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Presentacion del prog

La industria de los Videojuegos se ha consolidado como uno de los sectores culturales
y tecnoldgicos de mayor crecimiento global. Segun un informe de la Organizacion de
las Naciones Unidas, estos juegos generan mas de 180.000 millones de ddlares al afio,
superando incluso a la musica y al cine. Esta evolucion ha impulsado la necesidad de
perfiles especializados capaces de liderar proyectos creativos y complejos, con una
vision estratégica, artistica y tecnoldgica. Por ello, TECH ha desarrollado un programa
universitario de vanguardia centrado en los fundamentos del Disefio de Videojuegos

y experiencias digitales inmersivas. A su vez, se imparte bajo una comoda modalidad
totalmente online que se adapta a la agenda de expertos ocupados.
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Un programa exhaustivo y 100% online,
exclusivo de TECH y con una perspectiva
internacional respaldada por nuestra
afiliacion con The Design Society”
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La creacion de Videojuegos ha evolucionado hacia un espacio interdisciplinar donde
convergen el arte digital, la programacién avanzada, la narrativa interactiva y la
experiencia del usuario. Frente a esta realidad, los profesionales requieren adquirir
competencias que les permitan integrar de forma armonica los elementos visuales,
sonoros y funcionales en entornos virtuales cada vez mas inmersivos. Solo asi podran
concebir Videojuegos innovadores, emocionalmente atractivos y técnicamente
robustos que respondan a las demandas de un publico altamente exigente.

Con esta idea en mente, TECH impulsa ha creado un exclusivo Master de Formacion
Permanente en Disefio de Videojuegos. Ideado por referentes en este sector, el itinerario
académico profundizara en materias que comprenden desde el funcionamiento

de motores graficos o los principales lenguajes de programacion hasta técnicas
sofisticadas de modelado 3D. Al mismo tiempo, el temario ofrecerd las claves para
manejar herramientas tecnoldgicas punteras como Unity. En sintonia con eso, los
materiales didacticos examinaran factores claves como la animacion, guionizacién
interactiva y monetizacion de productos digitales. Gracias a esto, los alumnos
desarrollaran competencias técnicas para disefiar e implementar experiencias
interactivas completas, desde su concepto inicial hasta su implementacion y
lanzamiento al mercado.

En cuanto a la metodologia, TECH brinda un entorno académico integramente online
basado en el libre acceso a los contenidos didacticos. Por consiguiente, el alumnado
solo requerira un dispositivo con conexion a internet para acceder al Campus Virtual.
Através, el disruptivo sistema del Relearning garantizara un aprendizaje natural

y progresivo. En adicion, los egresados disfrutaran de una variedad de pildoras
multimedia como videos explicativos, resimenes interactivos o lecturas epecializadas.

Gracias a la colaboracién de TECH con The Design Society (DS), el alumno formaréa parte
de una comunidad global dedicada al disefio y su estudio. Podra acceder a publicaciones
de codigo abierto y participar en eventos colaborativos. Ademas, la membresia contribuye
al mantenimiento de la sociedad y sus plataformas, facilitando la interaccion y el acceso
a recursos especializados para el desarrollo profesional en disefio.

Este Master de Formacion Permanente en Disefio de Videojuegos contiene el
programa universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Videojuegos

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el ejercicio profesional

+ Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusién de temas
controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Comprenderas los fundamentos
artisticos, técnicos y narrativos
implicados en el desarrollo

de Videojuegos”



Aprovecha todos los beneficios de
la metodologia Relearning, la cual

te permitira organizar tu tiempo y

ritmo de estudio. jPodras escoger
tus propios horarios!”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito de los
Videojuegos, que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de
reconocidos especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextualizado, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones
reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Ahondaras en la implementacion
sistemas de monetizacion, gamificacion
y engagement adaptados a distintos
modelos de negocio digitales.

Dominaras las principales
metodologias de Disefio conceptual,
grafico y funcional de Videojuegos
en diferentes plataformas.
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.
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Estudia en la mayor universidad
digital del mundo y asegura tu éxito
profesional. El futuro empieza en TECH"



tecn 10| :Por qué estudiar en TECH?

El mejor claustro docente top internacional
La mejor universidad online del mundo segiun FORBES

El claustro docente de TECH estad integrado por mas de 6.000 TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profesores de maximo prestigio internacional. Catedraticos, la mayor institucion educativa, con el mejor y mas
finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los amplio catdlogo educativo digital, cien por cien online
online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de areas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora Ofrecemos el mayor nimero de titulaciones propias,
del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta principal de MetalLAB de Harvard; Ignacio Wistuba, presidente titulaciones oficiales de posgrado y de grado
académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, del departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos
y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.
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Forbes

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo
Un método de aprendizaje tnico
TECH es la primera universidad que emplea el Relearning
TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos
y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,
De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras dreas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio Unicoy
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afio luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

