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Presentacion

El disefio de Niveles es una de las fases de la creacion de Videojuegos que se encuentra
rodeada de misterio, por ello, muy pocos programadores se atreven a explorarla. Lo cierto,
es que representa una combinacién de ciencia y arte, necesitando que el especialista
desarrolle empatia por el jugador para manipular sus emociones en cada nivel. Por esta
creciente demanda de habilidades se ha desarrollado este programa, el cual permitira
brindarle a los estudiantes todos los conocimientos que necesitan para determinar

la estructura interna de un motor de Videojuegos.
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Lo ideal es crear acertijos que se conviertan
en un reto para los usuarios, manteniendo
Su atencion en completar el juego”



tech 06 | Presentacion

El disefiador de Niveles es una posicion clave en un proyecto, ya que puede hacer a un
juego emocionante o decepcionar al publico. Por ello, hay que comprender la dindamica
del jugador, quienes no desean pasar largas horas intentando resolver los acertijos para
avanzar de nivel. De esta forma, el disefiador de Niveles se convierte en una pieza clave
para encontrar el equilibrio entre un desafio estimulante y otro aburrido.

Pensando en lo importante que es mantener la atencion del usuario en el juego, se

ha elaborado el siguiente programa que ayudara a los estudiantes a determinar la
estructura interna de los Videojuegos que ejecuten. Para ello, aprenderan a efectuar
modelados 3D, siguiendo el cédigo de programacion adecuado. Asimismo, se realizara
un estudio del proceso de disefio, en el que se evaluara la interfaz de los juegos y los
métodos de valoracion con usuarios.

Por otro lado, se descubrird el funcionamiento y las caracteristicas basicas de los
motores de juegos, como el de Gamer Maker, el cual es un Software basado en un
lenguaje de programacion interpretado para crear Videojuegos. También se estudiara
el programa Unreal Engine 4, una de las plataformas mas usadas a nivel mundial para
la realizacion de juegos realistas y novedosos.

Para finalizar, se explorara la interaccion persona-ordenador, en la que se analizaran
las pautas de accesibilidad, los estandares que las establecen y las herramientas que
ayudan a evaluarla. Esto permitira comprender la importancia de la usabilidad de las
aplicaciones y los distintos tipos de diversidad humanas.

Este Experto Universitario en Disefo 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 Guion y Narrativa de Videojuegos

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

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusién 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

Desarrolla tu empatia por el usuario
para que goce de la experiencia de
participar en un juego que estimule
sus habilidades competitivas”



Aprende el proceso de disefo de
interfaces, desde el analisis de
requisitos hasta la evaluacion”

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 disefo 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 curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Programa aplicaciones de manera
correcta y eficiente aplicadas a
motores de Videojuegos.

Comprende las funciones de cada
componente de un Videojuego para
poder desarrollar titulos nuevos.
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Objetivos

El objetivo de este programa se centrara en ayudar a los estudiantes a comprender cuales ¢
son los procesos para crear y disefiar los Niveles de un videojuego. Para ello, deben aprender
habilidades en el modelado 3D y el funcionamiento de distintos motores de juegos, eligiendo
el que mejor se adapte a las necesidades del proyecto. Todo esto, serd fundamental para que
el alumno se convierta en un auténtico especialista y cree el proximo éxito mundial.
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Consigue tus objetivos con este Experto Universitario
y crea el mejor Videojuego a nivel mundial, desarrollando
Niveles estimulantes y desafiantes para los usuarios”
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Objetivos generales

+ Entender los diferentes elementos que componen una historia
+ Aplicar estructuras Narrativas al formato de videojuego

+ Explorar a fondo el proceso de creacion de guiones y storyboard para un videojuego,
diferenciando todas las etapas que lo componen

+ Analizar los conceptos y componentes clave que deben encontrarse en un guion

+ Estudiar los fundamentos narrativos y el viaje del héroe como una de las principales
formas de narracion

+ Examinar el Storyboard y la animatica, poniendo en valor su importancia dentro del proceso
de guionizado

+ Conocer los diferentes géneros y Narrativas existentes en el mundo de los Videojuegos

