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1 GUÍA PRÁCTICA EXPERIMENTAL DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 

 

1.1. Descripción de la asignatura 

La asignatura Desarrollo de Videojuegos 2D y 3D proporciona al estudiante las herramientas 

teóricas y prácticas necesarias para diseñar, desarrollar y montar videojuegos utilizando recursos 

gráficos en dos y tres dimensiones. Se abordan los conceptos fundamentales del diseño interactivo, la 

creación de personajes, escenarios, mecánicas y narrativas, así como el uso de software especializado 

en modelado, arte 2D, y programación básica de entornos jugables. El curso promueve el desarrollo 

de productos funcionales que integren estética, jugabilidad y eficiencia técnica. 

El videojuego es hoy una de las expresiones más dinámicas e influyentes dentro de las 

industrias culturales y creativas. Esta asignatura permite al estudiante experimentar todas las fases 

del proceso de producción, desde la conceptualización hasta la implementación, considerando 

criterios de optimización de recursos, adaptabilidad multiplataforma y experiencia del usuario. Se 

fomenta el trabajo colaborativo y la resolución de problemas creativos con enfoque profesional. 

Como parte clave del itinerario formativo en la carrera de Animación Multimedia, esta materia 

fortalece la capacidad del estudiante para integrar competencias técnicas, artísticas y narrativas en el 

desarrollo de productos interactivos. Contribuye a la construcción de un perfil profesional capaz de 

crear videojuegos innovadores, funcionales y visualmente atractivos, preparados para su inserción en 

el mercado digital. 

 

1.1. Objetivos de la asignatura 

Desarrollar videojuegos en entornos 2D y 3D, mediante el uso de herramientas de diseño, 

modelado, arte digital y programación, para crear productos interactivos funcionales que 

integrenjugabilidad, narrativa visual y eficiencia en el uso de recursos técnicos y creativos. 

 

1.2. Contenidos mínimos 

1. Conceptos básicos de juegos 2D y 3D. 

2. Diseño, desarrollo y montaje de videojuegos 

3. Creación de videojuegos 2D y 3D. 

4. Arte 2D para videojuegos 

5. Modelado 3D. 

6. Herramientas 2D y 3D. 
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1.3. Resultados de aprendizaje 

Desarrolla la creación de videojuegos en 2D y 3D, considerando eficiencia y eficacia en el uso 

de recursos. 
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2 UNIDAD 1: Introducción a Desarrollo 2D y 3D 

 

2.1 Practica experimental 1 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Creación de un proyecto tipo plataforma en Construct 2 con tres elementos: Tile, Background y 

Player 

Objetivos 

Crear un proyecto en Construct 2 del género plataforma implementando los elementos 

esenciales: un fondo, un sistema de tiles que construya el nivel y un jugador funcional con 

comportamiento de movimiento. 

 

Antecedentes/Escenario 

Construct 2 ofrece un sistema visual mediante eventos que facilita la creación de prototipos. 

Un juego de plataformas requiere una estructura específica: un fondo estático, un mapa decorativo o 

funcional formado con tilesets y un jugador capaz de desplazarse y saltar. Estos elementos permiten 

sentar la base técnica del gameplay y de la estructura del nivel. 

 

Recursos necesarios 

Construct 2 instalado. 

Sprites o imágenes para fondo, tiles y personaje. 

Plantilla de proyecto vacía. 

 

Planteamiento del problema 

Se requiere crear un proyecto funcional que represente un nivel inicial de plataformas, 

estableciendo los componentes visuales y jugables básicos antes de avanzar con mecánicas más 

complejas. 
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Pasos por realizar 

Paso 1: Crear un proyecto nuevo en Construct 2 y configurar el layout principal. 

Paso 2: Importar una imagen para el fondo y ajustar su posición y tamaño. 

Paso 3: Crear un objeto Tilemap y cargar un tileset para construir plataformas y paredes. 

Paso 4: Añadir un sprite del jugador y configurar su tamaño, puntos de animación y origen. 

Paso 5: Asignar comportamientos al jugador, como Platform y Scroll To. 

Paso 6: Construir una sección de nivel utilizando el Tilemap, asegurando colisiones adecuadas. 

Paso 7: Probar el desplazamiento del jugador y ajustar parámetros. 

 

Desarrollo 

Se inicia un proyecto vacío y se cambia el nombre del layout a “Nivel1”. En el panel de 

propiedades se establece una resolución acorde al tamaño del juego, por ejemplo 1280x720. 

A continuación se importa una imagen de fondo que servirá como referencia visual, colocándola en la 

capa base. Se ajusta su parámetro de Parallax para que permanezca estático durante el 

desplazamiento del jugador. 

Luego se inserta un objeto Tilemap y se carga un tileset compuesto por bloques de terreno. Desde la 

herramienta de dibujo del Tilemap se construyen plataformas, suelos y paredes que formarán el nivel 

del juego. 

Para el jugador se importa un sprite simple con una o más animaciones. Se ajusta su punto de origen 

al centro inferior para una correcta detección de colisiones. Se añaden comportamientos como 

Platform para habilitar movimiento y saltos, y Scroll To para que la cámara siga al personaje. 