* global score

Google Partner Premier

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

El gigante tecnoldgico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

Los alumnos han posicionado a TECH como la
universidad mejor valorada del mundo en los principales
portales de opinion, destacando su calificacion

mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
como la institucion universitaria de referencia a nivel
internacional, reflejando la excelencia y el impacto
positivo de su modelo educativo.
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Plan de estudios

Los contenidos didacticos que conforman este Master de Formacion Permanente
han sido elaborados por un equipo de expertos en Disefio de Videojuegos. Gracias
a ello, el plan de estudios abarca desde los fundamentos de la creacion de niveles,
personajes y mecanicas hasta aspectos avanzados de animacion. Ademas, el
programa integra contenidos clave sobre arte 3D, sonido y narrativa interactiva
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas punteras. De este modo, los alumnos

desarrollaran competencias avanzadas para confeccionar experiencias digitales
inmersivas y funcionales aplicando criterios tanto estéticos como técnicos.
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Construiras interfaces
graficas intuitivas, adaptadas
a la logica del juego y a la
experiencia de los jugadores”
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Médulo 1. El disefio de Videojuego 1.9. Eldisefio de nivel

L 1.9.1. Disefar niveles en interiores
1.1.  Eldisefio
L 1.9.2.  Disefar niveles en exteriores
1.1.1.  Disefo 193 Disefiar nivel )
112 Tipos de disefio 9.3. isenar niveles mixtos
1.10. Disefio de nivel avanzado

1.10.1. Puzles

1.1.3.  Proceso de disefio

1.2.  Elementos del disefio ) ]
1.2.1. Reglas 1.10.2. Enemigos

1.2.2. Balance 1.10.3. Entorno

1.2.3. Diversion Modulo 2. Documento de disefio

1.3.  Los tipos de jugador
1.3.1.  Exploradory Social
1.3.2.  Asesinoy Triunfadores
1.3.3. Diferencias
1.4, Habilidades del jugador
1.4.1. Habilidades de rol
1.4.2. Habilidades de accion
1.43. Habilidades de plataforma
1.5, Mecanicas de juego |

2.1, Estructura de un documento
2.1.1. Documento de disefio
2.1.2.  Estructura
2.1.3.  Estilo

2.2, |dea general, mercado y referencias
221 ldea general
2.2.2. Mercado
2.2.3.  Referencias

2.3.  Ambientacion, historia y personajes
2.3.1.  Ambientacion

1.5.1.  Elementos

1.5.2. Fisicas o
153 f 2.3.2. Historia
53. ems )
, ) 2.3.3.  Personajes
1.6.  Mecanicas de juego |l . )
2.4, Gameplay, mecanicas y enemigos
1.6.1.  Llaves

2.47.  Gameplay
2.4.2.  Mecanicas
2.4.3.  Enemigosy NPC
2.5, Controles
2.51. Mando
2.52. Portatil
2.5.3. Ordenador
2.6.  Nivelesy progresion
2.6.1.  Niveles
2.6.2. Recorrido
2.6.3.  Progresion

1.6.2. Plataformas
1.6.3.  Enemigos
1.7. Otros elementos
1.7.1.  Mecanicas
1.7.2.  Dindmicas
1.7.3. Estética
1.8.  Analisis de Videojuegos
1.8.1.  Andlisis de la jugabilidad
1.8.2.  Andlisis artistico
1.8.3.  Andlisis de estilo



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

items, habilidades y elementos
27.1.  ftems

2.7.2. Habilidades

2.7.3.  Elementos

Logros

2.8.1. Medallas

2.8.2. Personajes secretos
2.8.3.  Puntosextra

HUD e interfaz

29.1. HUD

29.2. |Interfaz

2.9.3. Estructura
Guardado y anexo

2.10.1. Guardado

2.10.2. Informacion anexa
2.10.3. Detalles finales

Maddulo 3. Narrativa y disefio de guiones

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

La narrativa de Videojuegos

3.1.1. Arquetipos

3.1.2.  Elviaje del Héroe

3.1.3.  Laestructura del Monomito
Elementos de la narrativa

3.2.1.  Lineales

3.2.2.  Ramificadas

3.2.3.  Embudos

Estructuras narrativas

3.3.1.  Narrativa no lineal: Bloques
3.3.2.  Narrativas ambiental y subtramas

3.3.3.  Otrotipo de estructuras: cuentos, 4 actos

Recursos

3.4.1. Callbacks

3.4.2.  Foreshadowing
3.4.3.  Planting y Pay-Off

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Trama

3.51. Latrama

3.52.  Tension dramatica
3.5.3.  Curvadeinterés
Personajes |

3.6.1.  Redondos y planos
3.6.2.  Evolucion del personaje
3.6.3.  Personajes secundarios
Personajes |l

3.7.1.  Psicologia

3.7.2. Motivacion

3.7.3.  Habilidades

Tipos de didlogos

3.8.1. Interno

3.82. Externo

3.8.3. Otros

Guion: Los elementos

3.9.1.  Caracteristica del guion
3.9.2. Escenasy secuencias
3.9.3.  Elementos del guion
Guion: Redaccion

3.10.1. Estructura

3.10.2. Estilo

3.10.3. Otros detalles
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Modulo 4. El arte en los Vide

4.1.

