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Presentacion

La época actual no se concibe sin Videojuegos. Representan el ocio mas popular en todo
el mundo. Millones de jugadores, de edades muy variadas, se encuentran jugando en este
preciso momento a alguno de sus Videojuegos favoritos y en cada casa hay al menos,
una persona que juega regularmente, y esta tendencia va en aumento. Asi, cada vez hay
mayor demanda de Videojuegos de todo tipo, por lo que las compaiiias disefiadoras
necesitan expertos cualificados que puedan continuar desarrollando sus productos. Este
programa ofrece la oportunidad a sus alumnos de convertirse en especialistas para que
puedan cumplir sus suefios disefiando Videojuegos como los que han podido disfrutar
alo largo de sus vidas.
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Siempre sofiaste con disefiar Videojuegos: este
programa te da la oportunidad de hacerlo realidad”



tech 06 | Presentacion

Los Videojuegos son el ocio definitivo del siglo XXI. Millones de personas de diferentes

edades juegan simultaneamente, en cualquier parte del mundo, a diferentes Videojuegos

de distintas modalidades: online, offline, de distribucion gratuita, de pago o gratuitos
con opciones Pay for Play, con consola fija o portatil... Existe una enorme variedad de
posibilidades a la hora de jugar porque hay un numeroso conjunto de personas que
piden continuamente el estreno de nuevos titulos de distintas tipologias, cada una de
ellas adaptada a un sector de gamers.

Sin embargo, no solo hay diferencias en cuanto a los soportes y modalidad de

los Videojuegos, sino en cuanto al propio contenido, ya que hay decenas de géneros,
cada uno con sus particularidades, que tratan de hacerse hueco en el mercado: juegos
de estrategia, Shooters en primera y tercera persona, RPG, simuladores deportivos

y automovilisticos, pequefios juegos de mesa y de cartas convertidos en productos
digitales, juegos independientes o de gran presupuesto, etc. Asi, para cada grupo de
usuarios hay incontables opciones con las que satisfacer la demanda.

Por esa razon, se requieren nuevos titulos de estreno continuamente y las grandes

y pequefias compafias de Videojuegos necesitan una gran cantidad de expertos en
los diferentes ambitos del disefio de Videojuegos para poder continuar produciendo
obras de calidad y comercialmente exitosas. Este Master Titulo Propio en Videojuegos
es la respuesta a esa necesidad, ya que ensefia al alumno todo lo necesario para
convertirse en disefiador de Videojuegos y cubrir cada aspecto de su realizacién para
diferentes plataformas, formatos y géneros.

Este programa abarca todas las especializaciones relevantes en la produccion

de Videojuegos, ya que convertira a sus alumnos en especialistas en Arte, Animacion,
Guion, Disefio de Sonido y Composicion Musical, de forma que los egresados de este
Master Titulo Propio puedan desempefiar cualquiera de esos puestos y emprender
un proyecto de videojuego desde su concepcion hasta su lanzamiento.

Este Master Titulo Propio en Videojuegos contiene el programa educativo mas
completo y actualizado del mercado. Las caracteristicas mas destacadas son:

+ El aprendizaje aplicado a casos practicos de disefio de Videojuegos

* La vision general y concreta de sus contenidos, que hace que los egresados del programa
sean expertos en aspectos especificos, pero también tengan una vision global del sector

+ Los ejercicios practicos, que pondran a prueba los progresos del alumnado, de forma que
el aprendizaje se asimile de una forma mas eficaz

+ Su especial hincapié en el conocimiento exhaustivo de todas las herramientas y servicios
disponibles para disefiar y desarrollar Videojuegos de forma completa

+ Un profesorado experto y experimentado, que conoce el sector de los Videojuegos a
la perfeccion

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Seguro que tienes la idea para desarrollar
el proximo videojuego de exito en todo

el mundo. Llévala a cabo gracias a este
Master Titulo Propio”



Sé el proximo Hideo Kojima: matriculate
y desarrolla todas tus ideas gracias a
las competencias que adquiriras con
este Master Titulo Propio”

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten
en esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del programa académico. Para ello, contara
con la ayuda de un novedoso sistema de videos interactivos realizados por reconocidos
expertos.
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TECH confia en tu talento, por eso
te da todas las herramientas para
que puedas demostrarlo disenando
el videojuego de tus suenos.

