Propuesta de Curso

Introduccién al Desarrollo de Videojuegos con Unreal Engine 5
Duracion: 180 horas (Lunes a Viernes, 09:00 — 14:00)
Modalidad: Presencial

Organiza: Asociacion Arrabal-AlD

Presentacion

La Asociacion Arrabal-AID propone la imparticién del curso "Introduccién al
Desarrollo de Videojuegos con Unreal Engine 5", dirigido a personas interesadas en
iniciarse en el desarrollo profesional de videojuegos utilizando una de las herramientas
mas innovadoras y demandadas en la industria actual.

Este curso ofrece una formacion practica y actualizada que permite a los participantes
adquirirlas competencias bésicas para crear videojuegos con Unreal Engine 5,
combinando conocimientos técnicos con el desarrollo de habilidades transversales y
el aprendizaje del inglés técnico, contribuyendo asi a su empleabilidad y desarrollo
profesional.



Objetivos generales

e Capacitara los alumnos en el manejo bésico de Unreal Engine 5 para la
creacion devideojuegos.

e Desarrollar competencias técnicas en programacion visual, disefio y manejo de
entornos 3D.

e Fomentarhabilidades transversales como el trabajo en equipo, la comunicacién
y la resolucién de problemas.

¢ Incluir un enfoque bilinglie para facilitar la integracion del inglés técnico en el
sector.

Estructuray temporalizacion del curso

Descripcion breve

1. Competencias transversalesy 20 Desarrollo de habilidades sociales y uso
bilingliismo basico de inglés técnico.

2. Introduccidén a Unreal Engine 5 25 Instalacion, interfaz y conceptos bésicos.

3. Fundamentos del desarrollo de

videojuegos 25 Principios de disefio y logica de juego.

4. Programacion visual con e Creacion de mecanicas usando
Blueprints programacion visual.
L . . Construccion yambientacion de
5. Disefio de niveles y ambientes 25 : y
escenarios.
: Integracion de modelos 3D, texturas
6. Uso de assetsy efectos visuales 20 g y
efectos.
7. Proyecto final y presentacion 30 Desarrollo y defensa del proyecto final.

Total horas: 180 horas presenciales, distribuidas de lunes a viernes, 5 horas diarias.

Recursos necesarios

Elcurso seimpartird en aulas equipadas con ordenadores y software actualizado para
garantizar la mejor experiencia formativa.



Beneficios para los participantes

e Formacion adaptada a las demandas actuales del sector de videojuegos.

e Desarrollo de competencias técnicasy transversales clave para la
empleabilidad.

e Certificacion oficial de la CAmara de Comercio de Malaga.

e Posibilidad de acceso a un sector laboral en crecimiento y con alta proyeccion
profesional.

Agradecemos la oportunidad de presentar esta propuesta y quedamos a disposicion
para ampliarinformacion o realizar las adaptaciones necesarias.
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