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Think The Unthinkable.



Desde hacemas'de 45aios, en OCEDIMtenemosuh deseo que comienza a.crecer dentro de cada uno de hosotros al cruzar la puerta por primera vez, el primer dia de clases: pensarloque nadie pensé hasta ahora. Ese deseo esun
llamado a'ladisrupeion, alinconformismo;asentirnos incomodos donde otros encuentran €l confort y creengue lo hanlogrado todo. Es un mantra, una motivaciony undesafio tanto para alumnos como para docentes, para nuestros
graduados y para ina, sociedad'que reclama.nlievas'soluiciones y nos impulsa a-crearsinlimitaros..Nuestro'deseo es capaz de transformamnos en los que se adelantan en busca de unanueva direccion, que lo.que hagamos nos
convierta en esos poces duese alejan delastendencias paraque luegole reconozeanporhaberlas renovado. Y cuando llegue ese momento, el ansia de seguircreando nos encontrarayendo en una nueva direccion:Lo que sucede
en ©CEDIM nos muestra quielo qlie-aparenta ser.imposible és-apenas parte del recorrido. del conacimiento; €stamos aqui para darle formaa lo que solo se podiaimaginar. Es efdeseodecrear lo realmente nueve, lo-sorprendente.

En ©CEDIM las ideas estan en movimientoyla téona es.llevada‘al.extremeo, el.conaciniento.es.aplicado deimaneras . desafiantés. Somasuna escuela, somos tna comunidad-de creadores, somos un ecosistema de‘ideas vivas en

evolucion constante. Sabemos.que crear también es creer. Es pensar lo que nadie pensé hastaahora: =

Unthinkable

©CEDIM Think : N ——————————



Campus ©CEDIM Santa Catarina,
Nuevo Ledn, Mexico.
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+ De 45 aios promoviendo el Diseiio, la Innovacion y los Negocios en México. Creada por el Lic. Alejandro
Garcia Villarreal, ©CEDIM The School of Design, especializada en el campo del arte, disefo, innovaciony negocios

en México desde 1978.
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Econdmico

En ©CEDIM preparamos estrategas creativos para pensar con un enfoque en innovacion y negocios. Nuestro
plan de estudios esta metddicamente disefado con el fin de que los egresados desarrollen diferentes estrategias
para emprender proyectos con oportunidades de negociosy a la vez aporten soluciones a las problematicas de
nuestra sociedad. Contamos con un modelo Unico diferenciado al resto de las universidades en México que
busca siempre retar el status quo, basado en el Design Thinking y el Human Centered Design.



¢PORQUE _UN
“MODELO

EDUCATIVO
DIFERENTE?

Porque la escuela tradicional funciona bajo un modelo alejado de la realidad profesional.
Para explicar porqué el modelo educativo tradicional no funciona, usemos una analogia:
¢Como seria la experiencia de aprender a andar en bicicleta si lo estudiaras en una universidad?

Seguramente llevarias materias como:

+ La anatomia de la bicicleta: Asiento, pedales, frenos, cuadro, suspension, etc...

+ Historia del ciclismo: ; Quién invent¢ la bicicleta? ; Como evoluciond? Usos recreativos y competitivos con

un énfasis en nombres y fechas.

+; Qué se necesita parausarunabicicleta? Balance, equilibrio,fendomenosfisicos que permiten sufuncionalidad.
Y después de 4 anos y medio... jFelicidades! jEres un ciclista pro! Ahora ve y participa en una carrera.

¢Crees que estas listo para ir a una carrera profesional? ; Practicaste lo suficiente?




INNOVACION
PARAELEXITO
PROFESIONAL.

En ©CEDIM seguimos un proceso que asegura la creacion e innovacion en proyectos econdomicamente
sustentables. Este modelo educativo es reconocido por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econémico (OCDE) como uno de los mas innovadores en el mundo, y ha sido implementado en mas de 100
proyectos con companias mexicanas de gran prestigio.

El modelo educativo de ©CEDIM esta presente en sus 6 licenciaturas y se refleja en cada semestre académico
a través del Modelo Atelier. Por medio de este modelo educativo las materias se alinean secuencialmente para
que desarrolles un proyecto real como una manera practica y actual de aplicar tu aprendizaje.

©MODELO ATELIER = UNA ETAPA POR MATERIA

En ©CEDIM las materias estan alineadas secuencialmente a un proyecto real: en cada materia cubres una etapa
de su desarrollo. Al concluir el semestre habras consolidado un proyecto de gran calidad.

