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Especialidad en Diseno de

Personajes para Videojuegos

Secuencia aleatoria
de cursos, aprendizaje
acumulativo.

6-8 MATERIAS POR ANO/ 2-3 MATERIAS POR CUATRIMESTRE

Disenoy modelado 4 Configuracion de Caracterizacion y
de personajes para personajes para efectos visuales Electiva
videojuegos videojuegos para personajes

Diseno de

Conceptoy Diseno de experiencias del Electiva
direccion de arte videojuegos jugador



Objetivo general de los cursos

Asignaturas Obligatorias (36 créditos)

Disefio y modelado de personajes para videojuegos

(6 créditos): Al concluir la asignatura, el alumno sera capaz
de disenar modelos tridimensionales digitalmente de
personajes y sus accesorios, en sus versiones de alto y bajo
poligonaje, optimizados para su integracion en motores
graficos para videojuegos.

Configuracion de personajes para videojuegos

(6 créditos):Al concluir la asignatura el estudiante sera
capaz de configurar un personaje para poder ser
animado en software especializado de la industria, para
lograr su posterior implementacion en videojuegos.

Caracterizacion y efectos visuales para personajes

(6 créditos):Al concluir la asignatura, el alumno sera capaz
de caracterizar personajes 3D a traves del disefio de
cabello, vestuario y efectos especiales para personajes. El
alumno tendra la posibilidad de preparar los archivos para
exportar a motores graficos de videojuegos para su
implementacion en proyectos reales.

Concepto y direccion de arte (6 créditos): Al concluir la
asignatura, el alumno sera capaz de aplicar elementos de arte
y disefo tales como la forma, el volumen, la composicion, la
proporcion, la escala, la luz, el color, la textura y la expresion,
asi como identificar y utilizar técnicas de ilustracion para
disefar personajes, fondos y objetos con un estilo visual
unificado, considerando las caracteristicas y requerimientos
de la animacién 3D.

Disefio de videojuegos (6 créditos): Al concluir la asignatura,
elalumno sera capaz de entender los procesos y etapas del
disefo de videojuegos, dando énfasis en prototipos,
mecanicas, sistemas y direccion de arte. El estudiante creara
un “GDD" Game Design Document donde podra describir el
desarrollo de su videojuego y la investigacion que represento
cada etapa que lo conforma.

Disefio de experiencias del jugador (6 créditos): Al concluir la
asignatura, el alumno sera capaz de planeary disefar
experiencias interactivas basadas en el usuario. Por medio del
aprendizaje tedrico y practico, el alumno podra detectar
elementos clave del usuario para el incremento de la satisfaccion
y usabilidad en una experiencia digital y como consiguiente
disenara las pruebas para medir el impacto de estas.

Disefio y modelado de ambientes para videojuegos

(6 créditos): Al concluir la asignatura, el alumno sera
capaz de disenar modelos tridimensionales digitalmente
de ambientes, en sus versiones de alto y bajo poligonaje,
optimizados para su integracion en motores graficos
para videojuegos.

Efectos visuales para ambientes de videojuegos

(6 créditos): Al concluir la asignatura el alumno sera
capaz de crear diferentes efectos digitales generando
entornos y/o ambientes, para el desarrollo y
generacion de videojuegos.

Animacion para videojuegos (6 créditos): Al concluir la
asignatura, el alumno sera capaz de crear animaciones
de personajes y objetos, creando ciclos de movimientos
repetibles que puedan importarse a motores de
videojuegos. Las animaciones se produciran con una o
mas técnicas utilizadas en la industria, tales como
animacion pose a pose o captura de movimiento.

Taller de gestién y produccion (3 créditos): Al concluir
esta asignatura, el alumno conocera los procesos de
produccion y gestion necesarios para desarrollar un
proyecto dentro del ambito digital en las industrias
creativas. Asimismo, el alumno sera capaz de
desarrollar las estructuras de trabajo de produccion,
colaboracion y gestion necesarias para integrary
proponer un proyecto dentro del ambito digital, que
incluya la resolucion de un problema.

Taller experimental de interaccion (3 créditos): Al
concluir la asignatura, el alumno sera capaz de experimentar el
aprendizaje colaborativo a través del uso de una metodologia
para el desarrollo de proyectos con las diferentes dreas de la
industria creativa.

Taller de modelos de negocios y estrategias de ventas
(3 créditos): Al concluir la asignatura, el alumno sera capaz de
conocer y concebir empresas de base tecnoldgica dentro del
ambito digital y de las industrias creativas, mediante la gestion,
la direccion 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.

UDEM

Taller de tecnologias inmersivas y emergentes (3
créditos): Al concluir la asignatura, el alumno sera capaz
de implementar el conocimiento de la inteligencia
artificial como herramienta para la identificacion de
propuestas de valor, mediante la aplicacion de la
interdisciplinariedad y la tecnologia inmersiva emergente
con la finalidad de generar el posicionamiento de una
idea a través de una propuesta de solucion tecnologica
de diseno con impacto social.

Taller de animacion para videojuegos (3 créditos): Al
concluir la asignatura, el alumno sera capaz de crear
animaciones basicas de personajes y/o objetos,
practicando ciclos de movimientos repetibles que
puedan importarse a motores de videojuegos. Las
animaciones se produciran con al menos una técnica
utilizada en la industria.

Taller de ideacion disruptiva (3 créditos): Al concluir la
asignatura, el alumno sera capaz de implementar el
conocimiento y herramientas para la identificacion y
definicion de un usuario y las metodologias de disefio
a través de la aplicacion de la interdisciplinariedad con
la finalidad de crear una propuesta de solucién de
diseno disruptivo.






