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01
Presentacion

En la creacion de videojuegos el sonido ha jugado un papel determinante para su

recuerdo por parte de los jugadores o para envolverlos en las diferentes situaciones
que debe hacer frente. Unas caracteristicas que se han ampliado y perfeccionado
gracias a la tecnologia. En este sentido, la sonorizacion de videojuegos cobra cada
vez mas importancia dentro de la industria. Por esta razon, TECH ha disefiado esta
titulacion que lleva al egresado a realizar un profundo aprendizaje sobre la creacion
de bandas sonoras, la armonia, la orquestacion acustica y virtual o las principales
técnicas de composicion. Todo esto en un formato pedagdgico 100% online y con un
contenido elaborado por auténticos profesionales de este sector.
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Conviértete en todo un especialista
en Sonorizacion de Videojuegos
gracias a esta Maestria 100% online”
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La industria de los videojuegos ha conseguido alcanzar grandes cuotas de negocio,
gracias no solo a la calidad de sus titulos, sino también a todos los elementos que lo
conforman, desde la imagen, el disefio, la estrategia del juego hasta el sonido. Y es que
la musica ha generado grandes bandas sonoras de titulos tan destacados como Super
Mario Bross, Mega Man, Halo 2 o God of War.

En este sentido, los creadores de videojuegos que deseen progresar en este sector y
especializarse en la sonorizacion deben estar al tanto de las Ultimas tendencias y de
las técnicas tradicionales y virtuales utilizadas en este contexto. Asi nace esta Maestria
con RVOE en Sonorizacion de Videojuegos.

Se trata de un programa que cuenta con numeroso material didactico multimedia,
lecturas especializadas y casos de estudio, accesible las 24 horas del dia, desde
cualquier dispositivo digital con conexion a internet. De este modo, el egresado
profundizara de forma mucho mas dindmica en el disefio sonoro, en la creatividad,
en las técnicas de composicion o en la grabacion y edicion de voces superpuestas.

Asimismo, gracias al método Relearning, el alumnado obtendra un aprendizaje mucho
mas eficiente, reduciendo las largas horas de estudio y focalizando sus esfuerzos en
los conceptos mas determinantes.

Sin duda, esta institucién académica ofrece a los futuros profesionales del sector
gaming una oportunidad Unica de progresion mediante una titulacion flexible. Y es que,
sin presencialidad, ni clases con horarios encorsetados, el estudiante cuenta con una
mayor libertad para autogestionar su tiempo de estudio.
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TECH brinda la oportunidad de obtener la Maestria en Sonorizacion en Videojuegos en
un formato 100% en linea, con titulacion directa y un programa disefiado para aprovechar
cada tarea en la adquisicion de competencias para desempenfar un papel relevante en
la empresa. Pero, ademas, con este programa, el estudiante tendra acceso al estudio de
idiomas extranjeros y formacién continuada de modo que pueda potenciar su etapa
de estudio y logre una ventaja competitiva con los egresados de otras universidades
menos orientadas al mercado laboral.

Un camino creado para conseguir un cambio positivo a nivel profesional, relacionandose
con los mejores y formando parte de la nueva generacion de futuros especialistas en
sonorizacion capaces de desarrollar su labor en cualquier lugar del mundo.

Una propuesta academica que
te aporta numeroso material

didactico sobre diseno sonoro,
accesible las 24 horas del dia”
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Plan de estudios

El temario de esta Maestria ha sido disefiado por un excelente equipo docente que le
guiara por la informacién mas rigurosa en torno a la Sonorizacion de Videojuegos. De
esta forma, el egresado culminara con un profundo conocimiento en este campo y podra

aplicarlo de manera exitosa en los proyectos en los que se desenvuelva en este sector.
Todo esto, ademas, con el mejor material pedagogico del panorama académico actual.
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Un completo plan de estudio que
llevara al alumnado a convertirse
en todo un experto en produccion
musical y de audio para videojuegos”
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Este programa presenta una metodologia didactica 100% online, que otorga maxima
flexibilidad para el alumnado que desee acceder a una Maestria totalmente compatible
con sus actividades profesionales y personales diarias. De esta forma, este plan de
estudio esta disefiado para ofrecer a través de 10 modulos el conocimiento mas
avanzado en Sonorizacion de Videojuegos.