Estudiando bajo el Modelo Atelier tendras la vision de las distintas disciplinas y especialidades creativas, tal
como lo requieres para tener mejores oportunidades en el mundo real.

() MODELO
EDUCATIVO
ATELIER

Nuestro modelo educativo
guia a los estudiantes
agenerar soluciones
atractivas y rentables

para los negocios,
preparandolos para el
éxito profesional.

01 investigacin

)

0 2 Conceptualizacion
W)

0 3 Factores Humanos
)

Factores Tecnoldgicos

W)

Modelo de
Negocios

W)

Representacion

W)

Proyecto

|dentificacion del problemay
procesos de investigacion.

Moodboard y storyboard.

Estudio de la sociedad
actual para definir canales
de comunicacion y formatos.
Creacion de guion, historiay
storytelling.

Aprendizaje de herramientas
técnicas para el desarrollo del
proyecto a través de softwares
y tecnologias andlogas,
digitales e inmersivas.

Gestion de equipos,
estrategias y negocios
relacionados al proyecto.

Desarrollo de personajes.
Definir estilo visual, concept
art / maquetado de la historiay
modelado 3D.

Representacion digital y
exhibicion del primer corte para
entrega y revision del proyecto.



PLAN DE ESTUDIOS

MODELO
EDUCATIVO
ATELIER

Inmersién
W)

Conceptualizacion

W)

Factores Humanos

W)

o1
semestre

02
semestre

) ANO BASE

Tendras la oportunidad de desarrollar proyectos de responsabilidad
social en conjunto con las demas disciplinas de la institucion.

Proceso de Innovacion )
Tipos de pensamiento légico y
critico.

Fundamentos del Disefio (V)
Semantica de los objetos a
través de codigos visuales.

Evolucién del Disefio )
Tecnologia y la cultura del
consumo en la modernidad y
posmodernidad.

Dibujol W)
Conceptualizacion de ideas
para representarlas a través de
imagenes.

Cultura de negocios W)
El contexto de la economia en
funcién de la globalizacion.

Dibujo digital W)
Herramientas  digitales de
representacion  gréfica con
vectores.

Prototipado 2D W)
Creacion de maquetas
visuales.

Andlisis de laInformacién (V)
Principios de la investigacion
formal.

Composiciony fotografia ()
El papel de la fotografia en el
disefio grafico.

Int. al disefio uno Industrial (1)
Trabajo sobre la concepcién de
productos.

Dibujo Il W)
El vocabulario gréfico del dibujo
arquitectonico.

Admin. de proyectos (V)
Métodos y herramientas para
la administracion de proyectos.

Maquetacion digital W)
Herramientas de software en la
simulacion de objetos.

Prototipado 3D W)
Construccion de modelos y
maquetas tridimensionales.

03
semestre

(V) DISENODE
PRODUCCION 2D

Etnografia | W)
observacion

Métodos de investigacion de
campo para recopilar datos.

Taller de Animacién | )
Tecnicas de conceptualizacion
de la animacion.

Gui6n | W)
Importancia del guion y las
férmulas creativas para su de-
sarrollo.

Dibujo 2D W)
Volumen, masa, gesto,
proporcion valores tonales y
claro-oscuro.

Propuesta de valor )
Definicién y soluciones para
los diferentes segmentos de
mercado.

llustracién digital W)
Herramientas para la ilus-
tracion digital.

Laboratorio de W)
animacion |
Técnicas de animacion 2D.

04
semestre

(V) CORTOME-
TRAJE 2D

Etnografia dos entrevistas (V)
Herramientas para disefiar
protocolos de entrevista.

Taller de animacion I W)
Metodologias de
conceptualizacion con
elementos basicos 2D.

Guion I W)
Creacion de historias para
cortometrajes.

Disefio de storyboard (V)
Programas y técnicas de
disefo del storyboard.

Relaciones y canales ()
Definicion de segmentos de
mercado.

Técnicas de ambientacion (V)
Técnicas de ambientacion para
animacion.

Laboratorio de animacién (V)

Elementos basicos de 2D
que integran la teoria de la
animacion.

05
semestre

() PRE |,
PRODUCCION 3D

Etnografia lll W)
artefactos culturales

Contexto social y cultural del
usuario.

Taller de animacién lll W)

Principios de la creaciéon de
videojuegos para dispositivos
moviles.

