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Objetivo

== QObtener las habilidades necesarias para disefar un prototipo de
videojuego o experiencias virtuales, integrando el proceso en su

totalidad desde su concepto hasta su produccion final.

Este curso esta dirigido a

= |nteresados en utilizar herramientas de simulacion virtual para su
desempefo profesional, asi como para diseflar experiencias de

entretenimiento.

Aprenderds...

== Herramientas para disefo conceptual de juegos

= Unity para videojuegos

== Modelos de realidad virtual y realidad aumentada

=== MVP como patréon de disefio arquitectural para implementar la interfaz
de usuario

= Programacion orientada a objetos

== Creacion de entornos con Unreal Engine

== Arte y disefio de entornos

- Creacion de un personaje
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Requisitos para tomar el curso:

= Contar con computadora de escritorio o laptop, acceso a internet a

través de wifl.

Este curso incluye:

= Certificado Internacional: con examen de certificacion incluido en el
programa sin costo adicional.

- Certificado DC3 STPS: al aprobar proceso y examen de certificacion
incluidos en el programa sin costo adicional.

=== Diploma UVM

= Acceso 24/7 multidispositivo

= (Clases en vivo semanales

== Clases pregrabadas

=== Material de apoyo

= FOros de interaccion

- Juegos diddacticos

== Fjercicios practicos

= (CQaso prdactico
Soporte Técnico

= Seguimiento Académico
= Exdamenes para certificado internacional incluidos

Emision digital de certificados, incluida

conoce mas »
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Game Design

El participante conocerd los fundamentos tedricos, mecdnicos y narrativos de los sistemas UX, GDD 2D y
3D, y explicard los alcances del videojuego como herramienta interactiva.

1. Elementos del game design. 6. Dindmicas principales y sistemas de

2. Game Design Document. recompensas.

3. Herramientas para disefio conceptual de 7. Disefar la ruta del jugador y un sistema de
juegos. toma de decisiones.

4. Creacion de reglas y mecdnicas de juego. 8. Aprender casos reales para aplicar a tu

5. Cudles son los distintos perfiles de jugador proyecto.

Programacion Unity

Aprenderd el uso bdsico de Unity, la creacion e integracion de elementos prefabricados y el uso
intermedio de herramientas de Unity.

1. Introduccion a Unity y conceptos bdsicos 6. La herramienta Tilemap

2. Unity para videojuegos 7. Interfaz del usuario

3. Programacion para videojuegos 8. Visualizacion y  transformaciones en
4. Animaciéon en 2D espacios 3D Unity

5. Fisicas 2D en Unity
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OB Realidad virtual

El participante conocerd la integracion de videojuegos a plataformas de realidad virtual, asi como los
fundamentos de optimizaciéon de juegos para realidad virtual.

Aprenderd a hacer una configuracién de escena y elementos del juego, y la integracion de mecdnicas y
de iluminacion, técnicas de post proceso y exportacion de archivos del juego

para su instalacion.

B

Caracteristicas de los modelos de
Realidad Virtual (RV)

Bases y fundamentos de programacion
para crear proyectos de videojuegos en
RV

Requisitos de modelado para RV.
Realidad virtual web.

Interaccién y movimiento.

Desarrollo MVP
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Programacion para crear proyectos en
Realidad Aumentada (RA).
Disefio y creacion de objetos.
Realidad mixta y
hologrdficas.

Gestion, publicacién y produccion.

experiencias

Conocerd las caracteristicas del Patron Modelo-Vista-Presentador (MVP) como auxiliar de pruebas
automdticas de la interfaz grdfica utilizando el menor cédigo posible. De igual forma conocerd la figura
del Presentador como intermediario entre la Vista y el modelo de datos, asi como los métodos Get.
Distinguird la diferencia entre el MVP y el MVC (Modelo-Vista-Controlador) asi como el uso del codigo C#
en un constructor.