Se trata de un aprendizaje dinamico gracias a las herramientas pedagoégicas innovadores
y de gran utilidad debido al enfoque tedrico-practico desde el que ha sido concebido.
Todo ello, le permitira al alumnado obtener un aprendizaje que le permitira involucrarse
en proyectos de primer nivel dentro de la industria gaming.

Accede cuando lo desees a las
pildoras multimedia de esta
titulacion y profundiza en la
adaptacion de la musica a la
jugabilidad de los videojuegos”

Médulo 4

Mdédulo 6

Modulo 7

Médulo 8

Médulo 9

Médulo 10

La banda sonora en el videojuego

Armonia

Armonia avanzada

Orquestacion acustica y virtual

Técnicas de composicién

Produccién musical y de audio

Disefio sonoro

Creatividad sonora

Voz superpuesta

Implementacién de audio interactivo con el programa FMOD
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Dnde, cudpdo Y CSr1o Se 1mparte

Esta Maestria se ofrece 100% en linea, por lo que alumno podra cursarla desde
cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o simplemente
mediante su smartphone.

Ademas, podra acceder a los contenidos tanto online como offline. Para
hacerlo offline bastara con descargarse los contenidos de los temas elegidos,
Loc_07-13 en el dispositivo y abordarlos sin necesidad de estar conectado a internet.

El alumno podra cursar la Maestria a través de sus 10 modulos, de forma autodirigida
y asincronica. Adaptamos el formato y la metodologia para aprovechar al maximo el
tiempo y lograr un aprendizaje a medida de las necesidades del alumno.
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Gracias a esta titulacion cautivaras
con tu creatividad sonora a los
creadores de videojuegos y a los
jugadores de todo el mundo”
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Mddulo 1. La banda sonora en el videojuego
1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

El espacio de trabajo

1.1.1.  Aspectos acusticos

1.1.2.  Preparacion de una habitacion

1.1.3.  Construccion de una habitacion “room into room”
El material de trabajo I: HARDWARE

1.2.1.  Elordenador

1.2.2. Interfaz de audio

1.2.3.  Sistemas de escucha y otros equipos

El material de trabajo II: SOFTWARE

1.3.1. Software DAW para Produccion Musical

1.3.2.  Software Kontakt para Produccion Musical
1.3.3.  Software Plugins para Producciéon Musical

El equipo de trabajo

1.4.1. Estructura del equipo

1.4.2.  Funciones del equipo

1.4.3.  Nuestro lugar dentro del equipo

Tipos de videojuegos y géneros musicales

1.51. (A quién va dirigida la musica?

1.5.2.  Personalidad y estética de la musica

1.5.3.  Relacion musica vs género del videojuego
Roles y funciones de la musica

1.6.1.  Lamusica como estado de animo

1.6.2.  Lamusica como creadora de mundos

1.6.3.  Otrosroles

El flujo de trabajo en la composicion musical

1.7.1.  Planificacion, estética, creacion y sonorizacion
1.7.2.  Primeras ideas y composicion de musicas demo
1.7.3.  Elproducto final, de la demo al master

El método en la edicion y disefio de sonido

1.8.1.  Planificacion y creacion de la sonorizacion
1.8.2. Disefioy edicion

1.8.3.  Ajuste, sincronizacion y pruebas en el motor de audio

19.

1.10.