4.2.

El arte

4.1.1. Bases artisticas
4.1.2. Teoria de color
4.1.3.  Software

Concept art

421. Boceto
4272. Conceptart
423. Detalles

0juegos
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Escenarios para Videojuegos

4.3.1. Escenarios no modulares
4.3.2. Escenarios modulares
4.3.3. Propsy objetos de entorno
Ambientacion

4471, Fantasia

4472 Realista
4.43. Ciencia- Ficcion
Props y objetos

4.51.  Organico

4.52.  Inorganico

453, Detalles

Personajes y elementos de Videojuego
4.6.1. Creacion personaje

4.6.2. Creacion entornos de Videojuego
4.6.3. Creacion objetos y props

Estilos Cartoon

4.7.1.  Cartoon

4.72. Manga
4.7.3. Hiperrealista
Estilo Manga

4.8.1. Dibujo manga personaje
4.8.2. Dibujo manga entorno
4.8.3. Dibujo manga objetos
Estilo Realista

49.1. Dibujo personaje realista
492. Entorno realista

493. Objetos realistas
Detalles finales

4.10.1. Retoques finales

4.10.2. Evoluciony estilo
4.10.3. Detalles y mejoras
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Mddulo 5. La programacion

51.  Laprogramacion en Unity 3D
5.1.1. Instalacion
51.2.  Elementos de la interfaz
51.3. Crear escena e importar objeto
5.2.  Terrain
52.1. Terrain I: Crear un suelo y montafias

5.2.2.  Terrain Il: Arboles y flores
5.2.3.  Terrain lll: Agua y Skybox
5.3.  Creacion de personajes en 2D
5.3.1. Lascolisiones
5.3.2.  Colisiones
5.3.3. Trigger
54.  Gameplay |
5.4.1.  Programacion: Habilidad Ataque
54.2. Programacion: Habilidad Salto
54.3.  Programacion: Habilidad Disparo
5.5.  Gameplay Il
5.5.1.  Programacion: Armas
5.5.2.  Programacion: items
5.5.3.  Programacion: Checkpoint
5.6.  |A:Enemigos
5.6.1.  Enemigo Basico
5.6.2.  Enemigo volador
5.6.3.  Enemigo complejo
5.7.  Programacion elementos: ftems y plataformas
5.7.1.  Plataforma movimiento
57.2. Bombas
5.8.  Animacion de personajes 2D y particulas
5.8.1. Importacion animaciones
5.8.2.  Programacién animaciones
5.8.3. Particulas
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59.

Médulo 6. Arte 3D

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

HUD y creacion de interfaz

59.1. Creacion de vida

59.2.  Creacion de textos y didlogos
5.9.2.1. Creacion de texto
5.9.2.2. Creacion de dialogos
5.9.2.3. Seleccion de respuesta

El arte avanzado

6.1.1.  Del concept art al 3D

6.1.2.  Principios del modelo 3D

6.1.3.  Tipos de Modelado: Organico / Inorganico
Interfaz 3D Max

6.2.1.  Software 3D Max

6.2.2. Interfaz basica

6.2.3.  Organizacion escenas

Modelado inorganico

6.3.1.  Modelado con primitivas y deformadores
6.3.2.  Modelado con poligonos editables
6.3.3.  Modelado con Graphite

Modelado orgdnico

6.4.1.  Modelado de personaje |

6.4.2.  Modelado de personaje Il

6.4.3.  Modelado de personaje Ill

Creacion de UVs

6.5.1. Materiales y mapas basicos

6.5.2.  Unwrapping y proyecciones de texturas
6.5.3.  Retopologia

3D avanzado

6.6.1.  Creacion de atlas de texturas

6.6.2.  Jerarquiasy creacion de huesos

6.6.3. Aplicacion de un esqueleto

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Sistemas de animacion
6.7.1.  Bipet

6.7.2.  CAT

6.7.3.  Rigging Propio
Rigging Facial

6.8.1.  Expresiones
6.8.2.  Restricciones
6.8.3.  Controladores
Principios de la animacion
6.9.1. Ciclos

6.9.2.  Librerias y uso de archivos de captura de movimiento MoCap

6.9.3.  Motion Mixer

Exportacion a motores

6.10.1. Exportacion al Motor de Unity
6.10.2. Exportacion modelos

6.10.3. Exportacion animaciones

Médulo 7. Programacion avanzada

Programacion en Unity 3D

7.1.1.  Creacion de escena en 3D y movimiento
7.1.2.  Arquitectura del software

7.1.3.  Game Manager

Creacion de personajes en 3D

7.2.1. Movimiento

7.2.2. Salto

7.2.3. Ataque

Animacion de personajes 3D

7.3.1.  Tipos de animaciones

7.3.2.  Programacion de animaciones

7.3.3.  Programacion avanzada de animaciones
Inteligencia artificial, NPC y enemigos

741 1A

7.4.2. NPC

7.4.3.  Enemigos



7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Madulo 8. La Animacién

8.1.