%

MVP como patrén de disefio arquitectural
para implementar la interfaz de usuario (Ul)
de una aplicacién

Los beneficios de utilizar el modelo MVC
MVP vs MVC

Introduccion al IDE de Visual Studio

o

Sintaxis y tipos de datos en C#
Estructuras de control y estructuras de
datos

Programacion orientada a objetos
Lenguaje integrado de consultas (Ling)
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Unreal Engine para desarrollo de juegos

Utilizar Unreal Engine 4 para desarrollar videojuegos con calidad profesional y listo para publicarse.

1. Lainterfaz de Unreal Engine 4 6. Utiliza blueprints para saber programar sin
2. Creacion de entornos con Unreal Engine codigo

3. Recursos gratuitos 7. Artey disefio de entornos

4. Disefar un juego 8. lluminacion

5. Demo de nuestro primer juego

Taller creacion de personajes

Utilizar diversos elementos graficos para crear un personaje dirigido al mundo del gaming.

1. Idea 7. Articulacion escénica
2. Universo del personaje 8. Hoja de modelos

3. Premisa del personaje 9. Pre produccion

4. Tipos, jerarquia y rol en los personajes 10. Expresion corporal

5. Eticaen los personajes 1.  Layout

6. Dindmicas en los personajes 12. Concept art



Alejandro Anaya

EXPERIENCIA PROFESIONAL

Amplia experiencia de mds de 30 afios en
diversas dreas de Tecnologias de Informacion,
como: Infraestructura, Telecomunicaciones,
Seguridad, desarrollo de sistemas,
administracion, planeacién, control de
proyectos, Investigacion y desarrollo de
tecnologias, ha obtenido una amplia
experiencia trabajando en la formacién de
equipos multidisciplinarios con el objeto de
integrar grupos resilientes y de una amplia
autonomia para el trabajo remoto.

erfecto conocimiento de normas y estandares
para organizaciones que deben cumplir con
practicas de Gobierno Corporativo. Ademds, he
colaborado en la obtencidn de certificaciones
internacionales (ISO 20000, ISO 9000 e ISO
27000), en organizaciones que deben operar
bajo marcos normativos y regulaciones de
terceros

Acostumbrado a la adopcién de estédndares

y la creacion de metodologias basadas

en Sistemas de Gestion. En el aspecto de
inversiones, fuerte disciplina en materia

de control de costos sin poner en riesgo la
operacion; reduccion de costos mediante

la implantacion de tecnologias basadas en
software libre; sobre tecnologias licenciadas,
supervision para mantener términos de lo justo
necesario.

Experiencia en la construccion de sinergias
entre diferentes dreas para llevar a cabo
nuevas implantaciones de infraestructura
tecnologica, priorizando las necesidades del
negocio.

FORMACION ACADEMICA

. Mds de 500 horas de formacién en cursos de
especializacién practica

. Licenciatura en Sistemas de Computacion
Administrativa | Universidad del Valle de
México

RECONOCIMIENTOS

Promociones y logros importantes en diferentes
posiciones en el admbito corporativo.
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Hector Isais Ochoa

EXPERIENCIA PROFESIONAL

Mds de 30 afios como capacitador y consultor
de sector privado durante los cuales su mision
ha sido la instalacion de habilidades tanto

a niveles técnicos como administrativos
enfocados a la educacioén ejecutiva de
excelencia.

Desarrollando el talento en la gente que

hace la diferencia. Consultor de Tecnologia
Informdtica. Actualmente Director de
Innovacioén del CINA Centro de Investigacion en
Neurociencias Aplicadas.

Se ha desarrollado como Director de
Tecnologia y Director de Innovacion para
Varias Empresas en México a nivel nacional.
Adicionalmente es consultor de planeacion
estratégica y participa en varios consejos de
administracion.

FORMACION ACADEMICA

MBA Master en Direcién de Empresas UQAM.

Licenciado en Electrénica de Sistemas Digitales
de la Facultad de Ciencias de la UASLP.
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