MASTER.
DISENO Y DESARROLLO
DE VIDEOJUEGOS.

DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS - ARTE 2D Y ANIMACION PARA
VIDEOJUEGOS - ARTE 3D Y ANIMACION PARA VIDEOJUEGOS - TECHNICAL ARTIST
EN UNREAL ENGINE 5 - MARKETING Y COMUNICACION PARA VIDEOJUEGOS

De octubre de 2024 a diciembre de 2025.



Destaca en la industr®

El videojuego se ha convertido en la mayor industria
de entretenimiento del planeta, con unas posibilidades
artisticas, expresivas y de distribucion internacional sin

precedentes.

Su crecimiento y la evolucion lo convierte en un
verdadero nicho de empleabilidad, con equipos de
desarrollo compuestos por profesionales de diversa
procedencia y formacion como técnicos, programadores,
actores, disenadores, economistas, guionistas, artistas o

especialistas en audiovisuales.

Cada vez se demandan profesionales que ademas de
tener una alta especializacion en un campo determinado,
sean capaces de conocer todos los procesos
involucrados en el desarrollo de videojuegos y trabajen
con soltura en equipo manteniendo la visiéon del proyecto

desde su concepcidn hasta su comercializacion.




HINC

CALENDARIO HORARIO DURACION PRECIO

De octubre de 2024 a Lunes a jueves, 636 horas lectivas Matricula: 500€
diciembre de 2025 De 10:00h a 14:00h Coste formativo:
5900€

' Manejar el entorno de desarrollo mas usado
en la actualidad: Unity

= Disenar todo el desarrollo de un videojuego
desde su concepto

~ Desarrollar distintas tipologias y géneros de
videojuego

=, Programar y crear scripting

= Disenar niveles utilizando distintas técnicas
@ Crear documentos de disefio de juego

0 Usar técnicas avanzadas de programacién

©, Disenar distintos tipos de Inteligencia
Artificial

= Generar contenidos procedurales

© Controlar todos los procesos de la creacion
de videojuegos

) Disenar experiencias para Realidad Virtual

U Trabajar en equipo con artistas,
disenadores y programadores

., PROGRAMAS UTILIZADOS
/P

, ' Qunity @

) GitHub ¢p9



OBJETIVOS
DIDACTICOS

Conoceras todos los procesos, herramientas y Fomenta la capacidad de concebir conceptos
técnicas que se utilizan a nivel profesional en el originales de juegos, desde mecanicas unicas
desarrollo de videojuegos, desde su concepcion hasta narrativas envolventes, aplicando principios
a su distribucion pasando por todas las etapas de diseno centrados en la experiencia del jugador.

del proceso hasta crear tu propio videojuego.

Adquiere habilidades en programacion, disefo Aprende a gestionar proyectos de desarrollo de

de niveles. optimizar juegos en diversas juegos, desde la planificacion hasta la entrega,

plataformas. aplicando metodologias agiles y asegurando la
calidad y el cumplimiento de plazos.

SALIDAS PROFESIONALES

Disenador de juego, Director de proyecto, Productor de
videojuegos, Desarrollador de videojuegos, Programador
de scripts, Programador, Disefiador de niveles, Guionista,
testador de videojuegos.

REQUISITOS

Necesaria entrevista personal con el director formativo de
EVAD para evaluar los conocimientos y capacidades del
alumno/a.

EQUIPAMIENTO

Estacion de trabajo y software completamente incluidos. '

B,




CONTENIDOS

DESARROLLO

VIDEOJUEGO RUNNER

Conocimiento basico de Unity

Layout.
Scene y comandos.
Sistema de fisicas integrado.
Sistema de particulas.
Prefabs.
Conceptos basicos de iluminacion ( dinamica,
estatica, probes, etc ...).
Animaciones frame a frame
Camara ortografica
Fisicas 2D

Tile Editor

Input system

Generacion procedural
Blend tree de animaciones
Mecanicas de juego basicas

o Coleccionables.

o Enemigos.

o Condiciones de derrota.
o Control de personaje.

o Powerups.

Corrutinas

Concepto y aplicacion de feedbacks

Sistemas de particulas
Patrén de diseno: Patrén singleton

Cambio de escenas y conservacion de
elementos entre escenas

Sistema de persistencia de datos con
player pref

Canvas y Ul

Menu de trucos

Pantalla de splash

Introduccion al disefio: mecanicas como

Mecanicas de juego como lenguaje.
Disefiando un minijuego.
Sinopsis narrativa centrada en la mecanica.

Narrando a través del espacio filmico y el
movimiento de la camara.

Mecanicas principales y secundarias. Core Loops.
Pantallas de inicio.

Diagramas de flujo, pantallas de carga y camara
de juego.

Level Design nivel inicial

Disefando espacios virtuales.
Diseno de nivel para juegos runner.

Prototipado nivel inicial

Disefando el salto. Ejemplos, buenas practicas y
ejercicio practico de prototipado.

