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Concepto y direccion de arte
El alumno sera capaz de plantear una historia,

conceptualizar y construir un mundo alterno
para traducirlo a la experiencia visual de los
videojuegos, desarrollando un pensamiento
critico y tedrico del mundo animado y
conociendo las bases para la creacion artistica
de un videojuego.

Modelado y escultura digital

El alumno serd capaz de crear modelos
tridimensionales digitalmente, tanto de objetos
como personajes, en sus versiones de alto y bajo
poligonaje, optimizados para su uso en motores
graficos para videojuegos.

Introduccion a los videojuegos
El alumno conocera la industria de los

videojuegos y su historia, reconocera los tipos
y clasificaciones de videojuegos, identificara
tendencias en la industria y videojuegos
comerciales e independientes, y comprendera
los procesos de produccion actuales en el
disefio y desarrollo de videojuegos.

https://crgs.udem.edu.mx

videojuegos

Animacion para videojuegos
El alumno sera capaz de crear animaciones

de personajes y objetos, creando ciclos de
movimientos repetibles que puedan importarse
amotores de videojuegos. Las animaciones se
produciran con una o mas técnicas utilizadas en
laindustria, tales como animacion pose a pose
o captura de movimiento.

Diseiio de experiencias de jugador

Elalumno sera capaz de detectar cémo mejorar
el disefio de un juego desde una perspectiva
multidisciplinaria y multicultural. Asimismo
analizara, mediante paseos cognitivos y
evaluaciones heuristicas, los problemas
potenciales del juego y disefiara pruebas de
usabilidad para asegurar la calidad de los
juegos.

Diseiio de videojuegos

El alumno serd capaz de producir un
documento de disefio de juego, siguiendo la
estructura utilizada en la industria, aplicando
teorias, conceptos y técnicas para describir
detalladamente las especificaciones y
elementos del videojuego, tales como historia,
personajes, niveles y mecanicas del juego.
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Motores graficos para videojuegos
El alumno conocera diversos motores de

videojuegos y sus caracteristicas, analizara
sus ventajas y desventajas, identificara
videojuegos realizados en dichos motores,
y sera capaz de crear e importar contenidos
digitales. Aprendera los fundamentos de
dichos motores de videojuegos y sera capaz
deintegrar conocimientos previos de modelado,
animacion, iluminacién y efectos visuales para
su implementacion en estos motores.

Texturizado, iluminacion y efectos especiales
El alumno sera capaz de aplicar técnicas

avanzadas de iluminacion, crear materiales que
replican caracteristicas estilizadas y/orealistas,
creary aplicar texturas detalladas para modelos
tridimensionales, e implementar simulaciones
de particulas y fisicas en motores gréficos de
tltima generacion.

Gestion y produccion de videojuegos
Elalumno conocera los procesos de produccion
y gestion necesarios para desarrollar un
proyecto dentro del ambito digital. Asimismo, el
alumno sera capaz de desarrollar las estructuras
de trabajo de produccién, colaboracion y
gestion necesarias para integrar y proponer un
proyecto dentro del ambito digital, que incluya
la resolucién de un problema.

Taller experimental de interaccion

El alumno sera capaz de analizar y criticar el
proyecto de animacion y videojuego desde
un punto de vista actual. Experimentara el
aprendizaje colaborativo a través de desarrollo
de proyectos con las diferentes areas de la
industria de videojuegos. Desarrollara proyectos
reales en conjunto con profesionistas del medio
y valorara el aprendizaje en colaboracién.

Modelos de negocios y estrategias de ventas
El alumno sera capaz de conocer y concebir

empresas de base tecnoldgica dentro del
ambito digital, mediante la gestion, la direccién
de proyectos y los procesos de produccién
correspondientes. Asimismo, podra definir los
modelos de negocio y un plan de estrategias
de venta que ayude posicionar una empresa o
proyecto para obtener una ventaja competitiva
en el mercado.

Proyecto de Innovacién |

El alumno sera capaz de disefiar y desarrollar
las bases de un proyecto innovador sobre un
tema o propuesta para un videojuego a través de
una metodologia de disefio, conceptualizacion
y estrategia.

Proyecto de Innovacion Il
El alumno serd capaz de aplicar teorias,

técnicas y metodologias para disefiar de forma
colaborativa contenido creativo y artistico para
la produccion de un videojuego, definiendo
planes estratégicos y realizando pruebas para
asegurar la calidad del proyecto.

Proyecto de Innovacion llI

Al concluir la asignatura, el alumno sera capaz
de desarrollar la etapa final del proyecto de
innovacién que se centra en la produccion y
masterizacion de un proyecto interactivo,
que incluye disefio completo final, pruebas e
implementacion.



