MASTER EN

ARTE, DISENO
Y PROGRAMACION
DE VIDEOJUEGOS

Horarios:
Lunes a Jueves

Mananas

09.00 -12.00 H.
12.00 -15.00 H.

Tardes

16.00 - 19.00 H.
19.00 - 22.00 H.

Consulta precio, ofertas y
promociones actuales en

info@cei.es
www.cei.es

Pide cita aqui
con un asesor de estudios

CEl.

360 H. (6-7 meses)

280 H. Presencial/Online + 80 H. Proyecto final

* El contenido de este programa es orientativo,
pudiendo variar el mismo por razones de actua-
lizacion o modificacion de los contenidos.



OBJETIVOS

Este master se centra en formar a los alumnos en un doble perfil
dentro del sector. Por un lado, en el mddulo de arte y disefio de vi-
deojuegos sentaremos las bases de la industria del videojuego: fun-
damentos artisticos, conceptualizacion, técnicas y habilidades que
necesitas afladir a tu perfil profesional, asi como el manejo de las
aplicaciones mas utilizadas en los principales estudios de disefio de
videojuegos. Desde el boceto, pasando por el concept art, la imagen
en 2D, el pixel art, la direccion de arte, asi como las bases del rigging
y la animacion.

Por otro lado, en el mddulo de programacion de videojuegos con
Unity y Unreal, introduciremos a los alumnos en las aplicaciones y
los lenguajes necesarios para desarrollar y/o programar videojue-
gos. Profundizaremos en lenguajes como C# en Unity y el manejo
de Blueprints en Unreal para la creacion de videojuegos y proyectos
interactivos.

Gracias a la combinacion de ambos modulos, dominarads los moto-
res mas importantes del sector, conoceras los lenguajes y las técnicas
mas utilizadas en el mundo del videojuego, podras conceptualizar
y desarrollar diferentes tipos de juegos, crear tus propios universos
con sus propias reglas... En definitiva, jdisefiar y programar tu propio
videojuego!



OFICIAL

CEl - Escuela de Disefio y Marketing es un centro de formacién reconocido por el Ministerio de
Educacion para impartir estudios oficiales de grado superior y homologado por las companias
que lideran el sector de las artes digitales y las nuevas tecnologias.

Ser el Unico centro de formacién de Espafia que redne las siguientes certificaciones es una
garantia indiscutible para nuestros alumnos: Adobe Authorized Training Center, Adobe Certi-
fied Professional, Apple Authorized Training Center, Autodesk Authorized Training Center, Offi-
cial Autodesk Certification Center, Maxon Training Provider, Microsoft Certified Educator, Unity
Oficial Training Center, Google Partner.. Ademas, nuestra Escuela ha sido galardonada por
los Premios Excelencia Educativa como Mejor Programa Educativo para Insercion Profesional,
Mejor Centro de Formacion Presencial, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.
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OPEN EDUCATION & DEVELOPMENT GROUP
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CEl -Centro de Estudios de Innovaciéon- es una escuela de disefio di-
gital fundada en el aflo 1991 especializada en el sector de las nuevas
tecnologias, el disefo y el marketing digital, con sedes en Madrid,
Sevilla y Valencia. Nuestros estudios se desarrollan en seis areas de
formacion: disefio grafico y direccion de arte, disefio y programacion
web, marketing digital y business, produccién, postproduccion au-
diovisual (VFX) y motion graphics, diseflo de interiores y arquitectura
BIM, arte, diseflo y programacion de videojuegos, y big data y cloud.

Ahora sabemos que acertamos cuando, en 1991, apostamos por una
ensefanza de calidad como escuela de disefo, marketing y nuevas
tecnologias. Nuestra maxima fue, es y seguira siendo que, el alumno,
cuando acabe el periodo lectivo, maneje a la perfeccion las técnicas
impartidas durante su formacion. Por esto, la inmensa mayoria de
los miles de alumnos que han pasado por nuestras aulas se han in-
corporado al mercado de trabajo o han mejorado sus condiciones
laborales tras terminar sus estudios en CEl.