8.2.

Fisicas

7.51.  Physic Materials

7.5.2.  Hinge Joint / Sprint Joint
7.5.3.  Distance Joint / Wheel Joint
Fisicas I

7.6.1.  Platform Effectorl

7.6.2. Platform Effector Il
7.6.3.  Surface Effector

Sonido

7.7.1. Musica

7.7.2.  Efectos de sonido

7.7.3. Programacion sfx y musica avanzada
Programacion del nivel

7.8.1. Raycast

7.8.2.  Pathfinding

7.8.3.  Trigger en el nivel
Particulas y fx

7.9.1.  Creacion de particulas |
7.9.2.  Creacion de particulas |l
7.9.3.  Colory efectos
Opciones

7.10.1. Sonido

7.10.2. Guardado

7.10.3. Autoguardado

La animacion

8.1.1.  Animacion tradicional
8.1.2.  Animacion en 2D
8.1.3.  Animacién en 3D

12 principios de la animacion |
8.2.1.  Estirary encoger
8.2.2.  Anticipacion

8.2.3. Puestaen escena

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

12 principios de la animacion |l

8.3.1.  Accion directa y pose a pose
8.3.2.  Accion continuada y superpuesta
8.3.3.  Aceleracion y deceleracion

12 principios de la animacion Il

8.4.1. Arcos
8.4.2.  Accion secundaria
8.4.3.  Timing

12 principios de la animacion IV
8.5.1.  Exageracion

8.5.2.  Dibujo sdlido

8.5.3.  Personalidad
Animacion en 3D

8.6.1.  Animacionen 3D |
8.6.2.  Animacion en 3D |l
8.6.3. Cinematicas en 3D
Animacion avanzada 2D

8.7.1.  Movimiento personaje |
8.7.2.  Movimiento personaje Il
8.7.3.  Movimiento personaje Il
Rigging de animacion 2D

8.8.1.  Introduccion del Rig en 2D
8.8.2. Creacién del Rigen 2D
8.8.3. Rigfacialen2D
Animacion 2D

8.9.1.  Movimiento objetos |
8.9.2.  Movimiento objetos |l
8.9.3.  Movimiento objetos IlI
Cinematica
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8.10.1. Creacién de una cinematica en 2D: Introduccion basica

8.10.2. Creacion de una cinematica en 2D: Movimientos entorno

8.10.3. Creacion de una cinematica en 2D: Exportacion
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Mddulo 9. Disefio de sonido y musica ‘.

9.1.  Composicion

9.1.1.  Composicion lineal
9.1.2.  Composicion no lineal

9.1.3.  Creacion de temas E

Desarrollo musical e

9.2.1.  Instrumentacion Ty

9.2.2. Laorquestay sus secciones v - "'" ; "——'#

9.2.3. Electronica ek t

Software i . "f

9.3.1.  Cubase Pro ST U ; I

9.32.  Instrumentos virtuales ; D .

9.33.  Plugins i.' ELY

Orquestacion

9.4.1.  Orquestacion MIDI

9.42. Sintetizadores e instrumentos digitales o

9.43.  Pre-mezcla £

Post-Produccion E

9.51.  Post-Produccion

9.52. Finale

9.53.  Plugins

Mezcla

9.6.1. Mezcla Interna

9.6.2. Formatos

9.6.3. Disefio de Sonido

Produccion

9.7.1. Librerias de sonido

9.7.2.  Sonido sintético

9.7.3.  Foley : ;

Técnicas de Composicion para Videojuegos b : . : : : —y i

9.8.1. Analisis| _ N ———————

982  Andlisis I . T — — ————

9.8.3.  Creacion de loops R 7 od — =
o 25 :




9.9.

9.10.

Sistemas adaptativos

9.9.1. Re-secuenciacion horizontal
9.9.2. Remezcla vertical

9.9.3. Transicionesy stingers
Integracion

9.10.1. Unity 3D

9.10.2. FMOD

9.10.3. Master Audio

Mddulo 10. Produccion y gestion

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

La produccion

10.1.1. El proceso de produccion
10.1.2. Produccion |

10.1.3. Produccion |l

Fases del desarrollo de Videojuegos
10.2.1. Fase de Concepcién
10.2.2. Fase de Disefio

