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P E R F I L Game Designer especializado en combate y niveles. Diseñé el bestiario completo de SolAR, un
geo-RPG live en Singapur ganador del Lightship Grand Prize 2025, y los niveles de Sealcoating
Simulator, en Steam. Me interesan los sistemas que enseñan: qué le enseña cada enemigo al
jugador y cómo se encadenan combate, progresión y espacio. Y me gusta enseñar: di un taller de
diseño para chicos y soy mentor en game jams.

E S P E C I A L I D A D E S 01 Game Design

Core loop, progresión, balance y
economía. GDD y Living GDD.

02 Combat Design

Enemigos, bosses, habilidades del
jugador y telegrafías.

03 Level Design

Blockout, recorrido, ritmo de
encuentros y dificultad.

04 FTUE y onboarding

Enseñar sistemas jugando, sin
muros de texto.

05 Optimización en Unity

Zack 2: de 25 a 60 FPS en gama
baja con occlusion culling,
batching y atlas.

06 Prototipado Unity / C#

Validar mecánicas jugando antes
de producirlas.

E X P E R I E N C I A KYKUYO OCT 2023 — AGO 2026

Game Designer · Combat, Enemy & Level Design — Singapur, remoto

Estudio de juegos basados en ubicación. SolAR usa 7.700 lugares reales de Singapur como mapa y superó las
5.000 descargas.

APP STORE ↗ GOOGLE PLAY ↗ KYKUYO.COM ↗

Ace 87 Studios ABR 2026 — PRESENTE

Co-fundador · Game & Level Designer — Sealcoating Simulator

STEAM ↗

Escuela Modelo de Bella Vista JUL 2025 — DIC 2025

Tallerista · Taller de diseño de videojuegos

M E N T O R Í A

Bestiario completo de SolAR: 19 enemigos, 6 de ellos bosses, y el resto con variantes chica,
normal, grande y épica. Además, unos 6 prototipos que no llegaron a producción.

Telegrafías claras y feedback visual y sonoro en cada enemigo, priorizando legibilidad y game
feel.

Habilidades del jugador (ultimates y ataques especiales) diseñadas en cruce con el bestiario, y
arenas con su ritmo de encuentros y curvas de dificultad.

FTUE completa y balance del combate y la progresión de largo plazo, documentados en GDD y
Living GDD.

SolAR × SPCA (2025): level design y testing del spin-off con gatos reales de la SPCA de
Singapur.

Diseño de todos los niveles jugables: cada superficie es un problema distinto de recorrido, orden
y ritmo.

Core loop y progresión de un oficio repetitivo convertido en gameplay, ajustados con sesiones
de testeo.

Pipeline completo en dupla, desde el concepto y el GDD hasta la página publicada en Steam.

Dos comisiones de 5.º y 6.º grado, de unos 35 alumnos cada una (~70 en total), martes y jueves.

Diseñé un juego en el que cada alumno armaba su propia aventura, y con él enseñé los
conceptos básicos de diseño.

Global Game Jam UADE 2024: mentor de unos 5 equipos, con feedback de diseño y de scope
para que cada uno llegara a un juego terminado.

Feedback de diseño a compañeros de UADE en Introducción al Diseño, Diseño de Sistemas,
Juegos Aplicados y Proyecto Final, que lo aplicaron en sus entregas.

mailto:agusvila0087@gmail.com
https://wa.me/5491141401115
https://www.linkedin.com/in/agustinvila87/
https://agusvila87.github.io/
https://apps.apple.com/sg/app/solar-solarpunk-geo-rpg/id6737652523
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kykuyo.solar
https://www.kykuyo.com/solar
https://store.steampowered.com/app/5027030/Sealcoating_Simulator/
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P R O Y E C T O S
D E S T A C A D O S

Cold Blooded PC · UNITY · FPS · SOLO

Proyecto final de carrera — hecho de punta a punta por mí

VER EN EL PORTFOLIO ↗

Zack 2 MOBILE · UNITY · SOLO

Shooter survival — diseño, niveles, programación y guion

VER EN EL PORTFOLIO ↗

Grab it, It's Hot! PC · UNITY · MULTIPLAYER

Party game en red — programación, game design y level design

VER VIDEO ↗

O T R O S
P R O Y E C T O S

Bit Con
Plataformero · Unity 3D · diseño de
niveles

OrbBuster
RPG · Unreal Engine 4

Proyecto Caos
Plataformero 2D · Unity

TODOS JUGABLES EN EL PORTFOLIO ↗

F O R M A C I Ó N Licenciatura en Videojuegos
UADE · Buenos Aires · 2023 — 2027 (en curso)

Técnico Superior en Diseño y Programación
de Simuladores Virtuales
Escuela Da Vinci · Buenos Aires · 2018 — 2023

8 juegos terminados y jugables en el portfolio.

H E R R A M I E N T A S Unity · C# · Unreal Engine · Claude Code · Blender · Maya · Adobe Suite · Git · Figma · Miro · Notion ·
Google Sheets

I D I O M A S Español nativo · Inglés: lectura y escritura técnica fluida, oral intermedio

3 niveles y 3 bosses distintos, diseñados y programados por mí.

Sistemas propios de waypoints, explosiones y lanzamiento de objetos.

Level design, programación y guion completos.

De 25 a 60 FPS estables en celulares de gama baja.

Más de 500k polígonos menos gracias al level design y al occlusion culling, sumado a meshes
combinados, texture atlas y static branching para bajar los draw calls.

Multijugador online de hasta 16 jugadores con Photon: me ocupé de la programación, el diseño
de mecánicas y los niveles.

Un proyecto chico, pero el que más disfruté hacer.

https://agusvila87.github.io/#davinci
https://agusvila87.github.io/#davinci
https://youtu.be/TfBjDYBX2PI
https://agusvila87.github.io/#davinci