Con mas de 30 afos en el sector, mas de 20.000 alumnos formados y
un equipo de profesionales altamente cualificados, CEl pretende po-
tenciar las habilidades de sus alumnos adaptandose constantemen-
te a las fuertes exigencias del mercado laboral de todo el mundo. Es
por todo ello que nuestra escuela ha sido galardonada, en los ulti-
mos anos, por los Premios Excelencia Educativa como Mejor Centro
de Formacion Presencial, Mejor Programa Educativo para Insercion
Profesional, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.

En 2022, CEl unidé fuerzas con Omnes Education Group. Omnes
Education es una institucion privada de educacién superior e inves-
tigacion multidisciplinar que ofrece programas educativos en los
campos de la gestion, la ingenieria, la comunicacion y los medios di-
gitales y las ciencias politicas. Sus campus se encuentran en Abiyan,
Barcelona, Beaune, Burdeos, Chambéry, Ginebra, Londres, Lyon, Ma-
drid, Ménaco, Munich, Paris, Rennes, San Francisco, Sevilla y Valen-
cia, repartidos entre 13 escuelas y universidades diferentes. Con mas
de 40.000 estudiantes cada afio y mas de 200.000 antiguos alumnos,
Omnes ocupa un lugar Unico en el panorama educativo internacional.

Otro de los puntos fuertes de la escuela es el equipo de profesores
altamente cualificados, que ponen a disposicion de los estudiantes
varios anos de experiencia en sus respectivas disciplinas. Un centro
de formacion homologado ha de comunicar quiénes son sus profe-
sores/as y someterles al control de la compania propietaria del soft-
ware sobre el que impartimos formacion. Esto garantiza su perma-
nente conocimiento de todas las funcionalidades de las aplicaciones,
su contrastada valia y experiencia profesional, asi como su indudable
capacidad y calidad como docente.



PROGRAMA

- Arte y diseno de videojuegos
- Unity
- Unreal



MODULO

ARTE Y DISENO DE
VIDEOJUEGOS
180 H.

0'| INTRODUCCION

+ (Qué es un videojuego?

- El concepto del juego

« Una breve historia sobre los videojuegos

+ Géneros de videojuego

« Perfiles profesionales

» El desarrollo de videojuegos como industria
- Motor de juegos

+ Un mundo de oportunidades

« Glosario de términos

02 'MAGEN

DIGITAL 2D

+ Conceptos basicos sobre imagen digital
« Monitor

- Pixel

- Bitmap

+ Profundidad de Color (BPP)



Cantidad de colores
Modelo de color
Resolucion
Formatos de archivo

Ejes de coordenadas

03 PIXEL ART

Introduccion al Pixel Art
Introduccidén a Aseprite
Herramientas de dibujo
Gestion de capas
Paletas de color
Tamanos y resoluciones
Formas y siluetas

Color

Luz y sombra

Texturas

Proyeccidn grafica
Animacion

Creacion de escenarios

Conceptos basicos de UX /Ul

04 ILUSTRACION
DIGITAL

La importancia del dibujo
Principios basicos
llustracién con Photoshop
Estilos y técnicas
Perspectiva

Fuentes de luz
Construyendo sombras

Luz y forma

OS5 coLor

Crear historias con color y contraste
Entender la luz para poder iluminar
Elementos del color

Teoria del color

Relaciones entre colores

Paletas previas

Percepcioén visual

Superficies y efectos

Efectos atmosféricos

()6 DISENO DE

PERSONAJES

Anatomia

Proporciones y formas basicas

La cabeza

El torso

Caderay piernas

Los brazos

Manos y pies

Proceso de disefio y creacidn de personajes
Principios del disefio de personajes

Disefo de personajes para videojuegos

0'7 DISENO DE

ENTORNOS
Y ASSETS

Bocetos preliminares
Composicion
Inspiracién

Creando entornos
Disefio de vehiculos

Estilos y medios



08 ANIMACION 2D

Animacién en videojuegos
Conceptos basicos
Técnicas de animacion

Animaciones para distintos géneros de
videojuegos

Integracion de animaciones en motores de
videojuegos

Estilos artisticos y técnicas innovadoras
Transiciones y blending de animaciones

Los doce principios de la animaciéon

09 ASSETS: FORMATOS
EN UNITY

Preparando assets para importar a Unity
Importar assets

Introduccién a Sprite Render
Introduccién a las mascaras de Sprite
Prefabs

Aplicando 2D Colliders para Interacciones
Fisicas

Animar un sprite con 2D Animation
Package

Animator Controller
Rigging de un sprite 2d Animation Package
Introduccién a tilemaps