10.2.3. Fase de Planificacion
Fases de desarrollo de Videojuegos |l
10.3.1. Pase de Produccion

10.3.2. Fase de Pruebas

10.3.3. Fase de Distribucion y Marketing

Produccion y Gestion

10.4.1. Ceo/ Director General
10.4.2. Director Financiero
10.4.3. Director de Ventas
Proceso de produccion

10.5.1. Pre-produccion
10.5.2. Produccion

10.5.3. Post- Produccion
Puestos de trabajo y funciones
10.6.1. Disefiadores

10.6.2. Programacion
10.6.3. Artistas

10.7. Game Designer
10.7.1. Creative Designer
10.7.2. Lead Designer
10.7.3. Senior Designer
10.8. Programacion
10.8.1. Technical Director
10.8.2. Lead Program
10.8.3. Senior Programer
109. Arte
10.9.1. Creative Artist
10.9.2. Lead Artist
10.9.3. Senior Artist
10.10. Otros perfiles
10.10.1. Lead Animator
10.10.2. Senior Animator
10.10.3. Juniors

Plan de estudios | 21 tech

Contaras con los mejores recursos
multimedia para enriquecer tu
aprendizaje e implementar lo
estudiado a la practica de un
modo mucho mas sencillo”
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Objetivos docentes

Este programa universitario esta elaborado para que los egresados desarrollen

una vision integral y avanzada del proceso creativo y técnico en la industria

de los Videojuegos. A lo largo del plan de estudios, el egresado perfeccionara

su capacidad para conceptualizar mecanicas de juego, estructurar narrativas
interactivas y aplicar principios artisticos al disefio visual y sonoro. Asimismo,
dominara herramientas de programacion avanzada, motores graficos y técnicas de
modelado y animacion 3D. También adquirirda competencias para liderar proyectos
multidisciplinares, gestionar equipos creativos y tomar decisiones estratégicas en
entornos productivos altamente competitivos y en constante transformacion.
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Dispondras de una solida comprension
relativa a los fundamentos de la
narrativa interactiva y su aplicacion en
el Diserio de guiones para Videojuegos”
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Objetivos generales

+ Adquirir una comprension profunda de los fundamentos del Disefio de Videojuegos;
incluyendo mecanicas, dinamicas y estética interactiva

+ Dominar los procesos de creacion y estructuracion de documentos de disefio
para la planificacion integral de proyectos interactivos

+ Disefar entornos jugables que respondan a criterios de jugabilidad, equilibrio y progresion
narrativa

+ Aplicar principios narrativos en la elaboracion de guiones interactivos y estructuras
argumentales no lineales

+ Integrar componentes visuales coherentes con la experiencia de juego, desde el arte
conceptual hasta la estética final

+ Aplicar recursos graficos y sonoros en funcion tanto del estilo visual como narrativo
del Videojuego

+ Manejar herramientas digitales profesionales para la conceptualizacion, prototipado
y testeo de Videojuegos

+ Disefar experiencias interactivas inclusivas, accesibles y alineadas con principios éticos




Objetivos especificos

Médulo 1. El Disefio de Videojuego
+ Comprender los elementos esenciales del Disefio de Videojuegos como reglas, balance
y diversion
+ |dentificar los distintos tipos de jugadores y adaptar las mecanicas a sus perfiles

+ Aplicar criterios estéticos y estructurales en la creacion de niveles jugables

Médulo 2. Documento de Diseio
+ Elaborar documentos de Disefio completos que estructuren todos los aspectos clave
del Videojuego

+ Definir ambientaciones, personajes, mecanicas y elementos jugables con viabilidad técnica

+ Disefar interfaces y sistemas de progresion adecuados a la experiencia de usuario

Médulo 3. Narrativa y Disefio de guiones
+ Integrar recursos narrativos en la construccion de mundos y personajes crefbles

+ Redactar guiones adaptados a estructuras interactivas lineales y no lineales

+ Aplicar técnicas modernas de storytelling visual y ambiental en entornos jugables

Médulo 4. El arte en los Videojuegos
+ Desarrollar propuestas graficas que refuercen la ambientacion y el tono del Videojuego

+ Crear concept art y elementos visuales adaptados a distintos estilos artisticos

+ Disefar personajes, objetos y escenarios visualmente consistentes y funcionales
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Médulo 5. La programacion
+ Colaborar con perfiles técnicos para integrar las necesidades graficas y de Disefio
en Unity 3D

+ Comprender las implicaciones del Disefio sobre el comportamiento programado
de personajes y objetos

+ Aplicar principios basicos de interactividad y control en entornos 2D

Mddulo 6. Arte 3D
+ Modelar personajes y escenarios tridimensionales acordes con el estilo visual del
Videojuego
+ Aplicar técnicas sofisticadas de texturas, iluminacion y rigging a modelos para su posterior
animacion
+ Integrar elementos 3D en motores graficos manteniendo coherencia visual y técnica

Médulo 7. Programacién avanzada
+ Participar activamente en el desarrollo de experiencias inmersivas y dinamicas

+ Ser capaz de disefar interacciones complejas en entornos 3D colaborando con
programadores

Médulo 8. La animacion
+ Disefar ciclos de movimiento coherentes con el estilo artistico y mecanicas del juego

+ Supervisar la integracion de animaciones en cinematicas y entornos jugables



tech 26 | Objetivos docentes

Médulo 9. Diseiio de sonido y musica
+ Profundizar en la seleccion de estilos sonoros adecuados a la narrativa y estética
del Videojuego

