dos personas las ejecuten tomando un teléfono
celular con cada mano.

Para lograr la cohesion de un lenguaje, los elementos de éste deben repetirse y relacio-
narse con un orden légico segln sus caracteristicas funcionales de modo tal que la co-
municacion de la intencion pueda establecerse. Por ejemplo, cada vez que en un juego
de sigilo un enemigo ve al protagonista, se activa un protocolo de alerta para perse-
guirlo. El jugador aprende la sintaxis del lenguaje acerca de como funciona el juego
mediante la experimentacion con el sistema de mecanicas. El lenguaje de este juego
esta compuesto por un personaje y enemigos que pueden observar y perseguirlo en un
escenario compuesto por un piso y paredes. Es importante tener en cuenta que mas
palabras en una comunicacion no necesariamente expresan mas informacion. Partiendo
de esta premisa, se evalla si el estudiante puede generar un conjunto de situaciones
interesantes diferentes con los elementos de su lenguaje. Estas situaciones permiten que
los jugadores tomen decisiones significativas. Para que las mismas sean significativas,
al tomarlas, es imposible o muy dificil volver a un estado anterior en la experiencia.
Con frecuencia, también estas situaciones hacen que el jugador tenga que inferir cudl
es la mejor alternativa y como ejecutarla para llegar a un estado posterior de dificil
acceso. La complejidad del lenguaje est4 dada por la cantidad de elementos diferentes
junto con sus reglas y significados para que el jugador pueda tomar decisiones signifi-
cativas.

La coherencia del lenguaje hace que la organizacién de los elementos permita la
interpretacion de la intencién del estudiante sobre un concepto mediante una progresién
de ideas en la experiencia. Una buena coherencia otorga claridad porque hace que los
elementos tengan sentido como un todo, a menos que el estudiante no busque ese obje-
tivo a proposito. En los videojuegos conviven varias clases de lenguaje para lograr la
coherencia. Si se quiere representar el terror, podria elaborar un sistema en el que los
recursos sean limitados para combatir a las amenazas o hacer que no exista la pausa
para ir al mend. Incluso el control puede vibrar cuando el personaje esta herido. Desde
la perspectiva audiovisual se pueden tener escenarios oscuros con gritos de fondo.

Es importante destacar que, para obtener una buena cohesién y coherencia, el len-
guaje debe ser consistente. La consistencia es la uniformidad en el uso de términos,
estilo y estructura para mantener un sistema de reglas y significados sin contradiccio-
nes. Por ejemplo, si utilizo una figura antropomorfica para representar al dios griego
del mar, es consistente usar otra figura antropomorfica para representar al dios griego
del sol.

También puede evaluarse como se adecua el lenguaje de un sistema para cumplir
con la intencidn. Por ejemplo, un procedimiento quirGrgico es complejo por su natura-
leza. Sin embargo, si se quiere que los jugadores se rian, se puede simplificar con una
finalidad parédica mediante un conjunto de reglas que expresen una fisica torpe y ob-
jetos no apropiados para realizar la operacién. La blsqueda de metéforas originales
para adaptar los elementos de un lenguaje también puede tenerse en cuenta al momento
de la evaluacién.
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5.4  Técnica

La técnica de un prototipo puede evaluarse no sélo segun la complejidad del método,
procesos Y recursos utilizados. Por ejemplo, un profesor tiene como intencidn realizar
una critica al sistema educativo y, por esta razén, hace una performance en la que patea
una silla en un aula. Al margen de la intencién y el concepto, tanto el lenguaje como la
técnica son someros. En un videojuego, los sistemas poseen algoritmos y estructuras de
datos cuyo marco tedrico se sustenta principalmente en las Ciencias de la Computacion
y la Ingenieria de Software. Por ejemplo, realizar un prototipo de juego experimental
de disparos en un espacio fractal como Spaceflux (Ardelean, 2020), requiere conoci-
mientos particulares de Matematica para modelarlo computacionalmente. El docente es
quien define en qué tipo de técnicas focalizarse para realizar el sistema de mecanicas u
otro tipo de lenguaje como el narrativo o el audiovisual. La razén de esto es que la
técnica puede estar condicionada no sélo por la carrera en la que se enmarca el curso,
sino también por los recursos y las habilidades particulares de los estudiantes.

5.5  Ponderacién de la nota

El docente puede otorgar una nota maxima de diez puntos. Lo original de la concepcion
vale un punto y la intencion, dos. Ademas, se suman cuatro puntos si se elabora un
lenguaje original, coherente con la intencion del estudiante, y profundo. Con respecto
a la técnica, se otorgan tres puntos si es original, coherente con la intencion del estu-
diante, y hace un buen manejo del método, procesos y recursos.