Has disfrutado durante cientos de horas
con tus Videojuegos favoritos, ahora te
toca a ti desarrollar tus propios productos.
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Objetivos

Con este Master Titulo Propio el alumno sera capaz de ocupar cualquier puesto

en el proceso de disefio de un videojuego, desde el disefio del arte y la animacion,
pasando por los aspectos narrativos y de guion, hasta la composicion de la musica
y el disefio del sonido. Asi, este programa se propone que sus egresados tengan
conocimientos especializados de cada uno de esos aspectos, que le permitiran ser
un especialista muy valorado por empresas de disefio y desarrollo del sector.
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¢Quieres disenar los juegos mas famosos del mundo?
¢ Prefieres disefar juegos independientes valorados
por la critica? En cualquiera de los dos casos, este
programa te ayudara a cumplir tus objetivos”
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Objetivos generales

+ Conocer los diferentes géneros del videojuego, el concepto de jugabilidad y sus
caracteristicas para aplicarlos en el andlisis de Videojuegos o en la creacion del disefio
de Videojuegos

+ Profundizar en el proceso de produccion de un videojuego y en la metodologia Scrum para
la produccion de proyectos

+ Aprender los fundamentos del disefio de Videojuegos y aquellos conocimientos teoricos
que un disefiador de Videojuegos debe conocer

+ Generar ideas y a crear historias entretenidas, tramas argumentales y guiones para
Videojuegos
+ Conocer las bases teoricas y practicas del disefio artistico de un videojuego

+ Profundizar en la animacion 2D y 3D, asi como los elementos clave de la animacion
de objetos y personajes

+ Saber realizar tareas de modelado en 3D
+ Realizar la programacion profesional con el motor de Unity 3D

+ Ser capaz de crear una Startup independiente de ocio digital
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Objetivos especificos

Méddulo 1. El disefio de videojuego
+ Conocer la teoria del disefio de Videojuegos

+ Profundizar en los elementos del disefio y la gamificacion
+ Aprender los tipos de jugadores existentes, sus motivaciones y caracteristicas

+ Conocer las mecanicas de juegos, conocimientos de los MDA y otras teorias del disefio
de Videojuegos

+ Aprender las bases criticas para el andlisis del videojuego con teoria y ejemplos

+ Aprender sobre el disefio de niveles de juego, a crear puzles dentro de estos niveles
y a colocar los elementos del disefio en el entorno

Médulo 2. Documento de disefo
+ Redactar e ilustrar un documento de disefio profesional

+ Conocer cada una de las partes del disefio: idea general, mercado, gameplay, mecanicas,
niveles, progresion, elementos del juego, HUD e interfaz

+ Conocer el proceso de disefio un documento de disefio o GDD para poder representar la
propia idea de juego en un documento entendible, profesional y bien elaborado

Mddulo 3. Narrativa y disefio de guiones
* Entender la narrativa general y la narrativa en Videojuegos

+ Conocer los elementos complejos de la narrativa como los personajes, el objetivo
y la ambientacion

+ Profundizar en las estructuras de la narrativa y la aplicacion compleja en el disefio de
un videojuego

+ Conocer las Ultimas novedades sobre el universo y ambientaciones como la fantasia
o Ciencia Ficcion y sus caracteristicas en las tramas argumentales
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 Tener un conocimiento profundo y practico de una trama argumental Médulo 6. Arte 3D

» Aprender sobre la creacion de personajes principales y secundarios * Modelar y texturizar los objetos y personajes en 3D

+ Ahondar en la estructuracion de un guion de videojuego y en la diferencia entre el videojuego + Conocer la interfaz del programa 3D Studio Max y Mudbox para modelar los objetos
y el cine y los personajes

+ Conocer el proceso de creacion de un guion y las caracteristicas y elementos para + Entender la teoria del modelado en 3D
su creacion + Saber extraer las texturas

Médulo 4. El arte en los Videojuegos + Conocer el funcionamiento de las camaras en 3D