+ Disefiar paisajes sonoros y efectos que refuercen la inmersién del jugador

+ Integrar musica adaptativa y sonido interactivo mediante herramientas tecnoldgicas
de vanguardia

Médulo 10. Produccion y gestion
+ Ahondar en el ciclo completo de produccion de videojuegos desde la perspectiva
del Disefio

+ Coordinar equipos creativos y técnicos en distintas fases del desarrollo

+ Liderar la planificacion estratégica y comunicacion del producto final
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‘ ‘ Ofreceras propuestas graficas que

refuercen la ambientacion y el tono
del Videojuego, lo que te permitira
fidelizar a los usuarios a largo plazo”
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Salidas profesionales

Este programa de TECH representa una excelente oportunidad para que los
disefadores profundicen en el desarrollo de entornos interactivos, personajes,
mecanicas y narrativas visuales aplicadas al mundo de los Videojuegos. Mediante
un enfoque integral, los alumnos dominaran herramientas de vanguardia como Unity
0 3D Max. De esta forma, perfeccionaran sus capacidades para crear experiencias
graficas inmersivas desde un enfoque altamente creativo. Como resultado, los
especialistas ampliaran sus horizontes profesionales de manera considerable y
estaran preparados para asumir roles mas estratégicos en una variedad de sectores.
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Evaluaras los aspectos técnicos,
artisticos y funcionales de un

Videojuego mediante pruebas de
usabilidad de ultima generacion”
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Perfil del egresado

El egresado de esta titulacion universitaria sera un profesional con vision
estratégica y dominio técnico del ecosistema de los Videojuegos. También, poseera
habilidades solidas para idear conceptos, desarrollar mecanicas, escribir guiones
interactivos y materializar experiencias jugables inmersivas. Su perfil destaca

por una capacidad analitica, creativa y resolutiva, capaz de liderar proyectos
innovadores y colaborar en entornos interdisciplinares. Ademas, dominara
herramientas de programacion y gestion de produccion, lo que le permitira aportar
valor en cada fase del desarrollo. Asi pues, los profesionales estaran preparados
para afrontar los retos actuales de la industria y anticipar las tendencias del
entretenimiento digital.

Implementaras sistemas de fisicas,
enemigos y animaciones complejas
en diversos motores graficos.

+ Narrativa Interactiva Avanzada: construir guiones y estructuras narrativas adaptadas al
lenguaje del Videojuego

+ Direccidn Artistica Digital: facilitar el desarrollo de conceptos visuales coherentes con la
estética y el tono del proyecto

+ Modelado y texturizado 3D: crear entornos, personajes y objetos tridimensionales
optimizados para tiempo real

+ Programacion de Videojuegos: implementar funcionalidades jugables mediante motores
gréficos y lenguajes de scripting de vanguardia
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Después de realizar el programa universitario, podras desempenfar tus conocimientos

-’,‘-,'}-'d:‘_ A= ! o 1 | T
sy INUREAN _— y habilidades en los siguientes cargos:

1.Técnico en Disefio de Videojuegos: dedicado a la implementacion practica de elementos
graficos, mecanicas de juego y ajustes técnicos dentro de los entornos digitales de
desarrollo.

2. Asesor en Arte Visual y Estética para Videojuegos: encargado de garantizar la coherencia
grafica, el estilo visual y la identidad artistica de los proyectos en desarrollo.

3.Consultor en Narrativa y Disefio Interactivo: asesor en la construccion de tramas,
estructuras narrativas y experiencias inmersivas adecuadas al medio videoludico.

4. Administrador de Proyectos de Desarrollo de Videojuegos: gestor cronogramas, equipos
multidisciplinares y presupuestos para cumplir con los objetivos del desarrollo
de Videojuegos de forma eficiente.

Brindaras servicios de consultoria
integral a las empresas sobre la
Implementacion de animaciones
fluidas y técnicamente viables
para personajes de Videojuegos”
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Licencias de software incluidas

TECH es referencia en el mundo universitario por combinar la Ultima tecnologia con las
metodologias docentes para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello,
ha establecido una red de alianzas que le permite tener acceso a las herramientas de
software mas avanzadas del mundo profesional.
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Al matricularte recibiras, de forma
completamente gratuita, las credenciales
de uso academico de las siguientes
aplicaciones de software profesional”
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TECH ha establecido una red de alianzas profesionales en la que se encuentran los
principales proveedores de software aplicado a las diferentes areas profesionales.
Estas alianzas permiten a TECH tener acceso al uso de centenares de aplicaciones
informaticas y licencias de software para acercarlas a sus estudiantes.

Las licencias de software para uso académico permitiran a los estudiantes utilizar

las aplicaciones informaticas mas avanzadas en su drea profesional, de modo que
podran conocerlas y aprender su dominio sin tener que incurrir en costes. TECH se
hara cargo del procedimiento de contratacion para que los alumnos puedan utilizarlas
de modo ilimitado durante el tiempo que estén estudiando el programa de Master de
Formacion Permanente en Disefio de Videojuegos, y ademas lo podran hacer de forma
completamente gratuita.

