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Presentacion

Dentro de los videojuegos, cada personaje tiene una personalidad y unas aptitudes que
lo diferencian del resto. Su voz es un elemento totalmente personal que dota al mismo
de una serie de cualidades que lo hacen unico. Por eso, es normal que las empresas

gue se dedican a la produccioén y disefio de videojuegos, cada vez se centre mas en la

busqueda de voces reales que representen a sus personajes. Este programa ayudara a
los alumnos a crear y elegir voces, asi como a la realizacion de Castings o la gestion de
la sesion de grabacion.
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@ @ Aprende a elegir voces singulares y

caracteristicas para cada personaje. Todo
el mundo recuerda la voz de Lara Croft.
Haz que recuerden la que tu quieras”
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Es comun ver como se utilizan actores y actrices de doblaje, para dar voz a Este Curso Universitario en Voice-Over en Videojuegos contiene el programa
diferentes peliculas, series 0 demas creaciones audiovisuales. En el mundo de los educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
videojuegos pasa exactamente lo mismo. La voz forma parte de la identidad sonora destacadas son:

de un personaje y es lo que hace que el jugador asocie el sonido al avatar. Por este
motivo, es importante encontrar a una persona que cuente con unas caracteristicas
especificas para representar la personalidad idonea de cada individuo del

mundo virtual.

* La utilizacion de casos practicos para que el aprendizaje se realice de forma
mas directa

* Los contenidos especializados en desarrollo y animacion de videojuegos

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas

Una correcta eleccion de voces potenciara la expresividad de los personajes. Esto controvertidos y trabajos de reflexion individual

tiene como resultado un mayor Engagement del jugador y el individuo ficticio que
tenga en pantalla. Este programa tiene como objetivo preparar a los egresados para
conocer las pautas necesarias para seleccionar qué voz representara cada papel
del guion.

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

Para lograr este objetivo, esta titulacion cuenta con un cuerpo docente altamente
capacitado. Todos ellos, tienen experiencia en el sector sonoro de los videojuegos,
por lo que la experiencia de aprender mano a mano con ellos, seré sumamente
enriquecedora para los alumnos. A esto, se le suma un temario actualizado, que
concentra los conceptos y destrezas que debe adquirir el profesional que quiera
enfocar su carrera hacia el Voice-Over en Videojuegos.

TECH es pionera en el Relearning, una repeticion de conceptos clave por parte de Un ,OI’GSTIQ/OSO Director Invitado
los docentes al alumnado. Gracias a ello, se consigue una retencion optima de Internacional ofrecera una exclusiva

los elementos mas importantes del aprendizaje. Este Curso Universitario es 100% . ‘
online por lo que los estudiantes tienen la posibilidad de cursarlo en cualquier lugar Masterclass que profundlzara ef

siempre y cuando tengan acceso a internet. los ultimos avancces en Voice -

Asimismo, el itinerario académico incluird una disruptiva Masterclass a cargo de Over en V/'deojuegos”
unreconocido Director Invitado Internacional.
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La eleccion de voces para personajes
en el mundo de videojuegos, es una
decision vital para el correcto desarrollo

Este programa te ofrece la oportunidad e
postventa del videojuego.

de cursarlo desde cualquier lugar

del mundo. Solo necesitas acceso a
internet y jlisto! Empieza a construir tu
carrera en el mundo de los Videojuegos”

Adquiriras distintos puntos de vista a
la hora de realizar una grabacion de
voces para un Videojuego.

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion 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 a
los profesionales un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado
gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual los profesionales deberan tratar de resolver las distintas situaciones
de préactica profesional que se les plantee a lo largo del programa académico. Para
ello, contaran con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Objetivos

Al finalizar esta titulacién, los alumnos habran sido capaces de superar con éxito una
serie de objetivos generales y especificos, fijados por el profesorado de este Curso
Universitario. De esta manera, se garantiza una correcta asimilacion de los conceptos
correspondientes para que los egresados desempefien en un entorno laboral las
tareas que convergen a un profesional en el Voice-Over en Videojuegos.
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Estamos comprometidos con tu éxito en el mundo
laboral. Te ofrecemos todas las herramientas para
que profundices en los aspectos mas tecnicos y
puedas convertirte en un profesional”
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Objetivo general