+ Conocer la teorfa artistica, teoria del color, teoria de personajes y entornos Médulo 7. Programacién avanzada

+ Crear bocetos complejos y Concept Art + Saber realizar una programacion avanzada

¢ Adentrarse en el arte en 2D de personajes, objetos y entornos con programas de Photoshop + Disefiar personajes y entornos en 3D

* Realizar la creacion de objetos, personajes y entornos en 3D con el 3D Studio Max y Mudbox + Programar diferentes gameplays, puzles del entorno y objetos del nivel

+ Conocer los estilos artisticos de personajes y escenarios, asi como las tipologias + Crear diferentes elementos de juego y programar las habilidades del jugador como el salto,
de ambientacion y su representacion en los dibujos correr, disparar o esconderse
Médulo 5. La programacion + Crear un juego para ordenador
* Manejar el motor mas usado en el desarrollo de Videojuegos: Unity 3D Engine Médulo 8. La Animacién
+ Estudiar la programacion de Unity y aprender la interfaz del programa + Realizar animacion 2D y 3D
+ Aprender sobre la creacion de un videojuego en 2D: programar los movimientos + Conocer la teoria de la animacién sobre elementos y personajes

del personaje, los enemigos y las animaciones + Conocer el Rigging de animacion 2D

* Desarrollar diferentes elementos del juego como plataformas o llaves + Realizar animacion en 3D Studio Max: movimiento de elementos y personajes

* Crear la interfaz del juego 0 HUD + Conocer el Rigging de 3D Studio Max

+ Ampliar los conocimientos en A, tanto para la creacion de enemigos como de personajes

+ Saber realizar animaciones avanzadas de personajes
no jugables (NPC) en 2D
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Mddulo 9. Diseiio de sonido y musica
+ Realizar la composicion y desarrollo musical

+ Disefiar el software de composicién musical
+ Saber realizar el proceso de produccion y postproduccion
+ Aprender a realizar la mezcla interna y el disefio de sonido
+ Usar librerfas de sonido, sonido sintético y Foley
+ Conocer las técnicas de composicion para Videojuegos
Mddulo 10. Produccion y gestion
+ Conocer la produccion de un videojuego y las diferentes etapas
+ Aprender los tipos de productores
+ Conocer el project management para el desarrollo de Videojuegos
+ Utilizar diferentes herramientas para la produccion

+ Coordinar equipos y la gestion de proyectos

Tus objetivos son los de TECH, por eso
te ofrece las mejores herramientas
para que seas el proximo disefiador
de Videojuegos de referencia”
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Competencias

Después de superar las evaluaciones de este Master Titulo Propio en Videojuegos, el alumno
habra adquirido las competencias necesarias para realizar las diferentes tareas que componen
el disefio de un videojuego, desde las etapas mas tempranas de su produccion hasta sus fases
finales. Asi, el alumno tendra los conocimientos para ser un miembro valioso de su compafia
por la variedad de especialidades en las que tiene un desempefio dptimo, pudiendo participar
en distintas actividades de disefio.
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Tu tienes las ideas y la ambicion: TECH te da
las competencias para que logres tus objetivos”
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Competencias generales

+ Disefiar todas las fases de un videojuego, desde la idea inicial hasta el lanzamiento final

+ Especializarse como disefiador de Videojuegos para convertirse en un ‘Game Designer’
experto

+ Profundizar en todas las partes del desarrollo, desde la arquitectura inicial, la programacion
del personaje jugador, la implementacion de las animaciones, y la creacion de la
inteligencia artificial de los personajes enemigos y personajes no jugadores

+ Obtener una vision de conjunto del proyecto, pudiendo aportar soluciones a las diferentes
problematicas y retos que surjan en el disefio de un videojuego

Adquiere las competencias
necesarias para disefnar el
videojuego de tus suefnos”
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Competencias especificas

+ Conocer el software necesario para ser un profesional en el disefio y desarrollo

de Videojuegos
+ Comprender la experiencia del jugador y saber analizar la jugabilidad del videojuego

+ Comprender todo el procedimiento teorico y practico del proceso de creacion de un