El motivo de esta ponderacion es fomentar desde un punto de vista axiolégico la
originalidad y el eclecticismo de los prototipos sin descuidar la correspondencia con la
profundidad de sus lenguajes y complejidad técnica.

6 Evaluacién del estudiante

A continuacion, se expone un marco de referencia que busca reflejar las etapas de ma-
durez de un estudiante al comenzar el curso de disefio de videojuegos experimentales.
Dependiendo de la etapa en la que se encuentre, el docente, seglin su experiencia, guiara
al estudiante para que mejore las etapas en las que se observan debilidades. Es impor-
tante destacar que las etapas son correlativas, de forma tal que no se sugiere trabajar en
una etapa si no se detectan fortalezas en las anteriores.

La etapa de autonomia implica que el estudiante es capaz de encontrar mediante
una motivacion intrinseca sus momentos de concentracion y disciplina para explorar en
forma voluntaria conceptos que le resuenan. Concibe al motor grafico como un instru-
mento de expresion que debe utilizar para practicar y ensayar la técnica. Busca retro-
alimentarse en ambientes organizados de forma tal que los desafios estén alineados con
sus habilidades. En la etapa de resiliencia, el estudiante busca salir de la zona de confort
en reiteradas oportunidades. Los errores y las apreciaciones que aparezcan durante y
luego del proceso de desarrollo no afectan negativamente su autoestima ya que puede
separar su persona de la obra. En la etapa de creatividad, se observa que el estudiante
posee la técnica para unir elementos de dominios diferentes para crear significados
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Unicos. Puede definir una direccion sélida de la experiencia interactiva proveyéndola
de un lenguaje propio, cohesivo y coherente, materializado en un prototipo ejecutable
luego de haber realizado varias iteraciones. En la etapa de sintesis, el estudiante puede
expresar lo descubierto durante la exploracion en una experiencia condensada y vali-
dada mediante experimentos. Busca como principio general respetar el tiempo del ju-
gador exponiendo las situaciones mas interesantes. En la etapa de comunicacion, el
estudiante puede expresar efectivamente su intencién como artista justificando el valor
de su propuesta. En el mejor de los casos, los valores nucleares, pilares de juego, y
experiencia pueden inferirse con algunas imagenes GIF. El prototipo tiene una interfaz
de usuario pulida que hace comprensible su apartado experimental y su interaccién.
Ademaés, puede comunicarse con otros desarrolladores para mejorar el prototipo con el
objetivo de pasarlo a produccion. Posee la técnica para realizar una vertical-slice si es
necesario.

Si bien las etapas posteriores exceden al alcance del curso, se consideran impor-
tantes para incrementar las posibilidades de insercion en la industria.

En la etapa de estimacion, el estudiante puede definir cuénto dinero necesitara para
terminar el videojuego experimental y cudndo se publicard. Esto requiere un gran co-
nocimiento de las habilidades del equipo desarrollador y una gran comprension del
desafio a realizar. En la etapa de finalizacion, el estudiante o graduado atraviesa una
produccion en forma exitosa, haciendo un uso eficiente de los recursos asignados para
publicarlo. En la etapa de descubrimiento, el estudiante o graduado valida la hipotesis
de diversion entreteniendo a una muestra significativa de jugadores con su videojuego
experimental publicado. En otras palabras, hace que lo no familiar de su obra sea fami-
liar para la humanidad. En la etapa de metacognicidn, el estudiante o graduado, con
base en la experiencia obtenida, define cémo mejorar su acto creativo. Ademas, refle-
Xiona sobre como mejorar su proceso de mejora, modificando héabitos, herramientas y
procesos subdptimos. En la etapa de sustentabilidad, el estudiante o graduado elabora
un modelo de negocios que le permite que la creacién de sus videojuegos experimen-
tales sea rentable. En la etapa de estilo, el estudiante o graduado desarrolla patrones en
su lenguaje, técnica, conceptos e intenciones que pueden reconocerse claramente al
apreciar sus obras. En la etapa de inspiracion el estudiante o graduado hace con sus
obras que otras personas quieran dedicarse a la realizacion de videojuegos experimen-
tales.

7 Resultados obtenidos

A continuacion, se exponen algunos juegos realizados por los estudiantes durante el
curso de Disefio de Videojuegos Experimentales y publicados en la plataforma Itch.io
(LIVE Games, 2025).

Hexabin, desarrollado por Diego Neil, es un juego en el que se deben mover blo-
ques para solucionar desafios relacionados con el sistema hexadecimal y binario.
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Fig. 1. Resolviendo como se representa el color rojo en hexadecimal.

Unheard: A Story about Postpartum Depression, desarrollado por Constanza
Duarte Petti, es un juego en el que una madre sufre depresidn postparto.

Fig. 2. Luchando contra la falta de vitalidad para hacer tareas domésticas.

