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2836 – ARTE CONCEPTUAL PARA VIDEOJUEGOS 

 
           

 

 

 

Comprender y ser capaz de interpretar los fundamentos 
artísticos universales, así como identificar la expresión y 
aplicación de estos en los videojuegos, empleando 

principios de creatividad y composición artística en la 
producción de ideas y conceptos. 

 

 

 

 

 

1. FUNDAMENTOS ARTÍSTICOS 
Tiempo Estimado: 18 hrs. 

Objetivo: Analizar la aplicación o ausencia de los 
fundamentos artísticos universales dentro de los 
videojuegos e identificar los efectos generados en la 
experiencia de juego. 
 

1.1. Fundamentos artísticos universales 
1.2. Color y luz 
1.3. Composición 
1.4. Perspectiva 

 
2. INTRODUCCIÓN A LA PRODUCCIÓN 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 artísticos vigentes en la industria.  
 

2.1. Arte, diseño y narrativa 
2.2. Dirección artística en videojuegos 
2.3. Roles en equipo de arte 
2.4. Fase de preproducción 
2.5. Motores gráficos 

 
3. COMUNICACIÓN Y NARRATIVA VISUAL 

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

   
3.1. Recursos 
3.2. Comunicación visual descriptiva: HUD 
3.3. Comunicación visual subconsciente 
3.4. Narrativa visual directa 
3.5. Narrativa ambiental 
 

4. PRODUCCIÓN DE PERSONAJES 
Tiempo estimado: 14 hrs. 

Objetivo: Implementar técnicas conceptuales y 
documentales que culminen en la preproducción de un 
personaje complejo. 
   

4.1. Producción de personajes 
 
5. PRODUCCIÓN DE ENTORNOS 

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

5.1. Producción de entornos 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

CONTENIDO TEMÁTICO 

OBJETIVO DEL CURSO 



 

 

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 deberá realizar un proyecto 
final que realizará durante el transcurso de la materia. El 
proyecto se evalúa en cada uno de los tres parciales. 

 

 

 

Se realizarán cuatro exámenes parciales de forma 
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de 
acuerdo con el Reglamento de Exámenes. La calificación 
de los exámenes parciales estará compuesta por la 

evaluación del examen parcial y por otras actividades, 
como: tareas, investigaciones, resolución de problemas, 
ejercicios, etc. La calificación del examen ordinario es el 
promedio de los cuatro parciales. 
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Bibliografía Complementaria 
 
Rodari, G. Gramática de la Fantasía: Introducción al arte 
de contar historias, Editorial del Bronce, 2002. 
 
Colección DibujARTE, 51 revistas de dibujo (luz, sombra, 
perspectiva, anatomía, robots, animales, fantasía, etc.)  
https://saltaalavistablog.blogspot.com/2018/07/colecci
on-dibujarte-revistas-de-dibujo-gratis.html  
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