Fundamentos del sonido

1.9.1.  Caracteristicas

1.9.2.  Espectro de frecuencias

1.9.3.  Envolvente del sonido

Sonido envolvente y sonido 3D

1.10.1. Sonido horizontal vs vertical

1.10.2. Simulaciones de audio 3D

1.10.3. Sistemas “surround” y “Dolby Atmos”

Modulo 2. Armonia

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Armonia

2.1.1.  Elpentagrama, claves, notas y figuras
2.1.2. Compases

2.1.3.  Intervalos

Construccion de los acordes: tipos y deposicion
2.2.1. Clasificacion

2.2.2. Disposicion de los acordes

2.2.3.  Duplicaciones

Construccion de los acordes: movimientos
2.3.1.  Movimientos arménicos

2.3.2.  Octavas, unisono y quintas sucesivas y resultantes
2.3.3.  Encadenamiento de acordes
Progresiones armonicas

2.47.  Funciones tonales

2.4.2.  Ritmo armdnico

2.4.3. Cadencias

Inversiones

2.5.1. Laprimerainversion

2.52.  Lasegunda inversion

2.5.3.  Lainversion en las cadencias

Notas extrafias: disonancia armonica

2.6.1.  Ladisonancia armonica y melodica
2.6.2.  Notas extrafias en la disonancia armonica
2.6.3. Elretardoy la apoyatura



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Notas extrafias: disonancia melddica

2.7.1.  Notas extrafias en la disonancia melddica

2.7.2.  Nota de paso, bordadura, escapada, anticipacion y pedal
2.7.3.  Accion combinada de las notas extrafas

Notas extrafias en los acordes

2.8.1. Séptima de dominante

2.82. Séptima de sensible y séptima del segundo grado
2.8.3.  Acordes de séptima restantes

La armonia de dominante

29.1.  Armonia de la dominante

2.9.2.  Dominante de la dominante

2.9.3.  Dominantes secundarias

Evolucion hacia el cromatismo

2.10.1. Diatonismo y modulacion

2.10.2. Elcromatismo expresivo

2.10.3. Pérdida de la funcion tonal

Moédulo 3. Armonia avanzada

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Modos modernos

3.1.1.  Clasificacion de los modos

3.1.2.  Elgrado modal

3.1.3.  Elfuncionamiento modal
Relaciones armonicas modales

3.2.1.  Acordes principales y secundarios
3.2.2.  Cadencias modales

3.2.3.  Armonizacién modal

Uso tonal de la modalidad

3.3.1.  Funcion tonal del acorde modal
3.3.2. Cadencias tonales con acordes modales
3.3.3.  Uso tonal del acorde modal
Modos étnicos

3.4.1.  Grados modales

3.4.2.  Uso tonal

3.4.3.  Acorde modal

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Plan de Estudios | 13

Modos sintéticos

3.5.1.  Construccion

3.5.2.  Grados modales

3.5.3.  Uso tonal

Uso tonal de modos étnicos y sintéticos
3.6.1. Laidea

3.6.2.  Funciones tonales

3.6.3.  Elacorde como color armonico
Colores armdnicos |: tonalidad y atonalidad
3.7.1.  Tonalidad vs atonalidad

3.7.2.  Acordes sin funcion

3.7.3. Omisién armonica

Colores armdnicos Il: construcciones
3.8.1.  Construccion de acordes en diferentes intervalos
3.8.2.  Acordes superpuestos

3.8.3.  Acorde modal de color
Armonia extra-tonal

3.9.1. Bitonalidad

3.9.2.  Politonalidad vs Atonalidad
3.9.3.  Dodecafonismoy serialismo
Musica de vanguardia

3.10.1. Mdsica aleatoria

3.10.2. Indeterminismo

3.10.3. Minimalismo

Maédulo 4. Orquestacion acustica y virtual

4.1.

4.2.

La orquesta

41.1.  Instrumentos

41.2.  Formatos

4.1.3.  Orquesta hibrida
Instrumentos

4.21. Construccion y clasificacion
422 Técnicas

4.2.3.  Efectos timbricos

tecn
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4.3.

