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MÁSTER
EN DESARROLLO
CON UNITY

Duración
300 horas
3 horas diarias - Lunes a Viernes

Horarios
09:00 a 12:00
12:00 a 15:00

16:00 a 19:00
19:00 a 22:00

Titulación
Título propio

Software
Unity

Creación de Reel / Portfolio
El Módulo de Creación de Reel o Portfolio 
te preparará para crear una pieza con la 
que postularte al trabajo de tus sueños. 
Durante este proceso estarás acompaña-
do por los mejores profesionales del sec-
tor que te ayudarán a potenciar tu creati-
vidad y a seleccionar tus mejores trabajos 
y presentarlos de una manera adecuada. 
Este módulo de el Doble Máster será el 
último paso para adentrarte en el mundo 
profesional.

Clase de Prueba
¿Aún tienes dudas? Reserva tu clase de 
prueba gratuita y comprueba por ti mismo 
nuestra qué es lo que nos hace diferentes. 
Te invitamos a disfrutar en primera perso-
na del entorno de aprendizaje de Lightbox 
Entertainment y a trabajar con el equipa-
miento técnico más avanzado.

Método de evaluación
Creemos que la exigencia y el trabajo 
duro es el único camino hacia el éxito. 
Por ello, Lightbbox Academy evalúa ac-
tivamente la progresión de sus alumnos 
con el fin de estimular su desarrollo pro-
fesional. Te pedimos que cumplas con 
los horarios, que entregues tus proyectos 
a tiempo, que colabores con tu equipo de 
trabajo y que prestes especial atención a 
la calidad de tus presentaciones. Además, 
todos tus proyectos serán evaluados de 
manera rigurosa por un tribunal académi-
co donde participarán tu profesor, el di-
rector de formación, el jefe de estudios y 
el director de Lightbox Animation Studios. 
En el fondo, queremos hacer que tu expe-
riencia en la escuela sea una preparación 
de lo que te espera en tu futuro empleo.

¿Quieres trabajar en el sector de los videojuegos? En este 
Máster aprenderás todos los fundamentos teóricos y prác-
ticos necesarios para desarrollar un proyecto de Progra-
mación para la industria de los videojuegos en el entorno 
de Unity. 

Junto con Unreal Engine, Unity es una de las herramientas de desa-
rrollo de videojuegos más utilizadas en la industria mundial. Gra-
cias a una completa interfaz, y a sus distintas capacidades, Unity 
permite trabajar en la creación de un videojuego desde los dife-
rentes roles, como game designer o programador. 

Con el Máster en Desarrollo con Unity, pasarás de cero a cien, es 
decir: podrás entrar en el Máster sin tener conocimientos previos, y 
al finalizarlo habrás sido capaz de desarrollar tu propio videojue-
go. ¿Te imaginas crear un videojuego que sea capaz de competir 
en los Premios PlayStation Talents? Nuestros alumnos del Máster 
en Unity desarrollaron el videojuego ‘Fifo’s Night’ y lo consiguie-
ron, ¿quieres ser el siguiente en alcanzar la gloria? ¡No te quedes 
sin demostrarle al mundo el autentico desarrollador de videojue-
gos que hay dentro de ti!

Trabajo realizado por nuestro alumno Alberto Cernuda
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DESARROLLO CON UNITY

Editor Unity
Introducción y uso del package manager
Concepto prefab
Trucos de navegación y gizmos

Programación básica
¿Qué es una clase?
Introducción a atributos y variables
Flujo de ejecución de código en Unity
Monobehaviour
Transform
Vector3
Listas y arrays

Programación intermedia
Máquinas de estados
DOTween
Triggers y Colliders
Managers

Sonido básico
Audio clip
Audio source

Input system básico
Character Controller básico (caminar, correr, saltar, doble salto, 
agacharse)

Cinemachine
CinemachineBrain
Virtual Cameras

User Interface
Unity Canvas
TextMesh Pro y fuentes personalizadas

NavMesh
NavMesh Agent
NavMesh Obstacle

3D básico
Terrain
Particle system
Joints
Iluminación dinámica

2D básico
Sorting layers
Joints 2D
Effectors
Iluminación 2D

Animación
Animator controller
Animation Clips
Shaders – 12 horas
Shadergraph
Trabajo en equipo – 15 horas
Trello
Bitbucket
SourceTree]


