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RESUMEN

La industria de los videojuegos se encuentra en una constante blUsqueda de
innovacion y excelencia ante la vertiginosa evolucion de las nuevas tecnologias,
siendo la interaccién entre el arte y los videojuegos, un motor clave en este
proceso. El conocimiento de las técnicas Y lenguajes del dibujo, la animacioén o el
lenguaje audiovisual, convertirdn un videojuego en una experiencia completa. Adn
queda mucho por explorar en la integracion efectiva de estas disciplinas desde
el punto de vista de la formacién educativa. Este estudio propone como objetivo
principal explorar cémo la sinergia entre estas artes puede revolucionar la creacion
de videojuegos y la docencia para los futuros creadores.

Esta union se convertird en la motivacion pedagogica para las asignaturas de
Proyectos de Animacion Audiovisual 2D y 3D, (CFGS); Tecnologias Digitales del
Grado de Bellas Artes y Guion y Narrativas Interactivas del Grado de Diseno de

Videojuegos.
La experiencia compartida tras el debate, la reflexion y la unién entre disciplinas,

han mejorado la vision holistica del alumnado, siendo la principal conclusion que
la integracién de arte, tecnologfa y motivacion sera atin mas imprescindible en las

ensefnanzas de diseno y desarrollo de videojuegos.
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