* Elegir el método de edicion adecuado para crear el sonido de un personaje
0 un ambiente

Dale rienda suelta a tu
creatividad y encuentra la
voz perfecta para darle una
identidad a cada personaje”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Voice-Over
+ Comprender las necesidades y funciones de la voz

+ Aprender la utilizacion de la voz junto a la animacion
+ Organizar y analizar las necesidades de Voice-over
+ Seleccionar y preparar lo necesario para llevar a cabo una grabacion de voces

+ Utilizar los diversos métodos de edicion en funcién del tipo de escena

+ Gestionar los acabados finales de la edicion de los Voice-over
+ Aprender y utilizar ampliamente las necesidades técnicas para grabar una voz
+ Aprender las técnicas de grabacion desde el punto de vista del actor o actriz de voz

+ Controlar el proceso de mezcla especifico para voces
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Direccion del curso

El cuerpo docente de esta titulacion es una pieza clave. Gracias a ellos los alumnos
conseguiran con éxito adquirir una serie de conocimientos basicos y avanzados en el
mundo del Voice-Over en videojuegos. Con un curriculum muy completo, el profesorado
de esta titulacion esta preparado para instruir a los alumnos en las destrezas
pertinentes de este ambito.
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Los docentes de esta titulacion
seran tu guia para conseguir
tus objetivos”
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Director Invitado Internacional

El Doctor Alexander Horowitz es un destacado director de audio y compositor de videojuegos
con una solida carrera en la industria del entretenimiento digital. Asi, ha ocupado el cargo

de Director de Audio de Criterion en Electronic Arts, en Guildford, Reino Unido. De hecho, su
especializacion en disefio de sonido para videojuegos lo ha llevado a trabajar en proyectos de
alto perfil, incluyendo su contribucién a la banda sonora de Hogwarts Legacy, un juego que

recibié una nominacién a los premios Grammy.

Asimismo, a lo largo de su carrera, ha acumulado una valiosa experiencia en diversas
compaiiias reconocidas en la industria de los videojuegos. Por ejemplo, ha sido Director

de Audio en Improbable y Lider de Audio en Studio Gobo, en Brighton and Hove. Ademas,
su trayectoria ha incluido roles clave en la creacion de experiencias auditivas para titulos
AAA, como Red Dead Redemption 2 y GTA V: Online para Rockstar North, asi como Madden
NFL 17 para Electronic Arts. Estas experiencias le han permitido desarrollar una profunda

comprension de la produccion y la direccidn de audio en el contexto de grandes proyectos.

A nivel internacional, ha ganado reconocimiento por su trabajo innovador en el disefio de
sonido para videojuegos. En este sentido, ha sido nominado al premio BAFTA por su trabajo
en el cortometraje Room 9 y ha participado en la creacion de varios juegos aclamados por
la critica. Y es que su habilidad para combinar creatividad y tecnologia le ha valido un lugar

destacado en el ambito internacional del disefio de audio para videojuegos.

Ademas de su gran éxito profesional, el Doctor Alexander Horowitz ha contribuido a su campo
a través de la investigacion, pues su obra incluye publicaciones y estudios sobre sonido para

medios interactivos, aportando valiosos conocimientos y avances en su especialidad.
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Dr. Horowitz, Alexander

+ Director de Audio de Criterion en Electronic Arts, Guildford, Reino Unido
+ Director de Audio en Improbable

+ Lider de Audio en Studio Gobo

+ Desarrollador Lider de Audio en FundamentalVR

+ Jefe de Audio en The Imaginati Studios Ltd.