Introduccioén al Sprite Atlas

'| 0 DISENO DE HUD
E INTERFACES DE
USUARIO (UI)

Introduccién al disefio de interfaces graficas
para videojuegos

Planificando el menu

HUD (Head Up Display)
Creando un punto de atencién
Movimiento

Tipos de controles

Patrones de usabilidad



MODULO

PROGRAMACION
DE VIDEOJUEGOS
CON UNITY

Y UNREAL

180 H.

O'| HOLA UNITY

+ (Qué es Unity?
- Versionesy actualizaciones

+ Descarga y actualizacion de Unity.

Unity HUB

- Interfaz de Unity

« Proyectos 2Dy 3D

« Guardar proyecto y escena
- Importary exportar

« Compilaciény builds

FUNDAMENTOS
02 DE C#

- Variables, constantes y tipos de datos

primitivos

« Conversion de datos, operadoresy

comentarios

. Estructuras condicionales



Arrays
Funciones

Clases

C# CON UNITY
03 Y POO

Introducciéon

Clase GameObject

Acceder a los componentes

Entender el transform y sus componentes
Vector3

Time.deltaTime

Mover objetos

Mover objetos con Transform.Translate
Rotar objetos

Escalar objetos

Corutinas

Instanciar objetos

Destruir objetos

Terminologias de POO

O4CREAC|ON DE UN
PERSONAJE EN C#

Eligiendo nuestro cédigo para controlar el
personaje

Inputs
Mover y rotar a nuestro personaje
Saltar

Adaptar el cédigo a otros tipos de
movimiento

Destruir objetos con colisiones
Tele-tranportacién con Triggers
Look At

Interpolacion linear
Solucionando problemas de fisica

Abrir puertas con Triggers

0 5 RAYCAST

Y DECALS

Introduccién a Raycast

Raycast

Cémo visualizar el Raycast

Entendiendo Raycast de fisicas

La clase Ray

Coémo obtener informacidn con RaycastHit
Introduccién a Decals

Instanciar los Decals con el Raycast
Rotacion de nuestros Decals

Seleccién de objetos para disparar (Layers)
Crear un Array de Decals

Emparentar los Decals y Destruccion

0 INTRODUCCION
A CANVAS (UI)

Entendiendo el Canvas (lienzo)
Componentes del Canvas
Entendiendo el Rect Transform
Image

Text

Image Raw

Button

Slider

ANIMACION
07 EN UNITY

Introduccion

El flujo de trabajo
Animation Clips
Ventana Animation
Animation Controller

Maquina de estados



08 NAVIGATION
Y PATHFINDING

Navigation y Pathfinding

Cdémo funciona el sistema de navegacién
Construir un NavMesh

Crear un NavMesh Agent

Crear un NavMesh Obstacle

Crear un Off-mesh Link

09 LUCEs
Y CAMARAS

Luces estaticas

Baking y realtime

Luces 2D (URP)

Luz ambiental (Skybox y color)
Camaras 2Dy 3D

Efectos de camara
Postprocesado

Cinemachine

'|0 AUDIO EN UNITY

MuUsica en juego

Audio Source y Audio Listener

- Audio Mixer

Efectos de sonido
Canales de audio

Reproducir sonidos y musica mediante
scripts

'|'| SISTEMAS
DE GUARDADO

Serializado
Usando JSON
Creando nuestro sistema de serializado

Guardar y Cargar Partida

OTROS
.I 2 RENDERIZADOS

Universal Render Pipeline (URP)

Canal de renderizado de alta resoluciéon
(HDRP)

¢Cudl usar?

13 OTROS MOTORES

Unreal Engine
Godot

Core
RpgMaker

GameMaker Studio