Guién i W)
Creacion de personajes de
ficcion.

Dibujo 3D W)

Dominio de la herramienta
Maya para su aplicacion en

proyectos de animacion.
Alianzas W)
Negociaciones y alianzas con
proveedores y SOcios.

Integracion de sonido )

Herramientas para la
recreacion de sonido.
Laboratorio de W)
animacion lll

Principios de creacion de

proyectos interactivos.

06
semestre

(V) ANL. 3D +
MOTION CAPTURE

Disefio  participativo ~ (¥)
Técnicas de disefo participati-
vo y gestion de negocios.

Taller animacién IV W)
Técnicas para la produccion de
animacion publicitaria en 3D.

Guién IV W)
Técnicas para crear un guion
moderno.

Técnicas de animacion | (V)
Técnicas de animacion por
computadora.

Estructura de costos W)
eingresos
Aspectos  econdmicos Y

contables de una empresa.

Técnicas W)
experiemntales |

Técnicas de animacion de
caracter experimental.
Laboratorio de W)

animacion IV
Conceptos para trabajos de
animacion publicitaria.

07
semestre

(V) PORTAFOLIO +
EXP.INMERSIVA

Co-disefio W)
Aspectos éticos, sociales y
culturales.

Taller de animaciéncinco (V)
Conceptualizacion de un video
juego en 3D.

Legislacion aplicada W)

Aspectos legales que ataren
a la produccion de obras
animadas.

Técnicas de animacion Il (V)
Software 3DStudio Max y
Maya para la creacién de un
videojuego.

Plan de proyecto W)
Aspectos administrativos de un
proyecto.

Técnicas W)
experimentales Il

Técnicas poco usuales en la
animacion.

Laboratorio de W)
animacion V

Lenguajes de programacion
para videojuegos 3D.

08
semestre

ANIMACION

09
semestre

) TESIS MULTIDISCIPLINARIA

Podras experimentar el desarrollo de una tesis multidisciplinaria,
fusionando el talento de todas las disciplinas para brindar una

solucion holistica.

Investigacion  integral  (¥)
Nuevas condiciones de los
negocios en la economia
global.

Andlisis de conceptos ()
Transformacion de la
informacion en datos Utiles.

Interpretacion de )
resultados
Metodologias para la

interpretacion de resultados.

Producciony W)
documentacion

Documentar un proyecto de
disefio.

Gestion de W)
equipos multidisciplinarios
Fortalezas y  debilidades
personales.

Propuestas de concepto (V)
Evaluar propuestas y definir
estrategias de proyecto.

Pruebas de concepto )
Herramientas para evaluar la
experiencia de un proyecto.

Sintesis de conceptos )
Metodologias para sintetizar
conceptos.

Validacion de conceptos (V)
Criterios de validaciéon de un
proyecto de disefio.

Producciony W)
documentacion

Modelos de negocio y
evaluacion de resultados.

Estrategia de negocios (V)
Coémo crear y administrar
distintas etapas de un modelo
de negocios.

Post produccion W)
Monitoreo de operacion de un
negocio.



©CEDIM THE SCHOOL OF DESIGN

01 El diseno sucede através de
proyectos.

¢Qué es un proyecto? - Un esfuerzo temporal enfocado en los disenadores que sucede
bajo una dinamica colaborativa de taller. Por esto, nuestro modelo educativo se basa en
aprender haciendo, siguiendo las necesidades y lineamientos de un cliente real.

En lavida profesional, los proyectos tienen, como una formula fisica, una serie de pasos

en orden los cuales siguen un proceso creativo para resolver problemas. Mientras mas

se practique una dinamica con proyectos de la vida real, mas se gana experiencia, tipos
de solucidn, contactos de clientes futuros y confianza en tus ideas creativas. Por esto,
©CEDIM se enfoca en poder ofrecer experiencia con proyectos reales mientras estudias.

02 Los disenadores trabajan
siguiendo un proceso creativo.

Ese proceso tiene diferentes etapas:

A) Enfrentar el problema. B) Concebir una solucion creativa. C€) Adaptar esa solucion a las
necesidades fisicas de los usuarios. D) Definimos los materiales y la forma en que se vaa
construir la solucion. E) Nos aseguramos de que la solucion sea rentable.

F) Representamos visualmente la solucion antes de construirla.