+ Aprender a desarrollar didlogos efectivos a través del guion

Desarrolla y realiza la interfaz de
un Videojuego, resolviendo todos
los problemas de manera ingeniosa”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Modelado 3D
+ 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 2Dy 3D

Mddulo 2. Motores de Videojuegos
+ 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 programar
aplicaciones aplicadas a motores de Videojuegos

Modulo 3. Interaccion persona-ordenador
+ Explorar las distintas pautas de accesibilidad, los estandares que las establece y las
herramientas que permiten evaluarla, asi como los distintos métodos de interaccién
con el ordenador, mediante periféricos y dispositivos

+ Comprender la importancia de la usabilidad de las aplicaciones y los distintos tipos
de diversidad humanas, las limitaciones que suponen y como adaptar las interfaces
de acuerdo a las necesidades especificas de cada una de ellas

+ Aprender el proceso de disefio de interfaces, desde el andlisis de requisitos hasta la evaluacion

+ Pasar por las distintas etapas intermedias necesarias para realizar una interfaz adecuada
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Estructura y contenido

El Experto Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos cuenta con un temario que retine todos los
contenidos fundamentales para establecer la arquitectura interna de un juego. De esta manera, el estudiante
recibira, de forma tedrica y practica, un conocimiento avalado por las necesidades del sector. En este sentido,
comprenderan como realizar un modelado 3D, el funcionamiento de los motores de Videojuegos mas usados
en el mercado y por ultimo, las herramientas que permiten evaluar los distintos métodos de interaccion de las

personas con el ordenador.
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Es el mejor momento para aprender el funcionamiento
de Unreal Engine 4, el motor de juegos mas usado
a nivel mundial”
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Médulo 1. Modelado 3D

1.1, 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
1.2, 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
1.3.  Fundamentos fisicos
1.3.1.  Elsolido rigido
1.3.2.  Cinematica
1.3.3.  Dinamica
1.34. Colisiones
1.3.5.  Proyectiles
1.3.6. Vuelo
1.4.  Fundamentos de Informatica Grafica
1.4.1. Sistemas graficos
1.42. Graficos en 2D
1.4.3. Graficosen 3D
1.44. Sistemas Raster
1.4.5.  Modelado geométrico
1.4.6. Eliminacion de partes ocultas
1.4.7.  Visualizacion realista
1.48. Biblioteca grafica OpenGL




Estructura y contenido | 15 tecCpn

1.5 Unity: Introduccion e instalacion
1.5.1.  ¢Qué es Unity?
1.5.2.  ¢Por qué Unity?
1.5.3. Caracteristicas de Unity
1.54. Instalacion
1.6.  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
1.7. 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
1.8.  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.  Continous Collision Detection (CCD)
1.8.6.  Physics Debug Visualization
1.9.  Unity: inteligencia artificial basica para NPCs
1.9.1.  Pathfinding en Unity: NavMesh
1.9.2.  Enemigo con IA
1.9.3.  Arbol de accidn de un NPC
1.9.4. Jerarquiay Scripts de un NPC
1.10. Unity: fundamentos de animacion 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
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Médulo 2. Motores de Videojuegos

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Los Videojuegos y las TICs

2.1.1.  Introduccion

2.1.2.  Oportunidades

2.1.3. Desafios

2.1.4.  Conclusiones

Historia de los motores de Videojuegos
2.2.1.  Introduccion

2.2.2. Epoca Atari

2.2.3.  Epoca de los 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

2.47.  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? ;Cudl es su filosofia?
2.5.2.  Materiales

2.53. Ul

2.54.  Animaciones

2.55.  Sistema de particulas

2.5.6. Inteligencia artificial

257 FPS

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

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: 2Dy 3D

Motor Godot

2.8.1.  Filosofia de disefio de Godot

2.8.2.  Disefio orientado a objetos y composicion
2.8.3.  Todoincluido 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

2.10.1. Filosofia de Source 2

2.10.2. Sourcey 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



Maédulo 3. Interaccion persona-ordenador
3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Introduccion a la interaccion persona-ordenador