TECH te dara acceso gratuito al uso de las siguientes aplicaciones de software:
@ Unit

ﬂ

Unity

Unity es una plataforma lider en desarrollo de software para la creacion de experiencias
interactivas y multimedia en 2D y 3D. Durante el transcurso de este programa
universitario, los alumnos tendran acceso gratuito a esta plataforma, cuyo valor
aproximado es de 2040 délares, permitiendo asi trabajar con una solucién profesional
sin coste adicional.

Esta herramienta ofrece un motor en tiempo real que soporta graficos con renderizado
de alta calidad, ademas de potentes herramientas de scripting que facilitan la
personalizacion avanzada. Unity incluye un sistema de fisica integrado para
simulaciones realistas, soporte multiplataforma para dispositivos moviles, consolas

y tecnologias VR/AR y una amplia Asset Store con recursos que aceleran el desarrollo.

Funciones destacadas:

+ Motor grafico en tiempo real: soporte avanzado para graficos 2D y 3D con
renderizado de alta calidad

+ Multiplataforma: compatible con Windows, macOS, Android, i0S, PlayStation, Xbox,
Nintendo Switch, WebGL, VR y AR

+ Scripting en C#: desarrollo basado en .NET con soporte para bibliotecas externas
y personalizacion avanzada

+ Sistema de fisica integrado: simulaciones realistas gracias a PhysX y Havok

+ Asset Store: extensa biblioteca con modelos, texturas, scripts y herramientas para
acelerar el desarrollo

En resumen, Unity ofrece una oportunidad excepcional para adquirir experiencia
practica en el desarrollo de proyectos interactivos y multimedia utilizando tecnologia
profesional alineada con las exigencias del mercado actual.



3ds Max

Durante la realizacion del programa, TECH pone a disposicion de los egresados
la licencia oficial de 3ds Max, valorada en 2.300 euros, sin coste adicional. Esta
herramienta destaca en areas como disefio arquitectonico, animacion digital y
simulacion visual, y permite trabajar con tecnologia lider del sector profesional.

Esta plataforma ofrece un entorno robusto para modelar, animar y renderizar proyectos
complejos con precision y eficiencia. Gracias a su arquitectura flexible, los usuarios
pueden desarrollar desde visualizaciones estaticas hasta escenas completas de
animacién, utilizando funciones avanzadas en un espacio optimizado para resultados
de alto nivel.

Funciones destacadas:

* Modelado 3D versatil: creacion de formas organicas y estructuras detalladas

* Rigging de personajes: esqueletos y controladores para animacion fluida

* Renderizado realista: motores como Arnold con opciones avanzadas de
iluminacion

* Simulacion avanzada: fisica de cuerpos rigidos, fluidos y particulas

* Personalizacion del flujo: automatizacion con MAXScript o lenguajes
externos

En conclusion, trabajar con 3ds Max sin coste representa una oportunidad concreta
para fortalecer el perfil técnico con herramientas de uso profesional en la industria
creativa.
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Maya

Durante este programa universitario, los egresados tendran acceso gratis a Maya, una
potente herramienta profesional valorada en 2.250 euros. Se emplea ampliamente

en la industria audiovisual para desarrollar animaciones 3D, modelado, simulacion y
renderizado, siendo esencial en cine, television y videojuegos de alto nivel.

Esta plataforma permite construir entornos y personajes con alto nivel de detalle,
gestionar efectos visuales complejos y ejecutar procesos avanzados de animacion.
Su presencia en este programa refuerza las capacidades técnicas en contextos reales,
favoreciendo la insercion laboral con recursos utilizados por estudios internacionales
lideres en contenido digital.

Funciones destacadas:

+ Modelado avanzado: geometrias complejas mediante técnicas poligonales
y NURBS

+ Animacion y rigging: control preciso del movimiento con herramientas
profesionales

+ Simulacion de efectos: particulas, fluidos, telas y dindmicas realistas
+ Renderizado profesional: resultados fotorrealistas con motores nativos y externos

+ Automatizacidn por scripts: entorno adaptable con personalizacion avanzada

En definitiva, Maya representa una oportunidad real para dominar tecnologias que
marcan tendencia en la produccion digital global.
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Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.
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Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.
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learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de los
materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en valde,
la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus alumnos
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas
y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales [ —

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo,
y genera seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
K\
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Cuadro docente

La filosofia de TECH se basa en poner a disposicién de cualquier persona las
titulaciones universitarias mas completas y actualizadas del panorama académico. Para
ello, lleva a cabo un minucioso proceso para conformar sus claustros docentes. Gracias
a este esfuerzo, el presente Master de Formacion Permanente reline a auténticas
referencias en el Disefio de Videojuegos. De este modo, han elaborado mdltiples
contenidos didacticos caracterizados por su elevada calidad y por adaptarse a las
exigencias del mercado laboral. Asi pues, los alumnos disfrutaran de una experiencia
inmersiva que les permitira incrementar sus horizontes profesionales significativamente.
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Contaras con la guia personalizada del equipo
docente, compuesto por reputados especialistas
en el campo del Diserio de Videojuegos”
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Direccion