Concept Artist
* Entender el procedimiento tedrico y practico de un artista 2D

+ Saber realizar el modelado y texturizado de objetos y personajes en 3D
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+ Tener un amplio conocimiento en la programacion de un videojuego en 2D y en 3D
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+ Realizar la animacion en 2D y 3D para Videojuegos
+ Aplicar la programacion de un videojuego en 2D y en 3D para diferentes plataformas

o

* Realizar la composicion musical y de disefio de sonido




04
Direccion del curso

El profesorado de este Master Titulo Propio en Videojuegos es experto en la materia, y
aportara todos sus conocimientos para que el alumno aprenda todo lo necesario para ser
un gran disefiador de Videojuegos. El cuerpo docente se ha escogido cuidadosamente, de
forma que cada profesor sea un gran especialista en un area concreta, pudiendo asi, dar
al alumno los mejores contenidos para que los pueda aplicar en sus proyectos de disefio.

i
§al il E
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Los mejores expertos te ensefian como ser
un gran disefiador de Videojuegos”
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Direccion

D. Blasco Vilches, Luis Felipe

Disefiador Narrativo en Saona Studios, Espafia

Disefiador narrativo en Stage Clear Studios desarrollando un producto confidencial

Disefador narrativo en HeYou Games en el proyecto “Youturbo'

Disefador y guionista de productos de e-learning y serious games para Telefonica Learning Services, TAK y Bizpills
Disefiador de niveles en indigo para el proyecto “Meatball Marathon”

Profesor de guion en el Master de Creacion de Videojuegos de la Universidad de Malaga

Profesor del area de Videojuegos en Disefio Narrativo y Produccion dentro de la catedra de cine de TAI, Madrid

Profesor de la asignatura Disefio Narrativo y Talleres de Guion, y en el Grado de Disefio de Videojuegos de ESCAV, Granada

Licenciado en Filologia Hispanica por la Universidad de Granada

Master en Creatividad y Guion de Television por la Universidad Rey Juan Carlos
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Profesores

D. Carrion, Rafael
+ Disefador de sonido y programador de Unity3D audio

+ Grado en Ingenierfa Industrial. Universidad Politécnica de Valencia. 2018
+ Master en Programacion de Videojuegos. Universidad Abierta de Catalufia. 2021
+ Curso en Produccion de Audio para Juegos con WWISE. Berklee. 2019

* Programador de audio en Women in Games. En la actualidad

Dia. Molas, Alba
+ Disefiadora de videojuegos
+ Graduada en Cine y Medios. Escuela de Cine de Catalufia. 2015
+ Estudiante de Animacion 3D, Videojuegos y Entornos Interactivos. Currnet — CEV. 2020
+ Formacion especializada en Guion de Animacion Infantil. Showrunners BCN. 2018
+ Miembro de la asociacion Women in Games

+ Miembro de la asociacion FemDevs
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Estructura y contenido

Los contenidos de este programa han sido disefiados por los mejores expertos, que se han
asegurado de que se cubran todos los aspectos necesarios para convertir a sus alumnos en
auténticos especialistas en Videojuegos, listos para poner en practica sus conocimientos en
el ambito profesional. Ademas, la estructura de este plan de estudios ayuda a los alumnos a
avanzar adecuadamente, desde lo general a lo particular, para poder asimilar sus contenidos
de forma eficaz.
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El programa mas completo te espera para convertirte
en el disefiador de Videojuegos mas demandado”
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Médulo 1. El disefio de videojuego 1.9. Eldisefio de nivel

L 1.9.1. Disefar niveles en interiores
1.1.  Eldisefio B
- 1.9.2.  Disefar niveles en exteriores
1.1.1.  Disefo
1.9.3. Disefiar niveles mixtos
1.10. Disefio de nivel avanzado

