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| OBJETIVO DEL CURSO I

Comprender y ser capaz de interpretar los fundamentos
artisticos universales, asi como identificar la expresién y
aplicacién de estos en los videojuegos, empleando

principios de creatividad y composicion artistica en la
produccién de ideas y conceptos.

CONTENIDO TEMATICO I

1. FUNDAMENTOS ARTISTICOS

Tiempo Estimado: 18 hrs.
Objetivo: Analizar la aplicacion o ausencia de los
fundamentos artisticos universales dentro de los
videojuegos e identificar los efectos generados en la
experiencia de juego.

1.1. Fundamentos artisticos universales
1.2. Colory luz

1.3. Composicion

1.4. Perspectiva

2. INTRODUCCION A LA PRODUCCION DE ARTE EN
VIDEOJUEGOS
Tiempo Estimado: 8 hrs.
Objetivo: Conocer y analizar la estructura, roles y
procesos presentes en un equipo de arte y los
principales estilos artisticos vigentes en la industria.

2.1. Arte, disefio y narrativa

2.2. Direccion artistica en videojuegos
2.3. Roles en equipo de arte

2.4. Fase de preproduccion

2.5. Motores graficos

3. COMUNICACION Y NARRATIVA VISUAL

Tiempo estimado: 10 hrs.
Objetivo: Comprender y aplicar los métodos de
comunicacion con el jugador, estimulacion de
emociones y narrativa ambiental.

3.1. Recursos

3.2. Comunicacion visual descriptiva: HUD
3.3. Comunicacion visual subconsciente
3.4. Narrativa visual directa

3.5. Narrativa ambiental

4. PRODUCCION DE PERSONAIJES

Tiempo estimado: 14 hrs.
Objetivo: Implementar técnicas conceptuales y
documentales que culminen en la preproduccién de un
personaje complejo.

4.1. Produccién de personajes

5. PRODUCCION DE ENTORNOS

Tiempo estimado: 14 hrs.
Objetivo: Implementar técnicas conceptuales y
documentales que culminen en la preproduccién de un
entorno y su flujo de navegacion.

5.1. Produccion de entornos



METODOLOGIA I

Desarrollo del tema por parte del profesor siguiendo el
método de aprendizaje basado en problemas. Se espera
que el alumno investigue ciertos temas, siguiendo el
método de aula invertida. Implementar estrategias de

trabajo en equipo cuando sea conveniente (aprendizaje
colaborativo). El alumno debera realizar un proyecto
final que realizara durante el transcurso de la materia. El
proyecto se evalla en cada uno de los tres parciales.

EVALUACION

Se realizardan cuatro examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo con el Reglamento de Examenes. La calificacién
de los examenes parciales estard compuesta por la

evaluacién del examen parcial y por otras actividades,
como: tareas, investigaciones, resolucién de problemas,
ejercicios, etc. La calificacién del examen ordinario es el
promedio de los cuatro parciales.
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Coleccion DibujARTE, 51 revistas de dibujo (luz, sombra,
perspectiva, anatomia, robots, animales, fantasia, etc.)
https://saltaalavistablog.blogspot.com/2018/07/colecci
on-dibujarte-revistas-de-dibujo-gratis.html