G) Prototipamos la solucion y nos aseguramos de que funcione adecuadamente antes
de construirla. Cada una de nuestras materias estan disefada para seguir cada una de las
etapas de éste proceso creativo, en orden, como sucede en la vida real profesional.

03 Manejo del cliente.

Los mejores disenadores son aquellos que logran manejar a todo tipo de clientes (faciles,
dificiles, que se resisten al cambio, distintos mercados, etc). Ninguin proyecto y tampoco
ningun cliente es igual. Siempre sera un reto poder darle la solucion mas rentable a los
proyectos, como la manera en la que se vende y a quién. El plan de estudios de ©CEDIM
te permite ver problematicas y estrategias de venta desde distintos angulos para que
estés preparado a lidiar con distintos perfiles tanto de clientes como tipos de proyectos
unavez que termines tu carrera profesional.




Algunas de las empresas, instituciones y convocatorias para los que han desarrollado proyectos reales los
alumnos de la licenciatura en Animacion:
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PRODANAM  T-ELEVER.  CHIPINQUE ©

Creatu portafolio desde el dia uno.

Desde el primer semestre; el alumno ©CEDIM trabaja proyectos reales con e

- - - - - - A
las mejores empresas a nivel nacional e internacional . Al final de la carrera, m " N [ E " m EINEKEN

se tendra la experiencia de haber trabajado por lo menos 8 proyectos, los
cuales iran alimentando el portafolio profesional de nuestros alumnos desde e —

antes de egresarde ©CEDIM.
UNESCO

El trabajar con proyectos asi crea también un sentido de conexion con el
mundo real, generando contactos y oportunidades de colaboracién futuras
tanto con las empresas como con los maestros internacionales.
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PRC: proyectos reales con objetivos de un cliente.
PRI: proyectos reales con objetivos de la industria.




PERFIL
DEL
ANIMADOR.

5 Creatividad para resolver problematicas. Actitud de colaboracion en equipo. Pasion por el arte de la animacion.
Inclinacion hacia la creacion visual. Gusto por la narracion.

La licenciatura en Animacion cuenta con extenso campo laboral como:

7 Disefador de escenarios digitales.
- Post produccion de peliculas y obras.
- N Disefiador de videojuegos.
7 Disenador de paginas web.
- Creador de storyboard.
N Disefiador de libros animados.
7 Propuestas de realidad virtual.
¥ - Animaciones "stop motion".
i N Guionistay Storyteller.

T




WORLDCLASS
EDUCATORS

Disenadores, estrategas, artistas e innovadores internacionales, visitan semestralmente nuestros salones
de clases brindando a los estudiantes una perspectiva global en técnicas y conocimientos de tendencia.
Los profesores enriquecen el proceso de ensenanza dado a su procedencia geografica y pertenencia cultural

y étnica. Nuestro equipo docente son facilitadores que ayudan al estudiante a identificar su propio proceso de
desarrollo creativo e intelectual.




PROFESORES INVITADOS

->HECTORTORRES (MX)

Character rigger actualmente trabajando en sony pictures
imageworks en Vancouver Canadd, participando en la nueva
pelicula de Spiderman: Across the spider-verse. Anteriormente
trabajo en proyectos para cine y streaming como: "Monsters at
work", "Spongebob 3", "Paw Patrol the movie", "Max Steel turbo" y
"Alice’s wonderland bakery".

7 ARTURO RODRIGEZ (MX)

Arturo "Artie" Rodriguez es un concept artist, visual development
artist y director de arte que se especializa en el drea contar historias
a travez de imagenes. Su experiencia de mas de 10 afos lo ha
llevado a colaborar con algunos de los mejores estudios tanto en su
pais como en el extranjero tales como Nickelodeon, Huevocartoon,
Mightystudio y zebra. Asi mismo, ha colaborado en proyectos
internacionales para grandes estudios del calibre de Disney,
Cartoonnetwork, Nickelodeon, StarWars, entre otros.

~ XUAN PRADA (ES)

BFA en Art&Design. Actualmente trabaja para Framestore como
Assests Supervisor. Colaboro en estudios lideres de Vfx como MPC,
Double Negative y Trixter. Ha trabajado en 20 peliculas de animacién
y live action. Es director de contenidos y fundador de Arkromatic y
Elephant Vfx.

- ALEJANDRO PUENTE (MX)

Apasionado de las computadoras desde primer commodore 64
y desde 1995 intensamente dedicado al arte del 3D debido a TOY
STORY. Fundador de Keyfarm School cuenta con mas de 15 afos
de experiencia en el area de 3D, siendo altamente proeficiente en
Autodesk Maya y especificamente en el rubro de animacién de
personajes.