Posteriormente se prueban colisiones ajustando el Tilemap para que cada bloque actúe como una 

superficie sólida. Se realizan iteraciones de prueba modificando los valores de aceleración, 

desaceleración, gravedad y fuerza de salto para obtener un control satisfactorio. 

Finalmente se realiza un test para verificar que el jugador se mueva sin atravesar plataformas y que la 

cámara siga correctamente su desplazamiento.  
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Resultados Esperados 

Al completar esta actividad, el estudiante habrá creado un prototipo funcional de un juego de 

plataformas en Construct 2 que integre correctamente un fondo, un sistema de Tilemap y un jugador 

con comportamiento de movimiento. Se espera que el alumno demuestre comprensión en la 

organización de capas, uso de tilesets para construir niveles y configuración adecuada del jugador 

mediante comportamientos como Platform y Scroll To. El proyecto final deberá mostrar un nivel 

navegable donde el personaje pueda desplazarse, saltar, interactuar con plataformas y mantener 

coherencia visual y jugable, estableciendo así la base para futuras mecánicas avanzadas. 
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2.2 Practica experimental 2 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Exploración de plantillas 2D y 3D en Unreal Engine 

 

Objetivos  

Explorar plantillas predefinidas 2D y 3D en Unreal Engine para comprender su estructura 

interna, comportamiento del personaje, sistema de cámara y configuración inicial del proyecto. 

 

Antecedentes/Escenario 

Unreal Engine proporciona plantillas base que sirven como punto de partida para diferentes 

géneros. Estas plantillas incluyen configuraciones preestablecidas que permiten analizar cómo el 

motor estructura movimiento, cámara, colisiones, animaciones y lógica básica mediante Blueprints. 

 

Recursos necesarios 

Unreal Engine 5. 

Computadora con capacidad 3D. 

 

Planteamiento del problema 

Se necesita comprender las diferencias entre proyectos 2D y 3D, así como sus configuraciones 

iniciales, para seleccionar la plantilla adecuada para futuros desarrollos. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Crear un nuevo proyecto en Unreal Engine seleccionando la plantilla 2D. 

Paso 2: Analizar la carpeta principal para identificar Blueprints, animaciones y sprites. 

Paso 3: Abrir el personaje 2D y revisar su Event Graph para observar lógica de movimiento. 

Paso 4: Crear otro proyecto utilizando una plantilla 3D. 
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Paso 5: Observar el comportamiento del jugador, sistema de cámara y componentes. 

Paso 6: Comparar ambos proyectos en un documento descriptivo. 

 

Desarrollo 

Se inicia Unreal Engine y se crea un proyecto utilizando la plantilla 2D. Dentro del proyecto se 

revisan carpetas como Blueprints, Maps y Sprites para identificar la estructura general. Al abrir el 

Blueprint del personaje se observa el uso de componentes como Capsule Component, Sprite y Camera 

Boom. En el Event Graph del personaje se estudian nodos encargados de desplazamiento, como 

InputAxis MoveRight y configuraciones de velocidad. 

Posteriormente se crea un segundo proyecto utilizando la plantilla 3D, como Third Person. Se examina 

el Blueprint del ThirdPersonCharacter observando componentes como la malla esquelética, la cámara 

montada en el Spring Arm y el Capsule Collider. Se ejecuta el proyecto apreciando cómo la cámara 

sigue al personaje desde atrás y cómo se comporta el movimiento en un espacio tridimensional. 

Finalmente se comparan ambas plantillas analizando sus diferencias en controles, dimensiones, 

colisiones, animación y lógica. 
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Resultados esperados 

Al finalizar la actividad, el estudiante será capaz de identificar con claridad las diferencias 

estructurales y funcionales entre las plantillas 2D y 3D de Unreal Engine. Se espera que comprenda 

cómo están organizadas las carpetas, qué componentes conforman cada tipo de personaje y cómo 

funciona su lógica interna mediante Blueprints. Además, deberá reconocer variaciones en el uso de 

cámaras, colisiones, animaciones y sistemas de movimiento entre ambas plantillas. Como resultado, 



g 

 

15 

el alumno podrá seleccionar adecuadamente la plantilla más conveniente según el tipo de proyecto 

que desee desarrollar, demostrando criterio técnico y comprensión del funcionamiento base del 

motor. 
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2.3 Practica experimental 3 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Implementación de nuevas mecánicas en el proyecto de Construct 2 

 

Objetivos 

Agregar nuevas mecánicas jugables al proyecto de plataformas previamente creado, 

ampliando las capacidades del jugador y la interacción con el mundo. 

 

Antecedentes/Escenario 

Una vez compuesto el nivel básico, Construct 2 permite extender el gameplay mediante 

eventos personalizados, nuevos objetos interactivos y condiciones lógicas. 

 

Recursos necesarios 

Proyecto creado previamente. 

Nuevos sprites para ítems, plataformas móviles o enemigos. 

 

Planteamiento del problema 

El proyecto inicial necesita ampliarse mediante la implementación de mecánicas adicionales 

como colectables, plataformas dinámicas o enemigos simples. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Revisar la estructura del proyecto existente. 

Paso 2: Importar nuevos sprites para los elementos a integrar. 

Paso 3: Crear eventos que permitan interacción con dichos elementos. 

