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Arte y Produccion para Videojuegos

Clave: Semestre: | Campo de conocimiento: No. Créditos:
5%a 8° Tecnoldgico-Digital, Desarrollo Profesional 4
Caracter: Optativa Horas Horas por semana Total de Horas

Tipo: Tedrico-Practica

Teoria: | Practica:
1 2 3 48

Modalidad: Curso Duracién del programa: 16 semanas

Seriacion: No(x)Si( ) Obligatoria ( ) Indicativa( )
Asignatura antecedente: Ninguna
Asignatura subsecuente: Ninguna

Objetivo general:
Analizar los fundamentos tedrico-conceptuales del arte y la animacion aplicados a los videojuegos con la
finalidad de fomentar el desarrollo de habilidades para la justificacion, disefio y desarrollo del contenido visual
de un videojuego.

Objetivos especificos:

1.

Analizar e identificar los fundamentos para la construccidn visual de un videojuego a partir de la
interpretacion de un guion.

2. Analizar y aplicar los principios del disefio de produccion de personajes y escenarios para videojuegos.
3.
4. Desarrollar un proceso creativo para conceptualizar y producir graficos aplicados a la programacion de

Explorar y experimentar con programas de creacion y manejo digital de imagenes.

videojuegos.
Analizar y aplicar una serie de técnicas y recursos para la animacion en videojuegos.

indice Tematico

Unidad Tema — Horas T
Tedricas Practicas

1 Preproduccion del arte para videojuegos 3 6

2 Dibujo 2D y 3D para videojuegos 3 6

3 Software 2Dy 3D para videojuegos 3 6

4 Analisis y evaluacion preliminar 3 6

5 Animacion para videojuegos 4 8
Total de horas: 16 32

Suma total de horas: 48




Contenido Tematico

Unidad Temas y subtemas

Preproduccion del arte para videojuegos.

1.1 Guidn como punto de partida.

1.2 Analisis del concepto.

1.3 Desarrollo de las primeras propuestas visuales.

Dibujo 2D y 3D para videojuegos

2.1 Bitmap.

2 2.2 Vector,

2.3 Arte 3D

2.4 Bases para el desarrollo de personajes y entornos.

Software 2Dy 3D para videojuegos

3.1 Grafica del concepto del video juego.

3 3.2 Disenio.

3.3 Arte visual y gameplay.

3.4 Desarrollo de personajes y entornos graficos.

Anélisis y evaluacion preliminar
4.1 Evaluacion de conocimientos.
4.2 Evaluacion de habilidades.
4.3 Evaluacion de actitudes.

4.4 Evaluacion de valores.

4.5 Resultado de la gréafica.

Animacion para videojuegos.

5.1 Procesos de produccion en animacion tradicional.

5.2 Procesos de produccion en animacion experimental.

5.3 Procesos de produccion en animacion digital.

5.4 Procesos de produccion en animacion Open source.

5.5 Desarrollo del proyecto y produccion animada.

5.6 Estudio de la animacion hibrida y la produccion en las artes y disefio.
5.7 Desarrollo del proyecto y produccion animada.
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Sugerencias didacticas: Mecanismos de evaluacion del aprendizaje:
Exposicion oral (x)

Exposicion audiovisual (x) Examenes parciales (x)
Ejercicios dentro de clase (x) Examen final escrito (x)
Ejercicios fuera del aula () Trabajos y tareas fuera del aula (x)
Seminarios () Exposicion de seminarios por los alumnos ()
Lecturas obligatorias (x) Participacion en clase (x)
Trabajo de investigacion (x) Asistencia (x)
Practicas de Laboratorio-Taller o laboratorio(x) Seminario ()
Practicas de campo () Otras: Evaluacion de proyecto (x)
Otras: Aprendizaje basado en proyectos  (x)

Perfil profesiografico:

Licenciado en Disefio Grafico, Comunicacion Visual, Disefio y Comunicacion Visual, artista visual y
comunicador visual, productor audiovisual, animador, disefiador de efectos especiales y direccion de arte.
con experiencia docente.