1.10.1. Puzles

1.1.2.  Tipos de disefio
1.1.3.  Proceso de disefio

12, EH tos del disef
ementos del diseno 1.10.2. Enemigos
1.21. Reglas

1.10.3. Entorno
1.2.2.  Balance

1.2.3.  Diversion Mddulo 2. Documento de disefio

1.3.  Los tipos de jugador
1.3.1.  Explorador y social
1.3.2.  Asesinoy triunfadores
1.3.3. Diferencias
1.4.  Habilidades del jugador
1.4.1. Habilidades de rol
1.4.2. Habilidades de accion
1.43. Habilidades de plataforma
1.5, Mecanicas de juego |

2.1.  Estructura de un documento
2.1.1. Documento de disefio
2.1.2.  Estructura
2.1.3.  Estilo

2.2, |dea general, mercado y referencias
2.2.1.  lIdea general
2.2.2.  Mercado
2.2.3.  Referencias

2.3.  Ambientacion, historia y personajes

151 Elementos 2.3.1.  Ambientacion

1.5.2. Flslcas 2.3.2. Historia
1.5.3’. ' Items' 2.3.3. Personajes

1.6.  Mecanicas de juego Il 2.4.  Gameplay, mecanicas y enemigos
1.6.1. Llaves

2.47.  Gameplay
1.6.2. Plataformas

1.6.3.  Enemigos
1.7.  Otros elementos

242  Mecanicas

2.4.3.  Enemigosy NPCs
2.5, Controles

2.51. Mando

2.5.2.  Portatil

2.5.3.  Ordenador
2.6.  Nivelesy progresion

2.6.1.  Niveles

2.6.2.  Recorrido

2.6.3.  Progresion

1.7.1. Mecanicas
1.7.2.  Dindmicas
1.7.3. Estética
1.8.  Analisis de Videojuegos
1.8.1.  Andlisis de la jugabilidad
1.8.2.  Anadlisis artistico
1.8.3.  Andlisis de estilo
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ftems, habilidades y elementos
2.7.1.  ltems

2.7.2. Habilidades

2.7.3. Elementos

Logros

2.8.1. Medallas

2.8.2. Personajes secretos
2.8.3.  Puntosextra

HUD e interfaz

29.1. HUD

29.1. Interfaz

2.9.2. Estructura
Guardado y anexo

2.10.1. Guardado

2.10.2. Informacion anexa
2.10.3. Detalles finales

Médulo 3. Narrativa y disefio de guiones

3.1.  Lanarrativa de Videojuegos
3.1.1. Arquetipos
3.1.2.  Elviaje del héroe
3.1.3.  Laestructura del monomito
Elementos de la narrativa
3.2.1.  Lineales
3.2.2.  Ramificadas
3.2.3.  Embudos
Estructuras narrativas
3.3.1.  Narrativa no lineal: bloques
3.3.2.  Narrativas ambiental y subtramas
3.3.3.  Otrotipo de estructuras: cuentos, 4 actos
Recursos
3.4.1. Callbacks
3.4.2.  Foreshadowing
3.4.3.  Planting y Pay-Off
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3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Mddulo 4. El Arte en los Videojuegos

41.

4.2.