2CJMARKHAM (EV)

CJ es supervisor de Motion Capture con amplia experiencia

que lo ha llevado a participar en mas de una docena de
videojuegos AAA como Halo 5, Halo 4; animador lider de

cutscenes en Grand Theft Auto, Max Payne 3, LA. Noire y

Red Dead Redemption. En el 2015 crea MocapNow como
proveedor de servicios de Mocap, entre sus clientes destacan:
Rockstar, Epic Games, Sony, HBO y Microsoft.

~yIVAN VERDUZCO (MX)

Ivan “Ivanobich” Verduzco fue uno de los co-fundadores

de Moster View, en donde ademas trabajo como ilustrador,
concept artist y animador 2D. Creador de la serie animada
“Vikingos” para Cartoon Network Latinoamérica y transmitida en los
Estados Unidos como Viking Tales. Actualmente

es director de Arte en Mighty Studio.

nicxelodeon

WORLDCLASS EDUCATORS

- IGNACIO MAROTO (ES)

Especialista en direccion de arte, disefio de personajes,

ilustracion y story board. Con mas de 20 afos de experiencia, su
trabajo actual refleja algo de eso: como profesional

de la animacion radicado en Esparia, sus ilustraciones son

la cara amable de campanas internacionales, videojuegos y
grandes empresas.

2 GERMAN EDEN (MX)

Edén cuenta con una especialidad en Vfx para Cine y Television
por Vancouver Institute of Media Arts. Ha trabajado en estudios de
postproduccion audiovisual en Vancouver tales como Image Engine,
The Embassy, Hydraulix, entre otros. Su experiencia en el area de la
composicion digital para efectos visuales lo ha llevado a trabajar en
producciones como Chappie, Juegos del Hambre, Midnight Special,
300, entre otras. Actualmente es co-fundador de

Pixel Perfect, empresa establecida en Monterrey, dedicada

a proveer servicios de efectos visuales para cine, TV 'y publicidad.

N ALEJANDRA ORTEGA (MX)

Alejandra Ortega es ilustradora y animadora 2D, a lo largo de
su carrera ha trabajado como “Clean up” y “Color artist” en
largometrajes animados en el estudio mexicano “Huevo Cartoon”,
ademas logrado colaborar en el mundo de la ilustracion editorial
y comercial apoyandose de marcas como Gillet. Actualmente se
dedica a la docencia y proyectos multidiciplinarios.

- RUBIi ARMASS Mx)

Directora y artista digital que actualmente dirige su propio
estudio boutique “Armass Productions” donde realiza servicios de
modelado/animacion 3D , escritura de guion y desarrollo de IP’s
propias para cortometrajes, largometrajes y series. Ha trabajado
en empresas desarrollando conceptos tridimensionales para la
industria automotriz, industrial y publicidad. Asi como también
ha colaborado en el desarrollo de animaciones y modelado de
personajes y escenarios para un videojuego espafol en Roblox
(Metazells).

2 ILEANA SADA (MX)

Egresada con honores de la carrera de Animacion y Efectos
Digitales de la Universidad de Monterrey. Actualmente es una
Technical Artist especializada en Rigging, Efectos Visuales,
Modeladoy sulmplementacion a los engines de juegos. lleana tiene
mas de 5 afios trabajando en empresas internacionales y locales
en proyectos variados como cortometrajes, experiencias de VR
y ARy videojuegos con clientes “Tetris Beat”, Christus Muguerza,
Tecnoldgico de Monterrey, Tecate, Comex entre otros.

N SERGIO GARZA (Mx)

Sergio “Sersh” Garza Fermnandez es Show Director, Director
Audiovisual y Post Productor mexicano, especializado en videos
musicales y direccion de show; contenido en el area de videos y
animacion para pantallas de arenas, teatros y estadios. Ha trabajado
con artistas como lo son grupo Bronco, grupo LMT, Mike Torres,
Justin Quiles, Ales Syntek, Juanes, J Balvin, Caballo Dorado y
empresas como Televisa mty (50 aniversario) y mas.
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LABORATORIOS