+ Probador de Juegos en Rockstar Games

*

Asistente de Produccion de Audio en Electronic Arts (EA)

*

Doctor en Desarrollo de Juegos por la Escuela de Arte de Glasgow

*

Master en Juegos Serios y Realidad Virtual por la Escuela de Arte de Glasgow

+ Master de Disefio en Sonido para la Imagen en Movimiento por la Escuela
de Arte de Glasgow

+ Licenciado Musical en Composicion por el Conservatorio Real de Escocia

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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Direccion

D. Raya Buenache, Alberto

+ Musico Especialista en Interpretacion y Composicion para Medios Audiovisuales

+ Director Musical de Colmejazz Big Band
Director de la Joven Sinfénica de Colmenar Viejo
Profesor de Composicion Musical para Medios Audiovisuales y Produccion Musical en el EA Centro Artistico Musical
Titulo Superior de Musica en la Especialidad de Interpretacion por el Real Conservatorio Superior de Musica de Madrid

Méster en Composicion para Medios Audiovisuales (MCAV) por el Centro Superior Katarina Gurska

Profesores

D. Martin, Alvaro
¢ Técnico de Sonido en SDI MEDIA IBERIA
¢ Técnico de Sonido en EDM

+ Grado Superior de Sonido
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Estructura y contenido

La estructura que sigue este Curso Universitario es concisa y clara. Un tnico médulo,
que se divide en 3 partes. La primera, compuesta por los 4 primeros temas, se basa
en la creacion y eleccion de las voces, sus caracteristicas, el Casting pertinente y las
distintas adaptaciones del guion. La segunda parte, sigue con los temas 56y 7y
trata aspectos como la gestion de la sesion de grabacion y la edicion de la misma.
Por ultimo, la tercera parte concluye con los 3 ultimos temas y los distintos puntos
de vista que existen, asi como un tema mas especifico sobre la edicion de voces.
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Aprende desde un punto de vista
técnico el sonido y el punto de
vista del Voice-Over”
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Madulo 1. Voice-Over

1.1.  Objetivos delavoz
1.1.1.  Calidad
1.1.2.  Funciones
1.1.3. Caracteristicas
1.2 Creacion de voces: voz y animacion
1.2.1. Lavozantes que la animacion
1.22. Lavozalavez que laanimacién
1.2.3.  Lavoz después de la animacion
1.3.  Creacioén de voces: tipos y guion
1.3.1.  Tipos de voces
1.3.2.  Creacion del guion
1.3.3. Listado de Assets
1.4.  Eleccion de Voice-Over
1.41. Casting
1.42.  Estudio propio vs. Estudio especializado
1.43. Costesy beneficios de usar Voice-Over
1.5, Sesiones de grabacion
1.5.1.  Fluidez en la sesion
1.5.2.  Grabacion
1.5.3.  Direccion
1.6.  Edicion
1.6.1. Dialogos en cinematicas
1.6.2. Interaccion personajes
1.6.3.  Silencios
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1.7.  Acabados
1.7.1.  Renderizacion
1.7.2.  Sincronizacion
1.7.3.  Exportacion
1.8.  Grabacion para voces: colocacion
1.8.1.  Tipo de micréfono
1.8.2.  Colocacion del Voice-Over
1.8.3.  Como abordar la grabacion de voz
1.9.  Grabacion para voces: Sound-sync
1.9.1.  Sound-sync
1.9.2.  Archivos con restriccion
1.9.3.  Archivos sin restriccion
1.10. Procesamiento de voces
1.10.1. Ecualizacion
1.10.2. Dindmica
1.10.3. Efectos

Matriculate en este Curso Universitario
y entra en la produccion de los mejores
videojuegos del mercado en las grandes
empresas del sector”
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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 pedagogica 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.




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.

Metodologia de estudio | 27 tech

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 asimilacion 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



Metodologia de estudio | 31 techn

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.
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Titulacion

El Curso Universitario en Voice-Over en Videojuegos garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Curso Universitario
expedido por TECH Global University.
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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 propio de Curso Universitario en Voice-Over en
Videojuegos avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacién continua
y actualizacion profesional que garantiza la adquisicién de las competencias en su érea de

conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.

Q
Titulo: Curso Universitario en Voice-Over en Videojuegos tec global

» university

Modalidad: online o IR
Duracion: 6 semanas

Acreditacion: 6 ECTS D/Dfia______________ condocumento de identificacion _______________ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Curso Universitario en Voice-Over en Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 180 horas de duracion equivalente a 6 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Curso Universitario

Voice-Over en
Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracién: 6 semanas

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 6 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Curso Universitario
Voice-Over en Videojuegos
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