Trama

3.51. Latrama

3.5.2.  Tension dramatica
3.5.3.  Curvadeinterés
Personajes |

3.6.1.  Redondosy planos
3.6.2.  Evolucion del personaje
3.6.3.  Personajes secundarios
Personajes I

3.7.1.  Psicologia

3.7.2. Motivacion

3.7.3.  Habilidades

Tipos de didlogos

3.8.1. Interno

3.82.  Externo

3.8.3. Otros

Guion: los elementos

3.9.1.  Caracteristica del guion
3.9.2. Escenasy secuencias
3.9.3.  Elementos del guion
Guion: redaccion

3.10.1. Estructura

3.10.2. Estilo

3.10.3. Otros detalles

El arte

4.1.1. Bases artisticas
4.1.2.  Teoria de color
4.1.3.  Software
Concept Art

4.21. Boceto

4272. Conceptart
423, Detalles

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Escenarios para Videojuegos

4.3.1. Escenarios no modulares
4.32. Escenarios modulares
4.3.3.  Propsy objetos de entorno
Ambientacion

4471, Fantasia

4472 Realista
4.43. Ciencia Ficcion
Props y objetos

4.5.1.  Organico

4.52. Inorganico

4.53. Detalles

Personajes y elementos de videojuego

4.6.1. Creacion del personaje

4.6.2. Creacion de entornos de videojuego
4.6.3. Creacion de objetos y Props

Estilos Cartoon

4.7.1.  Cartoon

4.7.2. Manga
4.7.3. Hiperrealista
Estilo manga

4.8.1. Dibujo manga personaje
4.8.2.  Dibujo manga entorno
4.8.3. Dibujo manga objetos
Estilo realista

4.9.1. Dibujo personaje realista
492. Entorno realista

49.3. Objetos realistas
Detalles finales

4.10.1. Retoques finales

4.10.2. Evoluciény estilo
4.10.3. Detalles y mejoras



Médulo 5. La programacion

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

La programacion en Unity 3D

5.1.1. Instalacion

51.2.  Elementos de la interfaz

51.3.  Crearescena e importar objeto
Terrain

52.1. Terrain |: crear un suelo y montafias
5.2.2.  Terrain Il: arboles y flores.

5.2.3.  Terrain Ill: agua 'y Skybox
Creacion de personajes en 2D

53.1. Lascolisiones

5.3.2.  Colisiones

5.3.3. Trigger

Gameplay |

54.1. Programacion: habilidad ataque
54.2.  Programacion: habilidad salto
54.3.  Programacion: habilidad disparo
Gameplay I

5.5.1.  Programacion: armas

5.5.2.  Programacion: items

5.5.3.  Programacion: Checkpoint

|A: enemigos

5.6.1.  Enemigo basico

5.6.2.  Enemigo volador

5.6.3.  Enemigo complejo
Programacion elementos: items y plataformas
5.7.1.  Plataforma movimiento

5.7.2.  Bombas

Animacion de personajes 2D y particulas
5.8.1. Importacion animaciones

5.8.2.  Programacion animaciones
5.83. Particulas

59.

5.10.
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HUD y creacion de interfaz
5.9.1.  Creacion de vida

59.2.  Creacion de

Texto y didlogos

5.10.1. Creacion de texto
5.10.2. Creacion de didlogos
5.10.3. Seleccion de respuesta

Mddulo 6. Arte 3D

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

El arte avanzado

6.1.1.  Del concept art al 3D

6.1.2.  Principios del modelo 3D

6.1.3.  Tipos de modelado: organico/inorganico
Interfaz 3D Max

6.2.1.  Software 3D Max

6.2.2. Interfaz basica

6.2.3.  Organizacion escenas

Modelado inorganico

6.3.1.  Modelado con primitivas y deformadores
6.3.2.  Modelado con poligonos editables
6.3.3.  Modelado con Graphite

Modelado organico

6.4.1.  Modelado de personaje |

6.4.2.  Modelado de personaje I

6.4.3.  Modelado de personaje Ill

Creacion de UVs

6.5.1.  Materiales y mapas basicos

6.5.2.  Unwrapping y proyecciones de texturas
6.5.3. Retopologia

3D avanzado

6.6.1.  Creacion de atlas de texturas

6.6.2. Jerarquiasy creacion de huesos

6.6.3.  Aplicacion de un esqueleto



tech 28 | Estructura y contenido

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Médulo 7. Programacion avanzada

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

Sistemas de animacion

6.7.1. Bipet

6.7.2. CAT

6.7.3.  Rigging propio
Rigging facial

6.8.1.  Expresiones
6.8.2. Restricciones
6.8.3.  Controladores
Principios de la animacion
6.9.1. Ciclos

6.9.2.  Librerias y uso de archivos de captura de movimiento MoCap

6.9.3.  Motion Mixer

Exportacion a motores

6.10.1. Exportacion al motor de Unity
6.10.2. Exportacion modelos

6.10.3. Exportacion animaciones

Programacion en Unity 3D

7.1.1.  Creacién de escena en 3D y movimiento
7.1.2.  Arquitectura del software

7.1.3.  Game Manager

Creacion de personajes en 3D

7.2.1. Movimiento

7.2.2. Salto

7.2.3.  Ataque

Animacion de personajes 3D

7.3.1.  Tipos de animaciones

7.3.2.  Programacion de animaciones

7.3.3.  Programacion avanzada de animaciones
Inteligencia artificial, NPCs y enemigos

741, 1A

7.42. NPCs

7.4.3. Enemigos

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Moédulo 8. La animacién

8.1.