Paso 4: Probar funcionalidad y corregir comportamientos. 
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Desarrollo 

 

Se abre el proyecto del nivel de plataforma. Se integra un nuevo sprite que representará un 

ítem coleccionable. Se crea un evento mediante la condición On collision between Player and Item 

que destruye el ítem y suma puntos a una variable global. 

Luego se añade una plataforma móvil mediante un sprite animado y se le asigna un comportamiento 

de movimiento utilizando el Behavior Sine o eventos personalizados con Set X. Se establecen límites 

de movimiento para evitar errores en la navegación del jugador. 

Finalmente se crea un enemigo sencillo que se mueve de un lado a otro mediante una variable de 

dirección. Se programa que si colisiona con el jugador por la parte superior, el enemigo desaparece, 

pero si el jugador es golpeado lateralmente, pierde vida o reinicia el nivel. 

Cada mecánica se prueba individualmente corrigiendo desplazamientos, tiempos y colisiones. 
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Resultados esperados 

Al concluir la actividad, el estudiante habrá ampliado el proyecto inicial mediante la 

integración de al menos tres nuevas mecánicas funcionales, demostrando dominio del sistema de 

eventos de Construct 2. Se espera que logre implementar correctamente ítems coleccionables que 

modifiquen variables del juego, plataformas dinámicas con trayectorias controladas y enemigos 

básicos con comportamientos predecibles y coherentes. Asimismo, el estudiante deberá evidenciar 

capacidad para depurar colisiones, ajustar movimientos y verificar el funcionamiento conjunto de 

todas las nuevas mecánicas dentro del nivel. El resultado final será un prototipo más completo, 

interactivo y técnicamente consistente, donde las nuevas dinámicas de juego amplían la experiencia 

del jugador y muestran comprensión de la lógica del motor. 
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3 UNIDAD 2: Entornos en Unreal Engine 

3.1 Practica experimental 4 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Creación de un juego con gameplay completo en Construct 2 

 

Objetivos 

  

Desarrollar un juego totalmente funcional en Construct 2 con inicio, desarrollo de nivel y 

finalización mediante las mecánicas impartidas en clase, integrando lógica de colisiones, físicas, 

interfaz básica y retroalimentación audiovisual. 

 

Antecedentes/Escenario 

Construct 2 permite estructurar un ciclo de juego mediante layouts para menús, niveles y 

pantallas finales. Integrar estos elementos forma un flujo completo de experiencia para el jugador, 

requiriendo coherencia en la progresión y consistencia en la lógica del proyecto. 

 

Recursos necesarios 

Sprites para jugador, plataformas, enemigos y objetos. 

Sistema de eventos previamente trabajado. 

Archivos de audio opcionales. 

 

Planteamiento del problema 

El desafío consiste en consolidar todos los elementos trabajados previamente para conformar 

un juego funcional que represente un flujo de principio a fin con reglas claras y mecánicas coherentes. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Crear un layout para el menú inicial con opciones de inicio. 
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Paso 2: Construir el nivel completo utilizando tiles y objetos interactivos. 

Paso 3: Definir las condiciones de victoria y derrota. 

Paso 4: Crear un layout final que muestre un mensaje según el resultado. 

Paso 5: Integrar eventos que conecten los layouts entre sí. 

Paso 6: Probar el juego, detectar errores y corregir inconsistencias. 

 

Desarrollo 

Se crea un layout titulado Menu con un sprite representando el botón “Jugar”. Se programa 

un evento basado en Touch o Mouse que, al hacer clic sobre él, redireccione al layout Nivel1. 

En Nivel1 se ensamblan plataformas, obstáculos y enemigos. El jugador se posiciona en el punto inicial 

del recorrido. Se integran elementos como ítems coleccionables, plataformas móviles y enemigos con 

rutas predefinidas. 

En los eventos se añaden condiciones de derrota, como caer fuera del mapa o recibir daño de un 

enemigo. Se programa una condición de victoria al alcanzar un objeto específico o una zona de meta, 

utilizando la condición On collision between Player and Meta. 

Se crea el layout Final con un mensaje que variará dependiendo de una variable global, como 

ResultadoJuego, que toma valor 1 para victoria y 0 para derrota. 

Finalmente se realizan pruebas consecutivas para ajustar tiempos, gravedad, velocidad y posiciones, 

garantizando un ciclo de juego estable. 
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g 

 

25 

 

 

Resultados esperados 

El estudiante consolidará todos los conocimientos previos de Construct 2 para producir un 

juego completamente funcional con un flujo coherente desde el menú inicial hasta la pantalla final. Se 

espera que implemente correctamente la navegación entre layouts, un nivel jugable estructurado con 

plataformas, enemigos e ítems, así como condiciones claras de victoria y derrota basadas en eventos 

de colisión o estado del jugador. 