44,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Orquestacion para cuerda

4.3.1.  Planos sonoros

4.3.2.  Escritura contrapuntistica vs homofona

4.3.3.  Acompafiamiento de un solista

Orquestacion para viento madera y junto a la cuerda
4.471.  Escritura contrapuntistica vs homofona

4.472.  Usos de la madera para obtener contrastes de color
4.43. Efectos especiales

Orquestacion para viento metal y junto a maderas y cuerdas
4571, Usosy duplicaciones

4.52.  Melodia, escritura homofona y contrapuntistica
4.53. Climax sonoro y efectos timbricos

La seccion de percusion

4.6.1. Clasificacion de instrumentos

4.6.2.  Numeroy distribucion de instrumentistas
4.6.3. Notacion de instrumentos de percusion

Otros instrumentos

471, Instrumentos de teclado

4.7.2.  Instrumentos de cuerda sin arco

4.7.3. Orquestacion para estos instrumentos
Diferencias entre muestra o “samplers” y orquesta real
4.8.1.  Dindmica, balance y panoramica

4.82. Usodelatécnica de capas o “Layering”

4.83. Interrupciones de llave o “Keyswitches”
Técnicas de orquestacion para “samplers”: patches ensemble
49.1. Sonido llenoy potente

492 Utilizando herramienta “Patches” Ensemble
493. Cuerdas: Sustain, Tremolo y Staccato

Técnicas de orquestacion para “samplers”: empastes
4.10.1. Eltimbal

4.10.2. Empaste entre orquesta y percusion

4.10.3. Empaste entre coro y orquesta
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Médulo 5. Técnicas de composicion

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Construccion tematica

51.1. Laforma

51.2.  Elmotivo

51.3. Lafrase musical

Contrapunto

52.1. Lafrase musical

52.2.  Ritmo melddico y ritmo armonico

5.2.3.  Contrapunto a varias voces
Acompafiamiento

5.3.1. Tipos de acompafiamiento

53.2.  Motivo del acompafiamiento

53.3. Lalinea del bajo

La melodia

54.1.  Melodia vocal

54.2.  Melodia instrumental

54.3. Melodia contra-tema

Técnicas creativas

55.1. Latécnica de pedal y la técnica del “ostinato”
5.5.2.  Multi-ténicas y repeticiones

55.3.  Re-armonizacion

Técnicas de composicion para videojuegos: el “loop” lineal
5.6.1.  Caracteristicas

56.2. Meétodos

5.6.3.  Problemas técnicos

Técnicas de composicion para videojuegos

5.7.1. Caracteristicas

5.7.2.  Tipos

5.7.3.  Segmentos musicales o “Stingers” en accion
Técnicas de composicion para videojuegos: pistas
5.8.1.  Caracteristicas

58.2. Cinematicas y escenas

5.8.3.  Eventos con guion
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5.9. Técnicas de composicion para videojuegos: musica interactiva 6.7. Técnicas de mezcla: dindamica
59.1. Introduccion a la musica interactiva 6.7.1.  Compresores y otros procesadores
59.2. Secuenciacion horizontal 6.7.2.  Técnica de produccion “Sidechain”
59.3. Mezcla de capas vertical 6.7.3.  Compresion multi-banda

510. Mdusica dinamica 6.8.  Técnicas de mezcla: reverberacion
5.10.1. Mdsica generativa 6.8.1.  Caracteristicas de un ambiente
510.2. Musica adaptativa 6.8.2.  Funciones y algoritmos
5.10.3. Problemas de la musica dinamica 6.8.3. Parametros

” » . : 6.9. Técnicas de mezcla: otros efectos
G01 Toeros Feo/Dely

6.1.  Lasesion de grabacion 6.9.2.  Efectos de modulacién
6.1.1.  Preproduccion 6.9.3. Efectos de tono y velocidad
6.1.2.  Preparacion/eleccion del estudio 6.10. Masterizacion
6.1.3.  Registro de la sesion 6.10.1. Caracteristicas

6.2.  Microfonos 6.10.2. Proceso
6.2.1.  Micréfonos 6.10.3. Aplicacién en el motor de audio
6.2.2.  Tipos de micréfonos
625 Caracteristicas

6.3.  Técnicas microfonicas estéreo 7.1.  Métodos de edicion
6.3.1.  Par coincidente 7.1.1.  Editor de audio
6.3.2. Parespaciado 7.1.2.  Editor “multitrack”
6.3.3.  Par casi coincidente 7.1.3.  Secuenciador