8.2.

Fisicas

7.51.  Phisic Materials

7.5.2. Hinge Joint/Sprint Joint
7.5.3.  Distance Joint/Wheel Joint
Fisicas I

7.6.1.  Platform Effector |

7.6.2.  Platform Effector |l
7.6.3.  Surface Effector

Sonido

7.7.1.  Mdusica

7.7.2.  Efectos de sonido

7.7.3.  Programacion SFX'y musica avanzada
Programacion del nivel

7.8.1.  Raycast

7.8.2.  Pathfinding

7.8.3.  Trigger en el nivel
Particulas y FX

7.9.1.  Creacion de particulas |
7.9.2.  Creacion de particulas |l
7.9.3.  Colory efectos
Opciones

7.10.1. Sonido

7.10.2. Guardado

7.10.3. Autoguardado

La animacion

8.1.1.  Animacion tradicional
8.1.2.  Animacion en 2D
8.1.3.  Animacién en 3D

12 principios de la animacion |
8.2.1.  Estirary encoger
8.2.2.  Anticipacion

8.2.3. Puestaen escena



8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

12 principios de la animacion |l

8.3.1.  Accion directa y pose a pose
8.3.2.  Accion continuada y superpuesta
8.3.3.  Aceleracion y deceleracion

12 principios de la animacion Il

8.4.1. Arcos
8.4.2.  Accion secundaria
8.4.3.  Timing

12 principios de la animacion IV

8.5.1.  Exageracion

8.5.2.  Dibujo sélido

8.5.3.  Personalidad

Animacion en 3D

8.6.1.  Animacionen 3D |

8.6.2.  Animacion en 3D Il

8.6.3. Cinematicas en 3D

Animacion avanzada 2D

8.7.1.  Movimiento personaje |

8.7.2.  Movimiento personaje Il

8.7.3.  Movimiento personaje Il

Rigging de animacion 2D

8.8.1.  Introduccion del Rig en 2D

8.8.2.  Creacion del Rig en 2D

8.8.3.  Rig facial en 2D

Animacion 2D

8.9.1.  Movimiento objetos |

8.9.2.  Movimiento objetos |l

8.9.3.  Movimiento objetos IlI

Cinematica

8.10.1. Creacion de una cinematica en 2D: introduccion basica
8.10.2. Creacion de una cinematica en 2D: movimientos entorno
8.10.3. Creacion de una cinematica en 2D: exportacion

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.
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Mddulo 9. Disefio de sonido y musical

