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» Duracion: 12 semanas

» Titulacion: TECH Global University
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» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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Presentacion

Un videojuego puede tener distintas caracteristicas en funcion de numerosas variables
como su género, el publico al que esta destinado o la plataforma para la que ha sido
disefiado. Asi, muchos de ellos estan compuestos de diferentes niveles y son la
caracteristica basica de su estructura. Pero para disefar niveles atractivos se necesitan
conocimientos especificos en la materia y no todas las empresas disponen de personal
cualificado que pueda hacerlo. Por esa razon, esta titulacion es la mejor opcion para que
los alumnos se especialicen y tengan grandes oportunidades profesionales encargandose
del disefio de niveles de variados videojuegos.
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El disefio de niveles es una de las tareas
mas importantes en la creacion de un
videojuego: especializate y accede a las
mejores empresas del sector”
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Los videojuegos estan compuestos por multiples elementos que les dan forma a la
hora de jugar. Sus personajes, su género, su jugabilidad o su estructura narrativa son
algunos de esos aspectos. Pero hay otro muy importante: sus niveles.

Los niveles de un videojuego son el espacio total jugable en una determinada etapa
del titulo. Asi, los niveles a menudo son muy diferentes unos de otros para que el
jugador experimente diferentes retos y disfrute de estéticas variadas. Dependiendo
de la obra en cuestion, los niveles pueden ser muy largos y complejos o pueden ser
muy basicos y en 2D.

Sin embargo, sean como sean, no es sencillo disefiarlos adecuadamente. Los
niveles han de ser atractivos, variados, con una dificultad ajustada al contexto del
juego y, en definitiva, han de ser equilibrados. Por esa razén se necesitan expertos
especializados en esta tarea, y las empresas de la industria necesitan personal que
se encarguen de ello.

Asi, este Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos es la respuesta
para todos aquellos que deseen trabajar en grandes compafiias del sector
disefiando diferentes niveles para sus videojuegos mas destacados, gracias a los
conocimientos y habilidades que obtendran a lo largo de la titulacion.

Este Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos contiene el programa
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en diserio de niveles para videojuegos

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar el aprendizaje
+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

+ Las lecciones teodricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

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

Los videojuegos en los que
participes seran los mas
atractivos de toda la industria”



Este Curso Universitario es lo
que buscabas para aprender a
diseniar niveles para videojuegos”

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 que 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 video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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La industria te espera: especializate
y disefia grandes videojuegos.

La especializacion es la clave
en el sector de los videojuegos.
No esperes mas.
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Objetivos

El objetivo principal de este Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos
es ofrecer a sus alumnos los mejores conocimientos en la materia, de forma que
puedan integrarse en las mejores compafiias de videojuegos del mundo creando las
fases de sus diferentes titulos. Asi, este programa esta disefiado especificamente para
que los estudiantes que lo realicen puedan acceder directamente a la industria, por lo
gue supone una gran oportunidad profesional.
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Tu objetivo es trabajar para grandes companias
de videojuegos y este Curso Universitario te
ayudara a consequirlo”
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Objetivos generales

+ Aprender a disefiar niveles para videojuegos

+ Entender qué es el modelado 3D

+ Asimilar como se produce la integracion del modelado 3D en un videojuego
+ Observar la importancia de esta tarea en el disefio de un videojuego

+ Aprender competencias generales de disefo de videojuegos

+ Entender la importancia de los motores de videojuegos

+ Conocer el ambito de la programacion aplicada a esta materia

+ Integrar el funcionamiento del motor con el resto de elementos del videojuego

Con esta titulacion seras un
profesional fundamental de
tu empresa’
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Objetivos especificos

¢ Determinar la estructura interna de un motor de videojuegos

+ Establecer los elementos de una arquitectura moderna de los mismos

+ Comprender las funciones de cada uno de los componentes de un videojuego

+ Ejemplificar videojuegos realizados con graficos en 2D y 3D

+ Descubrir el funcionamiento y la arquitectura de un motor de videojuegos

+ Comprender las caracteristicas basicas de los motores de juegos existentes

+ Programar aplicaciones de manera correcta y eficiente aplicadas a motores de videojuegos

* Elegir el paradigma y los lenguajes de programacion mas apropiados para

—_ s : programar aplicaciones aplicadas a motores de videojuegos

FT gy,

o
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Estructura y contenido

Este Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos ha sido creado por
grandes expertos que trabajan en la industria y, por ello, sus contenidos estan enfocados
al gjercicio profesional. Asi, a lo largo de sus 2 modulos, divididos en 10 temas cada uno,
los alumnos podran aprender todo lo necesario para convertirse en especialistas en el
disefio de niveles para muy variados tipos de videojuegos, haciendo que sus carreras
laborales despeguen rapidamente.
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Los mejores contenidos te esperan
en este Curso Universitario”
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Médulo 1. Modelado 3D

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Introduccion a C#

1.1.1. ¢QuéeslaP00?