El prototipo final deberá mostrar estabilidad en su lógica, con colisiones correctamente 

configuradas, animaciones funcionando según el comportamiento asignado y retroalimentación visual 

o sonora que acompañe las acciones principales. Además, el estudiante demostrará capacidad para 

depurar errores, ajustar parámetros de movimiento y asegurar que la progresión del juego sea fluida 

y comprensible para el jugador. El resultado previsto es un juego completo, consistente y jugable de 

inicio a fin, integrando todos los elementos fundamentales de un proyecto de plataformas. 
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3.2 Practica experimental 5 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Mapa visual de la interfaz de Unreal Engine con etiquetas de funciones 

 

Objetivos 

  

Identificar cada sección del editor de Unreal Engine mediante un mapa visual que señale sus 

componentes, funciones principales y relación con el flujo de trabajo. 

 

Antecedentes/Escenario 

El editor de Unreal Engine integra numerosas ventanas y herramientas como el viewport, el 

outliner, el content browser y el details panel. Conocer su ubicación y propósito facilita la navegación 

y mejora la productividad. 

 

Recursos necesarios 

Unreal Engine 5. 

Herramienta para anotación de imágenes. 

 

Planteamiento del problema 

Se requiere analizar visualmente la interfaz y generar una interpretación gráfica clara que 

facilite la comprensión del flujo de trabajo. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Abrir Unreal Engine y cargar un proyecto vacío. 

Paso 2: Capturar la interfaz completa desde el menú principal. 

Paso 3: Identificar áreas fundamentales como el viewport, panel de contenido. 
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Paso 4: Añadir etiquetas descriptivas indicando la función de cada elemento. 

 

Desarrollo 

Se abre un proyecto vacío y se observa el editor completo. Se toma una captura de pantalla 

panorámica de la interfaz. Con la captura abierta en una herramienta de edición se insertan recuadros 

o flechas señalando áreas clave. El viewport se describe como la ventana en la que se previsualiza el 

mundo. El outliner se identifica como la lista jerárquica de los objetos presentes en la escena. El details 

panel muestra las propiedades específicas del objeto seleccionado. El content browser es la biblioteca 

donde se almacenan modelos, materiales, texturas, blueprints y más. 

Cada etiqueta se acompaña de una breve descripción operacional: qué permite hacer, cuándo se 

utiliza y cómo interactúa con las demás partes del editor. 
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Resultados esperados 

El estudiante identificará con claridad las áreas principales del editor de Unreal Engine y 

comprenderá la función específica de cada una dentro del flujo de trabajo. Se espera que el mapa 

visual elaborado muestre correctamente el viewport, el outliner, el details panel y el content browser 

con etiquetas precisas. El resultado debe reflejar una comprensión estructural que facilite la 

navegación, organización de activos y edición de escenas dentro del motor.  
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3.3 Practica experimental 6 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Construcción del nivel base 2D o 3D en Unreal Engine 

 

Objetivos 

 Construir el nivel inicial de un juego mediante la integración de un personaje, entorno básico 

y controles funcionales que permitan moverse dentro del espacio. 

 

Antecedentes/Escenario 

Un nivel base funciona como la plataforma fundacional sobre la cual se desarrollarán 

mecánicas, enemigos, interfaces y narrativa. Unreal Engine proporciona herramientas para generar 

escenarios, importar modelos y configurar movimiento. 

 

Recursos necesarios 

Unreal Engine 5. 

Plantilla 2D o 3D. 

Modelos básicos o geometría BSP. 

 

Planteamiento del problema 

Es necesario establecer una escena donde el jugador pueda interactuar adecuadamente con 

el entorno sin errores de colisión o movimiento. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Crear un nuevo proyecto según el formato escogido (2D o 3D). 

Paso 2: Añadir un personaje existente de la plantilla o importar uno. 

Paso 3: Crear el escenario básico empleando geometría simple o landscape. 
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Paso 4: Configurar colisiones en los elementos del entorno. 

Paso 5: Probar movimiento, colisiones y ajustes de cámara. 

 

Desarrollo 

El proyecto se crea seleccionando la plantilla adecuada. Si es 3D, se utiliza Third Person para 

obtener un modelo con animaciones y sistema de cámara. Se carga el mapa predeterminado y se 

reemplaza la geometría inicial con otros elementos si se desea. 

Un personaje principal es colocado en el escenario asegurando que la cápsula de colisión esté 

correctamente alineada. Se crean paredes, plataformas o pisos usando geometría. Se ajustan 

colisiones verificando que cada superficie tenga un preset BlockAll. 

Finalmente se ejecuta el juego para comprobar que el personaje se mueva correctamente, salte, 

colisione y sea seguido por la cámara. Cualquier error se corrige reubicando objetos o ajustando 

parámetros de movimiento. 
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Resultados esperados 

El estudiante construirá un nivel base completamente funcional donde el personaje pueda 

desplazarse sin errores, interactuando con superficies que cuenten con colisiones correctas. Se espera 

un escenario estructurado con geometría simple o elementos 3D coherentes, una cámara operativa y 

un personaje configurado adecuadamente. El nivel debe permitir pruebas estables de movimiento, 

saltos y navegación, sirviendo como base para futuras mecánicas, diseño de gameplay y ampliaciones 

del proyecto. 
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4 UNIDAD 3: Programación Nivel 1 

4.1 Practica experimental 7 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Importar e integrar sprites en Unreal Engine 

Objetivos 

Importar sprites creados externamente al motor, configurarlos como texturas 2D y asignar 

colisiones básicas para su uso en proyectos. 