Composicion

9.1.1.  Composicion lineal
9.1.2.  Composicion no lineal
9.1.3.  Creacion de temas
Desarrollo musical

9.2.1.  Instrumentacion

9.2.2. Laorquestay sus secciones
0.2.3.  Electronica

Software

9.3.1. Cubase Pro

9.3.2.  Instrumentos virtuales
9.3.3.  Plugins

Orquestacion

9.4.1.  Orquestacion MIDI

9.42.  Sintetizadores e instrumentos digitales

9.43. Premezcla
Postproduccion
9.5.1.  Postproduccion

9.5.2.  Finale
9.53.  Plugins
Mezcla

9.6.1.  Mezclainterna
9.6.2. Formatos

9.6.3. Disefio de sonido
Produccion

9.7.1.  Librerias de sonido
9.7.2.  Sonido sintético
9.7.3.  Foley

Técnicas de composicion para videojuegos
9.8.1. Andlisis |

9.82. Andlisis I

9.8.3.  Creacion de loops
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9.9. Sistemas adaptativos

9.9.1. Resecuenciacion horizontal

9.9.2.  Remezcla vertical

9.9.3. Transicionesy Stingers
9.10. Integracion

9.10.1. Unity 3D

9.10.2. FMOD

9.10.3. Mater Audio

Médulo 10. Produccion y gestion

10.1. La produccion
10.1.1. El proceso de produccion
10.1.2. Produccion |
10.1.3. Produccion |l
10.2. Fases del desarrollo de Videojuegos
10.2.1. Fase de concepcion
10.2.2. Fase de disefio
10.2.3. Fase de planificacion
10.3. Fases de desarrollo de Videojuegos Il
10.3.1. Pase de produccion
10.3.2. Fase de pruebas
10.3.3. Fase de distribucion y Marketing
10.4. Produccion y gestion
10.4.1. Ceo/director General
10.4.2. Director financiero
10.4.3. Director de ventas
10.5. Proceso de produccion
10.5.1. Preproduccion
10.5.2. Produccion
10.5.3. Postproduccion
10.6. Puestos de trabajo y funciones
10.6.1. Disefiadores
10.6.2. Programacion
10.6.3. Artistas
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10.7. Game Designer
10.7.1. Creative Designer
10.7.2. Lead Designer
10.7.3. Senior Designer
10.8. Programacion
10.8.1. Technical Director
10.8.2. Lead Program
10.8.3.  Senior Programer
10.9. Arte
10.9.1. Creative Artist
10.9.2. Lead Artist
10.9.3. Senior Artist
10.10. Otros perfiles
10.10.1. Lead Animator
10.10.2. Senior Animator
10.10.3. Juniors

No encontraras un programa
mas completo para ser el mejor
diseriador de Videojuegos”




06
Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El alumno aprendera, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos
empresariales reales.

il
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos teoricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberfa hacer un profesional? Esta es la pregunta
ala que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accién. Alo largo de 4 afos, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.



tech 36 | Metodologia

Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada area tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Lecturas complementarias

la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para

\l/ Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restimenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindmica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevallan periodicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Videojuegos garantiza, ademas de la capacitacion mas
rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio, uno expedido por
TECH Global University y otro expedido por la Universidad Latinoamericana y del Caribe.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Master Titulo Propio en Videojuegos es el mas completo del panorama académico
actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido por TECH Global University, .
y otro por la Universidad Latinoamericana y del Caribe. tec global

» university

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Global University y Universidad
Latinoamericana y del Caribe garantizan la adquisicion de competencias en el area de conocimiento,

otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa tras e Con éstoy ovtenido e tula d: "
cursarlo en su totalidad.

Master Titulo Propio en Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a faacay fecha de
. s . . . . . . TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
una formacién integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacion reconocida tanto 131 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le posicionara como un profesional altamente
capacitado y preparado para enfrentar los retos y demandas en su area profesional.

e

Titulo: Master Titulo Propio en Videojuegos Dr. Pedro Navarro llana

Rector

Modalidad: online g ™

Duracion: 12 meses

Acreditacion: 60 ECTS

o
S UNIVERSIDAD %
$ S
5 H LATINOAMERICANA Y DEL CARIBE A\ Méster Titulo Propio en Videojuegos
ULAC La Vida Integral
CERTIFICA A: Distribucién General del Plan de Estudios JEEREIan Genersl el Flen e Estidios
Curso  Materia ECTS  Caracter
Tipo de materia Créditos ECTS
Ohhxmm(oﬁ)—sﬂ 1° El disefio de videojuego 6 0B
Opx:nvz (op) 0 1°  Documento de disefio 6 oB
. SooL Précticas Externas (PR) N 1°  Narrativay disefio de guiones 6 o8
ldentificacién: Trabajo Fin de Master (TFM) N 19 ElArte enlos Videojuegos 6 0B
Por haber superado con éxito y obtenido el titulo de: - Total60 10 Laprogramacién © o8
1°  Arte3D 6 0B
1°  Programacién avanzada 6 08
MASTER TiTULO PROPIO EN VIDEOJUEGOS " o T
1°  Disefio de sonido y musical 6 oB
1°  Produccién y gestion 6 o8

En la ciudad de Caracas a los 04 dias del mes de diciembre de 2023

&n imo Bell-Smythe

%, B .
Rector de la ULAC /Q te C global

Dr. Pedro Navarro lllana » university
Varifique la valdoz y
autenicidad do este
Gertifcado escancando
elcodig OR

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad ULAC realizard las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad ULAC
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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