Hypochondria, desarrollado por Alejo Carella, retrata a una persona con hipocon-
dria en su habitacion durante la pandemia del 2020 que visit6 a su abuela con sintomas.

Fig. 3. Preguntando por su abuela desde la computadora.

En Arte Efimero, desarrollado por Romina Barbosa, se busca estimular, dentro de
un ambiente agradable, la creacion, reparacion y el disfrute de lo fugaz.

Decorar uvuna focaccia

> D -
® @ -

Fig. 4. Decorando una focaccia.
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Industry Standards, desarrollado por Bruno Olaso Alaya, es un juego parédico en el
que se debe gestionar el estrés para agendar reuniones sin perder la productividad.

e

Agenda

M T

Review: 5/ 10 [v]

‘B Feview: 4 /10 [V] Ideas

Sync: 4 /10 [V]

Review: 4 / 10 [H]
Ideas: 3 /10 [V]
Plan: 3 / 10 [H]

Sync: 2 /10 [H]

Syne: 2/ 10 [H] Plan
Fig. 5. Diagramando las reuniones.
Paint, desarrollado por Franco Arrighi, es un juego en el que nos levantamos en una

casa junto al mar para decorarla con cuadros propios. El prototipo fue un regalo para
gue su madre pueda reconectarse con la carrera que le hubiera gustado hacer.

Fig. 6. Pintando junto al mar.

8 Discusion

Segun los resultados obtenidos, se identifico que realizar prototipos de videojuegos ex-
perimentales en el &mbito académico muestra a la universidad como un espacio seguro
para la innovacion libre de presiones comerciales. No se detectaron problemas en nin-
guna de las cuatro comisiones. Los autores elegidos para el marco tedrico del curso,
junto con las clases del docente, funcionan como un todo coherente para que los estu-
diantes tengan herramientas a la hora de focalizarse en expresar mecanicas, estéticas y
narrativas no convencionales. Esto evidencia que el modelo del curso fomenta la ex-
ploracién de intenciones artisticas potenciando sus procesos creativos.

Los prototipos revelan que los estudiantes no sélo afianzan habilidades técnicas apren-
didas en afios anteriores, sino también buscan un lenguaje propio que no abunda en el
mercado permitiendo una diferenciacion clara. Por ejemplo, desde un aspecto narrativo,
en el prototipo Hypochondria, el jugador puede comprender al protagonista mediante
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lo que busca en Internet con el objetivo de lograr un terror més realista. En Arte Efimero
se reflexiona sobre la belleza de hacer algo relacionado con la Gastronomiay el Ikebana
aun sabiendo que no perdurara. En Paint se piensa al videojuego como un regalo per-
sonalizado. En Industry Standards se infiere una intencion catértica basada en hechos
reales, pero expresada como parodia. Esto también puede vincularse con el concepto
de realizar videojuegos como arteterapia (Rusch, 2017). Hexabin es una prueba sobre
conocimientos de binario y aritmética de color en un sistema consistente de puzles. En
Unheard: A Story about Postpartum Depression se visibiliza a la depresion postparto
en un videojuego transformando a la cotidianidad en un gran desafio.

Con respecto a las limitaciones de la investigacion, seria Gtil realizar un segui-
miento de los graduados para averiguar cémo aplican lo aprendido en sus trabajos y
qué resultados obtienen. Si bien se menciona como una etapa deseable en el estudiante
0 graduado que pueda monetizar sus proyectos, no existe ninguna guia clara en dicho
aspecto ya que se espera que esté cubierto en el marco de otro curso. Por otro lado, se
considera que el curso podria tener una mayor carga horaria semanal o dictarse en forma
anual con el objetivo de tener una mayor mentoria docente para elaborar los proyectos
con mayor profundidad. Una posible mejora es que la materia tenga dos docentes, uno
maés orientado al arte y otro a las Ciencias de la Computacion e Ingenieria de Software.
Esto es para evaluar con una mayor precision la técnica y el lenguaje utilizados.

9 Conclusion

De acuerdo con lo analizado, se considera muy satisfactoria la inclusién de una materia
de disefio de videojuegos experimentales en una carrera universitaria afin. Esto permite
evidenciar que se pueden hacer prototipos con valores diferenciadores desde su con-
cepcidn desde Latinoamérica. Lo que comenzd como un curso cuatrimestral orientado
a diversificar el portfolio y facilitar la insercion laboral de estudiantes fue evolucio-
nando en un espacio de expresion personal sobre tematicas profundas manteniendo los
valores académicos. En otras palabras, se articulan los valores de las Ciencias de la
Computaciény la Ingenieria de Software con el Disefio de Videojuegos Experimentales
para que los estudiantes, en un mercado saturado, descubran qué artistas quieren ser y
cémo diferenciarse.
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