 

Antecedentes/Escenario 

Unreal Engine permite trabajar con sprites mediante el plugin Paper2D que convierte las 

texturas en objetos con colisión y animación. 

 

Recursos necesarios 

Sprites externos en formato PNG. 

Proyecto con Paper2D habilitado. 

 

Planteamiento del problema 

Es necesario integrar sprites con colisiones configuradas y animaciones básicas dentro de un 

mapa funcional. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Activar Paper2D en Plugins. 

Paso 2: Importar archivos PNG al Content Browser. 

Paso 3: Convertir cada textura en sprite. 

Paso 4: Configurar colisiones según requerimientos. 

Paso 5: Colocar los sprites en escena y validar su comportamiento. 
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Desarrollo 

Desde la sección de plugins se habilita Paper2D. Se importan los sprites y se convierten en 

objetos sprite desde el menú contextual. Se edita su shape de colisión ajustando la forma para 

adaptarse a la geometría visual. Se crean flipbooks si se desea animación mediante varias imágenes. 

Finalmente se arrastran los sprites al nivel verificando que su tamaño sea consistente. 

 

Resultados esperados 

El estudiante incorpora sprites externos al proyecto utilizando Paper2D, asegurando que cada 

textura sea convertida correctamente y cuente con colisión funcional. Los sprites se integran al nivel 

con proporciones adecuadas y, cuando se requiere, se combinan en flipbooks para animaciones 

básicas. Al finalizar, deben colocarse en la escena y responder correctamente al motor, listos para 

formar parte de un entorno 2D completamente operativo. 
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4.2 Practica experimental 8 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Creación de un proyecto ejecutable en UE5 para Windows 

Objetivos 

 Configurar un proyecto para que pueda generar un archivo ejecutable .exe mediante las 

herramientas de empaquetado de Unreal Engine. 

 

Antecedentes/Escenario 

UE5 permite generar compilaciones ejecutables para múltiples plataformas. El proceso de 

empaquetado requiere configuraciones específicas en Project Settings. 

 

Recursos necesarios 

ProUnreal Engine 5. 

SDKs de Windows instalados. 

 

Planteamiento del problema 

Se debe configurar el proyecto para empaquetarlo sin errores, ajustando parámetros como 

mapas de inicio, compilación y dependencias. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Abrir Project Settings y configurar mapas predeterminados. 

Paso 2: Ajustar la sección Packaging. 

Paso 3: Verificar Plugins habilitados. 

Paso 4: Empaquetar en File > Package Project > Windows. 

Paso 5: Ejecutar el archivo generado. 
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Desarrollo 

 

En Project Settings se define el mapa inicial y el mapa del editor. En Packaging se habilitan 

opciones como Full Rebuild y se desactivan archivos innecesarios. Se comprueba que no existan 

errores de referencias. Luego se selecciona la opción Package Project y se elige Windows. Una vez 

generado el ejecutable se prueba su funcionamiento. 
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Resultados esperados 

El estudiante configura correctamente los ajustes de Project Settings para permitir el 

empaquetado del proyecto y genera un ejecutable funcional para Windows. Se establecen los mapas 

predeterminados, se ajustan las opciones de Packaging y se validan plugins y dependencias para evitar 
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errores durante la compilación. Finalmente, se obtiene un archivo .exe estable que inicia el juego fuera 

del editor y refleja fielmente el contenido desarrollado en Unreal Engine. 
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4.3 Practica experimental 9 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Implementación de Metahuman en UE5 

 

Objetivos 

Integrar un personaje hiperrealista mediante Metahuman Creator y configurarlo dentro de un 

proyecto jugable. 

 

 

Antecedentes/Escenario 

Metahuman utiliza un sistema avanzado de mallas, texturas y rigs faciales. Su integración 

requiere el uso de Quixel Bridge. 

 

Recursos necesarios 

Cuenta de Epic Games. 

Quixel Bridge. 

Unreal Engine 5. 

 

Planteamiento del problema 

En la actualidad el aumento de creación de elementos 3D para la simulación de humanos ha 

crecido por esta razón es necesario aprender sobre las nuevas tecnologías que pueden ser aplicada y 

por esto se necesita tener la capacidad de importar un Metahuman funcional con su sistema de 

animación completo. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Crear el Metahuman en la plataforma. 

Paso 2: Descargarlo desde Quixel Bridge. 
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Paso 3: Importarlo al proyecto. 

Paso 4: Revisar rig, materiales y blueprint. 

Paso 5: Colocarlo en escena. 

 

Desarrollo 

Se crea un Metahuman seleccionando género, rostro y proporciones. Desde Bridge se 

descarga e importa al proyecto. El motor genera automáticamente su rig facial y esquelético. Se 

revisan sus materiales y se arrastra al nivel verificando colisiones y escala. Finalmente se configura un 

Blueprint para integrarlo con controles si se desea. 
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Resultados esperados 

El estudiante integra exitosamente un Metahuman completamente funcional dentro del 

proyecto, utilizando Quixel Bridge para su importación y verificando que el rig esquelético y facial se 

encuentren operativos. El personaje mantiene sus materiales avanzados, escala correcta y colisiones 

adecuadas. Asimismo, se valida su funcionamiento dentro del nivel, asegurando que el Blueprint 

asociado permita extender su uso para animación o control jugable según los requerimientos del 

proyecto. 
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5 UNIDAD 4: Programación Nivel 2 

5.1 Practica experimental 10 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Importar y configurar modelo 3D en Unreal Engine 

 

Objetivos 

Integrar un modelo 3D externo ajustando materiales, colisiones y escala para garantizar su 

funcionamiento en un entorno interactivo. 