1.1.2.  Entorno Visual Studio

1.1.3.  Tipos de datos

1.1.4. Conversiones de tipo

1.1.5.  Condicionales

1.1.6. Objetosy clases

1.1.7.  Modularidad y encapsulamiento
1.1.8.  Herencia

1.1.9. Clases abstractas

1.1.10. Polimorfismo

Fundamentos matematicos

1.2.1.  Herramientas matematicas en la fisica: magnitudes escalares y vectoriales
1.2.2.  Herramientas matematicas en la fisica: producto escalar
1.2.3.  Herramientas matematicas en la fisica: producto vectorial
1.2.4.  Herramientas matematicas en POO
Fundamentos fisicos

1.3.1.  Elsolido rigido

1.3.2.  Cinematica

1.3.3.  Dindmica

1.34. Colisiones

1.3.5.  Proyectiles

1.3.6. Vuelo

Fundamentos de informatica grafica

1.4.1. Sistemas graficos

1.4.2. Graficosen 2D

1.4.3. Graficos en 3D

1.4.4.  Sistemas Raster

1.4.5.  Modelado geométrico

1.4.6. Eliminacion de partes ocultas

1.4.7. Visualizacion realista

1.4.8. Biblioteca grafica OpenGL

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

19.

Unity: introduccidn e instalacion

1.5.1.  ;Quées Unity?

1.5.2. ¢Por qué Unity?

1.5.3.  Caracteristicas de Unity

1.54. Instalacion

Unity: 2Dy 3D

1.6.1.  Gameplay en 2D: Sprites y Tilemaps

1.6.2.  Gameplay en 2D: 2D Physics

1.6.3.  Ejemplos de videojuegos realizados con Unity 2D
1.6.4. Introduccion a Unity 3D

Unity: instanciacion y creacion de objetos

1.7.1.  Afadir componentes

1.7.2.  Eliminar componentes

1.7.3.  Importacion de Assets y texturas

1.7.4. Materiales y mapas para los materiales
Unity: interacciones y fisica

1.8.1.  Rigidbody

1.8.2.  Colliders

1.8.3.  Joints (articulaciones)

1.8.4.  Character Controllers

1.8.5.  Continuous Collision Detection (CCD)

1.8.6.  Physics Debug Visualization

Unity: inteligencia artificial basica para NPC

1.9.1.  Pathfinding en Unity: Navmesh

1.9.2.  Enemigo con IA

1.9.3.  Arbol de accion de un NPC

1.9.4. Jerarquiay Scripts de un NPC

Unity: fundamentos de animacién e implementacion
1.10.1.  Animation Controller. Asociacion al personaje
1.10.2. Blend Tree: arbol de combinacion

1.10.3. Transicion entre estados

1.10.4. Modificacion del umbral para las transiciones



Mddulo 2. Motores de videojuegos

2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Los videojuegos y las TIC

2.1.1.  Introduccion

2.1.2.  Oportunidades

2.1.3. Desafios

2.1.4.  Conclusiones

Historia de los motores de videojuegos
221, Introduccion

2.2.2.  Epoca Atari

2.2.3. Epoca delos 80

2.2.4.  Primeros motores. Epoca de los 90
2.2.5.  Motores actuales

Motores de videojuegos

2.3.1.  Tipos de motores

2.3.2.  Partes de un motor de videojuegos
2.3.3.  Motores actuales

2.3.4.  Seleccion de un motor para nuestro proyecto
Motor Game Maker

2.471.  Introduccion

2.4.2. Disefio de escenarios

2.4.3.  Sprites y animaciones

244 Colisiones

2.4.5.  Scripting en GML

Motor Unreal Engine 4: introduccion

2.5.1.  ¢Qué es Unreal Engine 4? ;Cual es su filosofia?
2.5.3.  Materiales

2.54. Ul

2.5.5.  Animaciones

2.56. Sistema de particulas

2.5.7. Inteligencia artificial

2.58. FPS

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting

2.6.1.  Filosofia de los Blueprints y el Visual Scripting
2.6.2.  Debugging

2.6.3.  Tipos de variables

2.6.4.  Control de flujo basico

Motor Unity 5

2.7.1.  Programacion en C#y Visual Studio

2.7.2.  Creacion de Prefabs

2.7.3.  Uso de Gizmos para el control del videojuego
2.7.4.  Motor adaptativo: 2D y 3D

Motor Godot

2.8.1. Filosofia de disefio de Godot

2.8.2. Disefio orientado a objetos y composicion
2.8.3. Todo incluido en un paquete

2.8.4.  Software libre y dirigido por la comunidad
Motor RPG Maker

2.9.1.  Filosofia de RPG Maker

2.9.2.  Tomando como referencia

2.9.3.  Crear un juego con personalidad

2.9.4.  Juegos comerciales de éxito

Motor Source 2

2.10.7. Filosoffa de Source 2

2.10.2. Source y Source 2: evolucion

2.10.3. Uso de la comunidad: contenido audiovisual y videojuegos
2.10.4. Futuro del motor Source 2

2.10.5. Mods y juegos de éxito
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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 aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.

Metodologia | 19 teCh

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 tedricos,
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 deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.



tECh 20 | 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 drea 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

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
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.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica 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 reevaluan periddicamente 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 Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Curso Universitario
expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo propio de Curso Universitario en Disefo de Niveles
para Videojuegos avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad

para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.

Titulo: Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos
Modalidad: online
Duracién: 12 semanas

Acreditacion: 12 ECTS

.
tech:
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e—,condocumento de identificacion _______________ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Curso Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 360 horas de duracion equivalente a 12 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

codigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.comvtitulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


http://www.techtitute.com/diseno/curso-universitario/diseno-videojuegos
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Curso Universitario

Diseno de Niveles
para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 12 semanas

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 12 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Exadmenes: online
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Diseno de Niveles
para Videojuegos
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