MULTIDICIPLI-

NARIOS

En ©CEDIM los estudiantes cuentan con 05 laboratorios multidisciplinarios (laboratorio patrones,
mocap, laboratorio multimedia, cdmputo y prototipos) para que los estudiantes puedan desarrollar
sus proyectos en nuestras instalaciones. El laboratorio mocap y el laboratorio de computo cuentan
con equipo especializado y tecnoldgico enfocado en Animacion:

-> Traje de Motion Capture

-> Tabletas de dibujo Wacom
-> Computadoras Gamer

-> Visores de Realidad Virtual

-> Faceware de Motion Capture




PROYECTOS ¢

Defensores del futuro (o1)
©CEDIM x SPGG SINCUPO ©CEDIM x SPGG (03)

Manahuia




Defensores del futuro Alumnxs Cuarto Semestre

San Pedro
Garza Garcia

© CEDIM X

Los alumnos de cuarto semestre trabajaron para el cliente de San Pedro Garza Garcia en el proyecto para el
Consejo de Ninas y Nifos de San Pedro Garza Garcia. Su participacion esta enfocada en garantizar el derecho a
la ciudad, a la participaciony a crecer en condiciones que propicien su sano desarrollo, que tienen todas las nifas
y ninos en el municipio segun la Ley de los Derechos de Nifas, Nifos y Adolescentes para el Estado de Nuevo
Leodn.

“Defensores del futuro” es uno de los cortometrajes realizados; cuenta la historia de un grupo de héroes listos
para enfrentar una amenaza de grandes proporciones, con la ayuda de un miembro sorpresa, juntos detendrany
haran conciencia de como es importante cuidar la ciudad donde vivimos.

Los cortometrajes realizados fueron proyectados para su estreno en las salas de Cinemex dentro de un evento
privado organizado por CEDIM, al que asistieron: Miguel B Trevifno De Hoyos, alcalde de SPGG, las regidoras
Daniela Gomez, Martha Reynoso, Vivianne Clariond y Lily Barrera.




Alumnxs Sexto Semestre

Los cortometrajes animados de 3D realizados para Amway Latinoamérica estuvieron inspirados en el aniversario
a nivel internacional tomando como referencia los diferentes productos que se destacan en la empresa como
lo son el desmaquillante Agua Micelar, el Labial Artistry y la malteada Nutriliteen el cual, se desarrollan diferentes
escenarios donde se reflejan el beneficio que tienenennuestra vida cotidiana, asicomo también, un cortometraje
se inspird en las personas que dan todo su esfuerzo trabajando en los campos para que el producto llegue en
excelente calidad a toda la sociedad.

En estos proyectos se desarrollaron en diferentes herramientas como Autodesk Maya, Adobe Substance Painter,
After Effects, Adobe Photoshop y Unreal Engine.




SIN CUPO Alumnxs Tercer Semestre

San Pedro
Garza Garcia

© CEDIM X

Los alumnos de tercer semestre colaboraron con la regidora de San Pedro Daniela Gémez para solucionar 3
problematicas del nuevo centro de bienestar animal de San Pedro, las cuales son la Adopcion, la Esterilizacion
y Hogar Temporal, asi mismo, los alumnos realizaron una investigacion detallada sobre estas problematicas, los
usuarios y el entorno con respecto a las mascotas para asi generar 6 guiones cinematograficos y presentar
dos propuestas para cada problematica. Se elabord el concepto creativo, disefo de personajes, storyboard y el
animatic.

"Sin Cupo" es uno de los 6 cortometraje realizados; trata sobre la problematica de esterilizacion donde relata
la historia de una mujer que tiene a dos perritos corgi, en un dia comun tiene una vision donde sus perritos se
convierten en uno solo y se empiezan a multiplicar sin control alguno, temiendo por su vida y la de su mascota.




Manahuia Alumnxs Cuarto y Sexto Semestre

Cortometraje animado utilizando técnicas de 3D y 2.5D que muestra la carrera entre dos amigos ajolotes que
se ve afectada por la presencia del humano y contaminacion en el habitad natural de los ajolotes el cual, ambos
descubren su lado mistico para salir adelante.

El cortometraje esta inspirado en el peligro de extincion de una de las especies mas iconicas de México el cual
es el ajolote, asi como en sus atribuciones misticas por parte de la cultura azteca donde los ajolotes fueron
creados por el dios relampago y fuego Xdlot (hermano de Quezaltcdatl) y en la intensa contaminacion que hay
hoy en dia para inspirar y hacer conciencia a toda nuestra comunidad lo importantes que son los ajolotes, asi
como cualquier especie. Se desarrollo el cortometraje desde el storyboard original hasta la produccion y post
produccion en 3D y 2.5D usando distintas herramientas técnicas innovadoras aplicadas en la grande industria
del cine.