 

Antecedentes/Escenario 

Modelos 3D suelen contener materiales y colisiones inconsistentes que deben ajustarse 

manualmente. 

 

Recursos necesarios 

Modelo en formato FBX. 

Unreal Engine 5. 

 

Planteamiento del problema 

Un modelo mal importado puede generar errores de colisión, iluminación o textura. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Importar el archivo FBX. 

Paso 2: Revisar materiales y texturas. 

Paso 3: Ajustar colisiones desde Static Mesh Editor. 

Paso 4: Ajustar escala. 

Paso 5: Colocar el modelo en la escena. 
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Desarrollo 

El modelo se importa verificando que la opción Import Materials esté activada. Luego se revisa 

cada material para verificar la configuración de Base Color, Roughness y Normal. Se genera una 

colisión automática o personalizada. Se ajusta la escala para que coincida con las proporciones del 

mundo y se posiciona el modelo dentro del nivel. 
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Resultados esperados 

El modelo 3D queda correctamente integrado en el proyecto, con materiales revisados y 

ajustados para asegurar una representación visual coherente. La colisión se configura desde el Static 

Mesh Editor, ya sea mediante generación automática o formas personalizadas según la geometría. La 

escala del objeto se normaliza para mantener proporciones consistentes dentro del nivel. Finalmente, 

el modelo se coloca en la escena y responde adecuadamente a iluminación, colisiones y 

comportamiento esperado dentro del entorno interactivo. 
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5.2 Practica experimental 11 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Manipulación de herramientas 2D y 3D en Unreal Engine 

 

Objetivos 

Utilizar herramientas como brushes, landscape y materials para construir escenarios 

experimentales. 

 

Antecedentes/Escenario 

Unreal Engine proporciona herramientas para modelar terrenos, crear geometría y asignar 

materiales personalizados. 

 

Recursos necesarios 

Unreal Engine 5. 

 

Planteamiento del problema 

Se requiere reforzar dominio técnico manipulando elementos del editor. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Crear geometría básica con brushes. 

Paso 2: Generar un Landscape. 

Paso 3: Asignar materiales a cada superficie. 

Paso 4: Ajustar tamaño y forma del entorno. 

Paso 5: Probar navegabilidad. 

 

 



g 

 

60 

Desarrollo 

Se construyen muros, plataformas y habitaciones con geometry brushes. Luego se genera un 

Landscape ajustando su resolución. Se esculpe utilizando herramientas de Raise, Smooth y Flatten. Se 

crean materiales con texturas base, normales y roughness y se aplican al terreno y a los brushes. 

Finalmente se testea recorriendo el entorno con un personaje. 
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Resultados esperados 

El nivel queda conformado por geometría básica creada con brushes, un Landscape esculpido 

y superficies con materiales correctamente aplicados. Las herramientas de modelado permiten definir 

formas, alturas y volúmenes coherentes para la navegación. Los materiales incorporan texturas y 

parámetros visuales que mejoran el aspecto del entorno. Tras probar la escena con un personaje, se 

verifica que la navegación sea fluida, sin errores de colisión y con una distribución espacial funcional 

para futuros desarrollos. 
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5.3 Practica experimental 12 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Investigación y adaptación de Niagara Particles 

 

Objetivos 

Comprender cómo funciona Niagara y adaptarlo para crear efectos visuales funcionales 

dentro de un proyecto. 

 

Antecedentes/Escenario 

Niagara es el sistema avanzado de partículas de UE5 que soporta simulaciones complejas. 

 

Recursos necesarios 

Unreal Engine 5. 

 

Planteamiento del problema 

Es necesario integrar un efecto visual creado en Niagara dentro de un proyecto. 

 

Pasos por realizar 

 

Paso 1: Investigar módulos básicos de Niagara. 

Paso 2: Crear un sistema nuevo. 

Paso 3: Ajustar emisores, tamaño, color y velocidad. 

Paso 4: Colocar el efecto en el nivel. 

Paso 5: Vincularlo a un evento si es necesario. 
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Desarrollo 

Se crea un Niagara System basado en una plantilla vacía. Se añaden módulos como Spawn 

Rate, Color, Scale Sprite Size y Velocity. Se ajustan parámetros para generar un efecto como humo, 

fuego o partículas de energía. Luego se coloca en el nivel y se vincula a un Blueprint si se requiere 

activación por evento. 
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Resultados esperados 

El sistema Niagara configurado produce un efecto visual coherente con la estética del 

proyecto, ya sea humo, fuego, energía u otro fenómeno. Los módulos ajustados permiten controlar 

emisión, color, tamaño y comportamiento de las partículas. Al colocarlo en el nivel, el efecto responde 

correctamente al entorno y, si está vinculado a un evento, se activa en el momento previsto. Con ello 

se refuerza el entendimiento práctico de Niagara dentro del flujo de trabajo de UE5. 
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6 UNIDAD 5: Ejecutable 

6.1 Practica experimental 13 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Investigación de IA y sus componentes en Unreal Engine 

Objetivos 

 Analizar el funcionamiento del sistema de Inteligencia Artificial en Unreal Engine, 

identificando sus componentes principales y comprendiendo cómo se integran entre sí para que un 

personaje pueda percibir, decidir y actuar dentro del entorno interactivo. 

