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VI

Semestre
VII

Semestre
VIII

Semestre
IX

Semestre
X

Ética

Sicología de las
organizaciones

Sociología de las
organizaciones

Plan variable
de comunicación

Plan variable
entretenimiento

digital

Taller grá�co I

Expresión escrita Ciencia
y libertad

Act. cultural
y deportiva Libre elección Libre elección Libre elección Práctica

empresarialLínea énfasis II Línea énfasis IIILínea énfasis I

Taller de lectura
y escritura analítica I

Taller de lectura
y escritura analítica II

Introducción a las
ciencias de la
comunicación

Análisis de públicos

Gestión de la
comunicación

Teorías de la
comunicación

Retórica
y argumentación

Taller de lectura
y escritura analítica III Antropología cultural Semiótica

Geopolítica

Seminario de
historia y geografía

Estética

Fotografía

Taller de narrativa
audiovisual

Fundamentos
de derecho

Legislación de
la comunicación

Métodos
cuantitativos

Historia del
entretenimiento digital,

animación y videojuegos
Guion transmedia

Animación 2D,
diseño de personajes

Dibujo y composición
digital

Animación 3D
para videojuego

Producción de
contenidos
transmedia

Arte, audio
e imagen visual

Audio, música,
efectos y sonido 3D

Seminario de
industrias culturales,

juego y sociedad
Gestión de la industria

del entretenimiento

Intervenciones
digitales en

espacios reales

Entretenimiento
digital,

producción
y creación

de videojuegos

Proyecto aplicado
entretenimiento 

digital

Radio Televisión Comunicación
digital

Programación
orientada a objetos

Programación
de mecánica

del videojuego

Juegos para
dispositivos móviles

Producción
en realidad virtual

y realidad
aumentada

Lenguajes
de programación

para web

Lenguajes de
programación
multimediales

Metodología de la
investigación en la

comunicación

Seminario de
ciencia, tecnología

y Sociedad

Asignaturas especí�casAsignaturas tronco comúnAsignaturas UOC Universidad de Medellín

Los prerrequisitos se identi�can así:              

Las asignaturas con prerrequisitos se identi�can así:              

Malla Curricular
Comunicación y Entretenimiento Digital 

Monetización
y mercadeo de

contenidos digitales

Introducción
a la realidad virtual

y la realidad
aumentada

Diseño de juegos
Diseño de interfaces

y experiencias
de usuario

Introducción a la
programación

Diseño de
arquitectura