3.1.1.  Quées la interaccion persona-ordenador

3.1.2.  Relacion de la interaccion persona-ordenador con otras disciplinas
3.1.3. Lainterfaz de usuario

3.1.4.  Usabilidad y accesibilidad

3.1.5.  Experiencia de usuario y disefio centrado en el usuario

El ordenador y la interaccion: interfaz de usuario y paradigmas de interaccion
3.2.1. Lainteraccion

3.2.2.  Paradigmasy estilos de interaccion

3.2.3.  Evolucion de las interfaces de usuario

3.2.4. Interfaces de usuario clasicas: WIMP/GUI, comandos, voz, Realidad Virtual
3.2.5. Interfaces de usuario innovadoras: moviles, portatiles, colaborativas, BCI
El factor humano: aspectos psicolégicos y cognitivos

3.3.1. Laimportancia del factor humano en la interaccion

3.3.2.  El'procesamiento humano de informacion

3.3.3. Laentraday salida de la informacion: visual, auditiva y tactil

3.3.4.  Percepciony atencion

3.3.5.  Conocimiento y modelos mentales: representacion, organizacion y adquisicion
El factor humano: limitaciones sensoriales y fisicas

3.4.1.  Diversidad funcional, discapacidad y deficiencia

3.4.2.  Diversidad visual

3.4.3. Diversidad auditiva

3.4.4. Diversidad cognitiva

3.4.5. Diversidad motorica

3.4.6. Elcaso delos inmigrantes digitales

El proceso de disefio (1): andlisis de requisitos para el disefio de la interfaz de usuario
3.5.1. Disefio centrado en el usuario

3.52.  Quéeselanalisis de requisitos

3.5.3.  Larecogida de informacién

3.54. Andlisis e interpretacion de la informacion

3.5.5.  Andlisis de la usabilidad y la accesibilidad

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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El proceso de disefio (II): prototipado y andlisis de tareas

3.6.1. Disefio conceptual

3.6.2.  Prototipado

3.6.3.  Andlisis jerarquico de tareas

El proceso de disefio (IIl): la evaluacion

3.7.1.  Evaluacion en el proceso de disefio: objetivos y métodos
3.7.2.  Métodos de evaluacion sin usuarios

3.7.3.  Métodos de evaluacion con usuarios

3.7.4. Estandaresy normas de evaluacion

Accesibilidad: definicion y pautas

3.8.1. Accesibilidad y disefio universal

3.8.2. Lainiciativa WAl y las pautas WCAG

3.8.3.  Pautas WCAG 2.0y 2.1

Accesibilidad: evaluacién y diversidad funcional

3.9.1.  Herramientas de evaluacion de la accesibilidad en la web
3.9.2. Accesibilidad y diversidad funcional

El ordenador y la interaccion: periféricos y dispositivos

3.10.1.
3.10.2. Dispositivos y periféricos alternativos

3.10.3. Movilesy tabletas

3.10.4. Diversidad funcional, interaccion y periféricos

Dispositivos y periféricos tradicionales

El diserio de Niveles es una de las fases
mas importantes para el desarrollo

de un Videojuego. Aprende a crear
retos estimulantes para los jugadores
completando este Experto Universitario”
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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 Universidad FUNDEPOS
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.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito 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 econdémica, 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 22 | Metodologia

Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS 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 Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica 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 Universidad FUNDEPQOS. 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 la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue 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 Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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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El Experto Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Experto Universitario, uno expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido por Universidad FUNDEPQOS.
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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 Experto Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos es el mas
completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS 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 cursarlo en su totalidad.

UNIVERSIDAD

() EPOS

DE coSTA RICA

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ DISENO DE NIVELES PARA VIDEOJUEGOS

Titulo Propio. Duracién: 450 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

®

St Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se debe -mpre del titulo universitario habilitan expedido por Ia autoridad competente para cjercer profesionalmente en cada pais.  Cédigo.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto 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.

Titulo: Experto Universitario en Disefio de Niveles para Videojuegos

N.° Horas: 450 h.

[ ] . .
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Otorga la presente

CONSTANCIA

c con de i ificacion ne.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO
en

Disefio de Niveles para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de ]umo de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra Tere Guevara Navarro
Rectora

6digo unico TECH; AFWORZ3S techtiute com/tituios

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Diseno de Niveles
para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacion: TECH Universidad FUNDEPOS
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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