 

Antecedentes/Escenario 

Unreal Engine utiliza un sistema modular de IA compuesto por controladores, percepciones, 

navegación, tableros de datos y árboles de comportamiento. Estos elementos se coordinan para 

generar acciones autónomas en NPCs, permitiendo comportamientos como patrullar, perseguir 

objetivos, reaccionar a estímulos o tomar decisiones basadas en condiciones dinámicas del entorno. 

 

Recursos necesarios 

Documentación oficial de Unreal Engine. 

Proyecto básico con al menos un personaje no jugable. 

Acceso al editor para pruebas. 

 

Planteamiento del problema 

El desafío consiste en comprender cómo funcionan los subsistemas que permiten a un NPC 

actuar sin intervención humana, analizando la interacción entre percepción, navegación y toma de 

decisiones. 

Pasos por realizar 

Paso 1: Investigar qué es un AI Controller y su relación con un Pawn o Character. 

Paso 2: Analizar el sistema de percepción de Unreal y sus formas de estímulo. 

Paso 3: Estudiar el funcionamiento del sistema de navegación y la malla de recorrido. 
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Paso 4: Revisar Behavior Trees y su integración con Blackboards. 

Paso 5: Elaborar un resumen final unificando todos los componentes. 

 

Desarrollo 

En la investigación se inició analizando el AI Controller, el cual reemplaza el control humano 

del personaje y administra las decisiones de la IA. Se descubrió que el controlador es indispensable 

para procesar las órdenes del Behavior Tree y coordinar movimientos con el sistema de navegación. 

Posteriormente se estudió el sistema de percepción. Este utiliza componentes capaces de detectar 

estímulos como visión, sonido o daño. El AIPerception permite definir rangos de visión, ángulos, 

tiempos de pérdida del objetivo y prioridades de estímulo. Cuando el jugador ingresa en ese rango, la 

IA recibe un evento que puede activar una transición de comportamiento. 

Luego se estudió la navegación, descubriendo que se genera mediante un NavMeshBoundsVolume. 

Cuando se compila la navegación, los NPC pueden calcular rutas automáticamente utilizando el nodo 

Move To. 

A continuación se investigaron los Behavior Trees. Estos organizan las decisiones del NPC 

mediante nodos secuenciales, selectores, tareas y condiciones. Se apoyan en un Blackboard donde se 

almacenan claves de información utilizadas por el árbol, como la ubicación del jugador, estados, 

contadores o defensas. 

Finalmente se integraron todos los elementos determinando que el funcionamiento completo 

de la IA se basa en recibir estímulos, evaluar decisiones mediante el Behavior Tree, conservar 

información en el Blackboard y desplazarse con la malla de navegación usando el AI Controller como 

intermediario. 
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Resultados esperados 

Como resultado del análisis, se ha identificado la arquitectura modular de la inteligencia 

artificial en Unreal Engine, comprendiendo la interacción crítica entre el AI Controller y el Pawn. Se ha 

logrado determinar cómo el sistema de percepción sensorial alimenta al Blackboard con datos en 

tiempo real, permitiendo que el Behavior Tree ejecute una toma de decisiones lógica y jerárquica. 

Finalmente, se ha validado la dependencia del sistema de navegación (NavMesh) para la ejecución de 

desplazamientos autónomos, consolidando un flujo de trabajo técnico donde la detección, el 

procesamiento de datos y la acción física se integran de manera eficiente. 
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6.2 Practica experimental 14 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Blueprint para movimiento controlado por IA 

 

Objetivos 

Construir un Blueprint funcional que permita que un NPC se desplace de manera autónoma 

utilizando un AI Controller y la navegación de Unreal Engine. 

 

Antecedentes/Escenario 

Para que un NPC pueda moverse en un entorno interactivo, requiere un controlador asignado, 

una malla de navegación y un punto de destino. Unreal Engine facilita este proceso mediante 

Blueprints que permiten configurar movimiento sin necesidad de programar en C++. 

 

Recursos necesarios 

NPC configurado previamente. 

Blueprint basado en AIController. 

NavMeshBoundsVolume colocado en la escena. 

 

Planteamiento del problema 

El reto consiste en implementar un sistema de movimiento autónomo que permita al NPC 

desplazarse hacia un punto objetivo en el nivel, validando su integración con la navegación. 

 

Pasos por realizar 

Paso 1: Crear un Blueprint basado en AIController. 

Paso 2: Asignar este controlador al NPC desde el panel de detalles. 

Paso 3: Configurar Auto Possess AI para que el NPC active el controlador desde el inicio. 
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Paso 4: Colocar un NavMeshBoundsVolume en la escena y compilar navegación. 