PERFIL esralLDA
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Los alumnos de tercer y cuarto semestre presentaron los cortometrajes realizados para el proyecto

con el municipio de San Pedro Garza Garcia.

La presentacion se llevo acabo en las salas de Cinemex, fue un evento abierto al publico dentro de

la audiencia se encontraba el alcande Miguel Trevifo.




Intercambios

Experiencia Global

©CEDIM ofrece la oportunidad de
realizar estudios en el extranjero en
prestigiadas instituciones de Europa
y Latinoamérica. Los intercambios
constituyen una experiencia cultural, social
y académica sumamente enriquecedora
para el desarrollo y aprendizaje de los
estudiantes y profesores. Por tal motivo,
a partir del quinto semestre, ©CEDIM
ofrece la oportunidad de realizar estudios
con distintas instituciones, entre ellas las
siguientes.

VANCOUVER

FILM SCHOOL

(CANADA)

www.vfs.edu

DISNEY
IMAGINATION
CAMPUS

(VIAJE DE ESTUDIOS)

(E.U.A

www.disneycampus.com

F@i’snep

IMAGINATION
CAMPUS

A través de su exclusivo plan de estudios y entorno
de aprendizaje, Disney Imagination Campus estan
comprometidos a fomentar el pensamiento creati-
vo, la exploracion intrépida y, por supuesto, la magia
de Disney. Su mision es proporcionar a los estudi-
antes las herramientas que necesitan para expre-
sarse de manera creativa’y académica y prepararlos
para los desafios del mundo real. Su vision es inspirar
a la préxima generacion de pensadores y hacedores
creativos ya que creen en el aprendizaje impulsado
por la imaginacion.

Através de una coleccion integral de talleres en una
variedad de artes escénicas y materias académi-
cas, se comprometen a ayudar a los estudiantes a
aprender como aplicar su’imaginacion para resolv-
er muchos de los desafios que pueden enfrentar
a lo largo de su vida, de maneras tremendamente
creativas. Creen en que las nuevas perspectivas, el
pensamiento creativo, la exploracion intrépida y el
asombro sin restricciones pueden conducir a cosas
asombrosas.



Experiencia
Estudiantil

Estudiar en ©CEDIM es toda una
experiencia que te conecta con la industria
del diseno cada semestre por medio de sus
proyectos reales y diferentes programas
curriculares que enriqueceran tu curriculum
profesional.

PROGRAMA ANO BASE

Nuestro programa les proporciona a
los estudiantes de primer y segundo
semestre una solida estructura en diseno
a través de materias de tronco comun.
Este periodo no solo sirve como una
introduccion integral a la industria del
diseno, sino que también actla como una
guia esencial para que los estudiantes se
adapten al modelo educativo centrado en
proyectos reales. Ofrece a los estudiantes
la oportunidad de colaborar en proyectos
de responsabilidad social y perteneceraun
salon multidisciplinario.

PROGRAMA BRIDGE OF KNOWLEDGE
(BOK)

Programa extracocurricular en donde
se imparten cursos de especializacion,
platicas con especialistas y workshops
de tu licenciatura o de cualquier otra
licenciatura especializada de ©CEDIM. El
programa ideal para seguir afadiendo un
expertiz a tu portafolio creativo.

CONVOCATORIAS

Cada semestre nuestros estudiantes
y egresados participan en diversas
convocatorias especializadas en diseno
como parte de la promocion y exhibicion
de proyectos.

© CEDIM CURSO ANIMACION
THE SCHOOL OF DESIGN ONLINE
CEDIM

©CEDIM
CURSOONLINE, -'-
ELPODERDEL
STORYTELLING.

BCEDIM EL PODER DEL STORYTELLING ks .‘10 .
THE SCHOOL OF AD 2024 " MExIco.
DESIGN

EDU MX

En este curso aprenderas las bases para contar una historia o transmitir un mensaje, ya sea por medio de
un audio o un escrito mediante una historia con distintos personajes. El Storytelling te sera de mucha ayuda

durante tu carrera universitaria y vida profesional como artista de animacion. Registrate en nuestra plataforma'y

toma el curso gratuito en:

https://cedim.thinkific.com/courses/animacion