D. Blasco Vilches, Luis Felipe
Disefador Narrativo en Saona Studios. Espafia
Disefiador Narrativo en Stage Clear Studios desarrollando un producto confidencial
Disefiador Narrativo en HeYou Games en el proyecto Youturbo
Disefiador y Guionista de Productos de e-Learning y Serious Games para Telefonica Learning Services, TAK y Bizpills Group
Disefador de Niveles en Indigo para el proyecto Meatball Marathon

Profesor de Guion en el Master de Creacion de Videojuegos en la Universidad de Malaga

Profesor del Area de Videojuegos en Disefio Narrativo y Produccion dentro de la Catedra de Cine de TAI. Madrid

Profesor de la asignatura Disefio Narrativo y Talleres de Guion, y en el Grado de Disefio de Videojuegos en la Escuela
Superior de Cine, Animacion y Videojuegos (ESCAV). Granada, Espafia

Licenciado en Filologia Hispanica por la Universidad de Granada

Master en Creatividad y Guion de Television por la Universidad Rey Juan Carlos
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Profesores
Dia. Molas, Alba
Disefadora de Videojuegos en Gameloft. Barcelona

Graduada en Cine y Medios por la Escuela Superior de Cine y Audiovisuales
de Catalufia

Animacion 3D, Videojuegos y entornos interactivos. Current — CEV
Formacion Especializada en Guion de Animacion Infantil en Showrunners BCN

Miembro de: Asociacion Women in Games y Asociacion FemDevs

D. Carrion, Rafael
Disefhador, Productor Musical y Técnico de Sonido

Coordinador Asistente de Tecnologia en Berklee College of Music
Productor Musical y Disefiador de Sonido en Banjo
Disehador de Sonido y Programador de Audio en Jellyworld Interactive

Grado en Ingenieria con Especializacion en Tecnologias Industriales por la
Universidad Politécnica de Valencia

Master en Videojuegos y Programacion por la Universitat Oberta de Catalunya
Certificacion de AutoCAD 2016 por la Universidad Politécnica de Valencia

Certificado de Game Audio Production with Wwise por Berklee Online
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Titulacion

Este programa en Disefio de Videojuegos garantiza, ademas de la capacitacion mas
rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master de Formacion Permanente
expedido por TECH Universidad.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo de Master de Formacion Permanente en Disefo de Videojuegos
emitido por TECH Universidad.

TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de Educacion Superior
(EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica y la calidad universitaria a través de la
tecnologia.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua y actualizacion del
profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su area de conocimiento y aportandole un
alto valor curricular universitario a su formacion. Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional
y Bolsas de Trabajo de cualquier Comunidad Autonoma espafiola.

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo otorgado cumpla con
los mas altos estéandares académicos, brindandole al egresado la confianza y la credibilidad que necesita
para destacarse en su carrera profesional.

TECH es miembro de The Design Society (DS), la mayor comunidad de expertos destacados en la ciencia
del disefio. Esta distincion consolida su presencia en redes internacionales dedicadas a la evolucion tedrica
y practica del disefio.

Aval/Membresia

Design Society

a worldwide community

Titulo: Master de Formacion Permanente en Disefio de Videojuegos
Modalidad: online
Duracion: 7 meses

Acreditacion: 60 ECTS

tecn
universidad

D/Dha , con documento de identificacion ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master de Formacion Permanente en Diseiio de Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una universidad Oficial Espafiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Autonoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) nim.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades con el cédigo 104.

En San Cristobal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana

G4igo inico TECH: APWORZ3S techiitute com/tituos

Méster de Formacién Permanente en Disefio de Videojuegos

Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Cardcter
Tipo de materia Créditos ECTS
—_— 10 ElDisefio de Videojuego 6 o8
Obligatoria (0B) 0 1° Documento de Disefio 6 o8
Optativa (OP) 0 1°  Narrativa y Disefio de guiones. 6 08
Précticas Externas (PR) 0 1° Elarte enlos Videojuegos 6 o8
Trabajo Fin de Méster (TFM) o 1° Laprogramacion 6 oB
1 Artedd 6 oB
Total 60 1° Programacion avanzada 6 o8
1o Laanimacion 6 o8
10 Disefio de sonido y musica 6 o8
10 Produccion y gestion 6 o8

e tecn

Dr. Pedro Navarro lllana s "
Rector universidad

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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universidad

Master de Formacion
Permanente
Diseno de Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacién: TECH Universidad
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master de Formacion Permanente
Diseno de Videojuegos

Aval/Membresia

me\ Design Society
a worldwide community
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universidad