Paso 5: Crear un nodo de movimiento en el Event Graph que envíe al NPC hacia un objetivo. 

 

Desarrollo 

Se inició creando un Blueprint derivado de AIController y se nombró adecuadamente. En el 

NPC se abrió el panel de detalles y se asignó el controlador como AI Controller Class. Luego se activó 

la opción Auto Possess AI para “Placed in World or Spawned”, asegurando que el controlador tome 

control desde el comienzo. 

Posteriormente se insertó un NavMeshBoundsVolume en la escena cubriendo la zona donde 

se permitirá el movimiento. Al activar la vista de navegación, el área se mostró en verde, indicando 

que el NPC podría usarla. 

En el Blueprint del NPC se abrió el Event Graph y se agregó un nodo Event BeginPlay. Desde él 

se añadió un nodo AI MoveTo, configurando como destino una ubicación específica del mapa o un 

actor colocado como objetivo. Este nodo utiliza la malla de navegación para trazar una ruta. 

Al ejecutar el proyecto, el NPC inició su desplazamiento automáticamente siguiendo la ruta calculada. 

Esto confirmó la correcta interacción entre controlador, navegación y lógica de movimiento. 
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Resultados esperados 

Como resultado del análisis, se ha identificado la configuración técnica necesaria para 

establecer un sistema de locomoción autónoma mediante el uso de AI Controllers. Se ha logrado la 

implementación de un flujo lógico que vincula el evento de inicio (BeginPlay) con la ejecución de rutas 

calculadas por el nodo AI MoveTo, aprovechando la malla de navegación (NavMesh) para evitar 

obstáculos de forma dinámica. Finalmente, se ha validado la correcta posesión automática del pawn 

y la conectividad entre el controlador y la escena, garantizando que el NPC responda a objetivos 

espaciales con precisión y eficiencia técnica. 
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6.3 Practica experimental 15 

 

Cargo: Docente Especialista 

Nombre: Alexis Urgilés 

Asignatura: Desarrollo de Videojuegos 

Carrera: Alexis Urgilés Nivel: Cuarto Nivel 

Estudiante:  

 

ACTIVIDAD PRÁCTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADÉMICO 

Testing del proyecto 

 

Objetivos 

Evaluar el estado actual del proyecto mediante pruebas estructuradas que permitan 

identificar fallos en gameplay, colisiones, navegación, rendimiento y lógica general, con el fin de 

generar información útil para mejorar el desarrollo. 

 

 

Antecedentes/Escenario 

En la producción de videojuegos, el testing permite detectar errores que comprometen la 

jugabilidad. Unreal Engine proporciona herramientas internas que permiten observar rendimiento, 

colisiones, comportamiento de IA y estabilidad del proyecto. 

 

Recursos necesarios 

Proyecto ejecutado en modo PIE. 

Herramientas internas de Unreal para medición de rendimiento. 

Cuaderno o archivo digital para documentar errores. 

 

Planteamiento del problema 

Se requiere ejecutar un proceso de evaluación que permita identificar fallos que puedan 

afectar la experiencia del jugador o el comportamiento técnico del juego. 
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Pasos por realizar 

Paso 1: Ejecutar el proyecto y observar el comportamiento del jugador y NPCs. 

Paso 2: Probar el sistema de colisiones y detectar inconsistencias. 

Paso 3: Analizar rendimiento utilizando herramientas internas. 

Paso 4: Identificar errores visuales, lógicos o de navegación. 

Paso 5: Registrar conclusiones y mejoras necesarias. 

 

Desarrollo 

El proceso inició ejecutando el proyecto en Play In Editor con el objetivo de observar el 

comportamiento general del personaje principal y de los NPCs controlados por IA. Se verificó la 

capacidad de movimiento, la respuesta a las colisiones y la fluidez de la interacción en el entorno. 

Luego se habilitó la visualización de colisiones para detectar superficies mal configuradas o 

comportamientos inesperados, como objetos atravesados o zonas sin colisión. 

Posteriormente se evaluó el rendimiento utilizando herramientas como Stat FPS, verificando la 

cantidad de frames por segundo, consumo de GPU, CPU y tiempos de render. Se registraron posibles 

caídas de rendimiento en zonas con demasiados objetos o iluminación pesada. 

Durante la prueba se identificaron posibles fallos como rutas incompletas de navegación, animaciones 

desincronizadas o materiales incorrectos. Cada error se registró detalladamente con fecha y 

descripción, acompañado de su posible causa. 

Finalmente se elaboró un resumen de mejoras que servirán como guía para optimizar el proyecto, 

reforzar la jugabilidad y garantizar estabilidad en versiones futuras. 

 

Resultados esperados 

Como resultado del análisis, se ha identificado la viabilidad técnica y operativa del proyecto 

mediante la ejecución de pruebas en entornos controlados (PIE). Se ha logrado la detección de 

inconsistencias en el sistema de colisiones y rutas de navegación, permitiendo una depuración precisa 

de la lógica del juego. Finalmente, se ha consolidado un registro de métricas de rendimiento (FPS y 

tiempos de render) que facilita la optimización de recursos, garantizando una experiencia de usuario 

estable y alineada con los estándares de calidad exigidos en el desarrollo profesional. 

 

 


