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I | ol N cQué aprenderds?

Aprenderas todos los pasos y fases por las que pasa un videojuego, desde su concesion a
la creacion. Sabras en qué consiste documentar el juego y comunicarte tanto con el jugador
como con el equipo. Todo esto mientras os ensenamos los conceptos principales para ser
Game Designer. Construiremos prototipos de juegos y niveles sin necesidad de programar
gracias a Unity+Playmaker y analizaremos a fondo los pilares narrativos sobre los que
descansa cualquier buen diseno de juego.

Proyecto Ffinal s |

Otra de las ventajas de formarte con Aula Arcade es que te ponemos en contacto con alumnos
y alumnas de otras disciplinas para formar equipos de desarrollo para poner en practica
habilidades extracurriculares como el trabajo en equipo, la presentacion de proyectos a
terceros, creacion y ejecucion de un “pitch”, etc. Un valor anadido de calidad que necesitaras
en esta industria.

Wl 4 €9 Requisitos

No son necesarios conocimientos previos en desarrollo o diseno de videojuegos o niveles.
Se parte de lo mas basico a lo complejo de forma progresiva y con practicas y trabajos.

El aula cuenta con todos los medios técnicos para el desempeno de la formacion, aunque
esta permitido que el alumno trabaje con su portatil en caso de ser necesario.

ComeJoam |

Al finalizar la formacion, todos los alumnos de este curso podran participar en una gamejam
privaday tutelada por nuestros formadores para poner en practicatodo lo aprendido durante
el curso y familiarizarse con estos eventos, tan completos y formativos, ya que se trata de
realizar el proceso de vida completo de un videojuego, en un corto espacio de tiempo y de
forma simplificada.



M Horario

Laduraciontotaldelcursoesde 110 horas comenzamos
el 16 de Octubre y terminamos el 22 de Febrero. El
horario de clases es Martes y Viernes de 18:00h a
21:00h.

| Precio

Sin descuento (total: 700€)
Inscripcion: 200€ - Marzo: 200€ - Abril: 150€
Mayo: 100€ - Junio: 50€

Con descuento (total: 650€)
Inscripcion: 200€ - Marzo: 200€ - Abril: 150€
Mayo: 50€ - Junio: 50€

PR Descuentos

Las siguientes condiciones de inscripcion tendran un
descuento: Matricularse junto a un amigo/a en el mismo
o diferente curso - Realizar un pago Unico con el importe
total del curso - Ser antiguo alumno o simultanear otro de
nuestros cursos - Realizar la preinscripcion antes del 31 de
Mayo de 2018.

NOTA: Los descuentos no son acumulables entre si.

e Oormo de pago

El precio del curso es de 700€ o 650€ si optas a
uno de nuestros descuentos. El pago del curso
ademas podras hacerlo en 5 plazos segln se indica
a continuacion, realizando los mismos mediante
efectivo en el aula o por transferencia bancaria al
nimero de cuenta ES13 3020 0001 5120 6014 4124



Enrique Colinet
(Bbaxayun]

8 anos de experiencia en la industria AAA como
disenador ademas de otros 8 anos previos como
modder/mapper (especialmente para Source Engine).
Enrique se unio a lasfilas de Pyro Studios en 2007y un
ano mas tarde se traslado a Yager Development para
trabajar en titulos como “Spec Ops: The Line” o “Dead
Island 2” en Unreal Engine 3 y 4 respectivamente.
Actualmente, ademas de ensenar a crear videojuegos
en sevilla con Aula Arcade, es el disenador de niveles
de “The game kitchen®, estudio desarrollador de “The
Last Door” y “Blasphemous”.

Profesores

lsaac Moreno Giron

Game Designer y Programador principal del
estudio espanol 1Coin, ganadores de un Best
App por Apple entre otros premios. Logro mas
de 2 millones de descarga con uno de sus juegos
“Soccer Heroes RPG”". Un profesional con anos de
experiencia,siendoademasunodelosfundadores
de la 1@ Game jam andaluza, la Familiar Game
Jam. En paralelo a la creacion de videojuegos vy la
formacion, trabaja para diferentes empresas del
sector audiovisual desarrollando experiencias
multimedia y aplicaciones de realidad virtual.



. UNITY PARA CAME DESIGNERS(I)
11 Introduccion e interfaz de Unity
1.2 Personalizacion del IDE
1.3 Uso de las ventanas principales

1.4 Navegacion por la escena GameObjects y Assets.

1.5 Componentes basicos (Transform, Renderer, ...)
1.6 Creando un proyecto.

2 ROLES DEL GAME DESIGNER
2.1 INTRODUCCION AL DISENO DE JUEGOS
2.1.1 Como documentar un proyecto
2.1.2 Pitch y pre-produccion
2.1.3 Produccion y post-produccion

2.2 CREACION DE MECANICAS
2.21 Core mechanics
2.2.2 World Size Guidelines
2.2.3 Reglas para la creacion de contenido
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2.3 REDISENANDO UN CLASICO
2.3.1 Proceso de inspiracion
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2.3.3 Reiteracion: pruebay error

2.4 COMUNICACION
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2.4.3 El potencial de las limitaciones
2.4.4 Equipos grandes vs equipos pequenos
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2.4.7 Como hacer un GDD (Game Design Document)
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3.5 Creacion de prototipos en Unity+Playmaker
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3.5.4 Transiciones
3.5.5 Manejo avanzado
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