Sesion de brainstorming.

Diseno narrativo

Expresar narrativa a través de mecanicas.
La narrativa para juegos runner.

La narrativa como recompensa en dispositivos
moviles.

Game design aplicado

Disefio de personajes, enemigos, obstaculos y
trampas.

Comprension y practica de Core Loops.
Economia de juego y progreso.

VIDEOJUEGO DUALSTICK SHOOTER

Universal renderer pipeline

Shaders & Shadergraph

Camara en perspectiva

Old input system

Audio mixer

Pool de objetos, para proyectiles y
Patrén de disefo : Patrén observador
Unity Events

Navmesh & navmesh agent

Desarrollo para dispositivos moéviles

U Control tradicional vs control tactil.
o Game loops vs Core loops.

GDD

o Revisiones para segundo proyecto.

Sesiones TFM

° Contruyendo la idea.
° Scope y pilares del proyecto.




CONTENIDOS

DESARROLLO

VIDEOJUEGO DUALSTICK SHOOTER

Sistema de IA utilizando animator como
maquina de estados

Cinemachine

Post processing volume

Sistema de estadisticas y sistema de logros
Carga de imagenes desde resources
Almacenamiento persistente en archivo
Input dual stick

Input mobile

Exportacion de proyecto a movil

VIDEOJUEGO FPS ADVENTURER

HDRP

Visual effects graph

Character controller

Desplazamiento con rotacion de camara

Curvas de animacion para retroceso

Scriptable objects

IA enchufable con maquina de estados
basada en scriptable objects

Patron para interaccion, mediante accion /
reaccion

Creacion de reacciones

Sistema de traducciones XML

Volumenes de post procesado HDRP

Probuilder, polybrush

Prototipado e iluminado de nivel, mediante
luz backeada, light probes y reflection
probes

Level design nivel intermedio
Prototipado nivel intermedio

Diseno narrativo

° Elementos narrativos a través del level design.
° Narrativa a través de un tutorial invisible.
o Narrativa para juegos de movil.

Game design aplicado
e  Sesiones de Ul-UX.
° Nivelar enfrentamientos.
. Escalar la dificultad.
Diseiar batallas, arenas y final boss.
Puzles e inventario.

Disefar para diferentes dispositivos

After Effects.
Animacion de ilustraciones: personajes y entornos.

Sesion GDD FPA: Revision.
Exploracion de entornos virtuales, verticalidad y
arquitectura.

Economia

o Economia de juego y progreso.
. Dark patterns que explotan el disefo de Ul.

Level design nivel avanzado
o Sesiones de level design, narrativa y flujo.
Practica de mazmorreo.
o Prevision de acciones por parte del jugador.

Prototipado nivel avanzado

o Prototipado enfocadas a TFM.
o La narrativa como apoyo a las mecanicas.

Diseno narrativo
o Comprension y practica de flujo narrativo aplicado a

Game design aplicado
o Integrar puzles en un flujo narrativo y mecanico.
o Economia de juego y progreso.
° Diseio de menus de gestion.
Disefio de potenciadores.




YA DISPONIBLES EN PLAYSTATION 4 Y PLAYSTATION 5

DELIRIUM ION DRIVER

LITTLE GREATNESS
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https://store.playstation.com/es-es/product/EP0811-CUSA18116_00-DELIRIUM00000000
https://store.playstation.com/es-es/product/EP0811-CUSA25555_00-2039956486183878
https://evadformacion.com/proyectos-de-alumnos/
https://evadformacion.com/proyectos-de-alumnos/
https://evadformacion.com/proyectos-de-alumnos/
https://evadformacion.com/proyectos-de-alumnos/
https://store.playstation.com/es-es/product/EP0811-PPSA09508_00-5074011590920011
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MASTERES

Master de Arte 2D y Animacion para Videojuegos
Masters de Arte 3D y Animacion para Videojuegos
Master de Technical Artist en Unreal Engine

Master de Marketing y Comunicacion para Videojuegos

BOOTCAMP

Modelado 3D para videojuegos
Programacion con Unity
Unreal Engine 5

Arte digital para videojuegos
Full Stack Developer

Full Training en Programacioén con Unity y Unreal Engine 5

CICLOS FORMATIVOS
Técnico Experto en Creacion de Videojuegos

Técnico en Creacion de Videojuegos

EVAD KIDS
Arte Digital
Programacion

Round One

_ ACADEMIC
PlayStation.First PARTNER

PLAYSTATION FIRST ACADEMIC PARTNER

EVAD es centro PlayStation First, Primer centro andaluz reconocido
por lo que te tendras acceso como Academic Partners de Unreal
a la tecnologia PlayStation 4. Engine. Epic Games reconoce,
Aprenderas a crear contenidos para  promueve y empodera a nuestros
esta consola y podras desarrollar profesores y nuestra formacion.

tu Proyecto Final en esta misma
plataforma.



secretaria@evadformacion.com | www.evadformacion.com | Tfno. 640 870 325