6.4.  Técnicas multi-microfénicas y envolventes o “surround” 7.2. Elefecto "Foley”
6.4.1.  Técnicas multi-microfdénicas 7.2.1.  Grabacion de campo
6.4.2.  Captacion surround 7.2.2.  Grabacion de estudio
6.4.3.  Técnicas de captacion surround 7.2.3.  Edicion

6.5.  Captacion de instrumentos 7.3. Librerfas de sonidos
6.5.1.  Instrumentos de cuerda 7.3.1.  Formatos
6.5.2.  Instrumentos de percusion 7.3.2. Tipos
6.5.3.  Instrumentos de viento y amplificados 7.3.3.  Creacion de librerias

6.6.  Técnicas de mezcla: ecualizacion 7.4.  Planificacion
6.6.1.  Ecualizacion 7.4.1. Espacios sonoros
6.6.2.  Tipos de filtros 7.4.2.  Mecanicas de juego

6.6.3.  Aplicacion en la pista 7.4.3.  Requisitos



7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Mddulo 8. Creatividad sonora

8.1.

8.2.

Organizacion de sonidos
7.51. Referencias
7.5.2.  Fuentes

7.5.3.  Edicion

Sonido vs guion

7.6.1. Referencias

7.6.2.  Conexion con elementos narrativos

7.6.3.  Propuestas
Sonido vs imagen

7.7.1.  Sonidos visuales
7.7.2.  Sonidos mudos
7.7.3. Sonidos invisibles
Limpieza de didlogos
7.8.1.  Organizacion
7.8.2.  Procesamientos vocales
7.8.3.  Normalizacion
Efectos sonoros

7.9.1.  Organizacion
7.9.2. Tipologia

7.9.3. Categorias
Ajustes a eventos

7.10.1. Caracteristicas
7.10.2. Tipos de eventos
7.10.3. Sincronizacion

Andlisis sonoro

8.1.1.  Caracteristicas
8.1.2.  Tipologia de sonido
8.1.3.  Desarrollo narrativo
Objeto sonoro

8.2.1. Silencios

8.2.2.  Entorno

8.2.3. Metafora

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Paisajes sonoros

8.3.1. Caracteristicas del ambiente

8.3.2. Capas del ambiente
8.3.3.  Hibridaciones
Fenomenos fisicos

8.4.1. Ondasy frecuencias
8.4.2. Particulas

8.4.3. Materia
Creacion de personajes
8.5.1.  Andlisis

8.5.2.  Sonidos naturales
8.5.3.  Sonidos del juego
Técnica para efecto "Morphing”
8.6.1.  Amplitud

8.6.2.  Sustitucion

8.6.3. Interpolacion
Capas

8.7.1. Materiales

8.7.2. Psicologicas
8.7.3.  Reflexivas

Disefio de espacios: panoramica
8.8.1.  Panoramica

8.8.2.  Reverberacion
8.8.3.  Absorcion

Disefio de espacios: ruido
8.9.1.  Ruido

8.9.2.  Planos sonoros
8.9.3. Aleatoriedad
Generacion por sintesis
8.10.1. Sintesis analdgica
8.10.2. Sintesis digital
8.10.3. Sintesis modular

Plan de Estudios | 17 tech
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Mddulo 9. Las TIC como herramienta de gestion y planificacion
9.1,

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Objetivos de la voz

9.1.1. Calidad

9.1.2.  Funciones

9.1.3. Caracteristicas

Creacion de voces: voz y animacion

9.2.1. Lavoz antes que la animacion
9.2.2. Lavozalavezquelaanimacion
9.2.3. Lavoz después de la animacion
Creacion de voces: tipos y guion

9.3.1.  Tipos de voces

9.3.2. Creacién del guion

0.3.3. Listado de guion

Eleccion de voz superpuesta

9.41. Casting

9.4.2.  Estudio propio vs estudio especializado
9.43. Costesy beneficios de usar voz superpuesta
Sesiones de grabacion

9.5.1.  Fluidez en la sesion

9.5.2.  Grabacion

9.53. Direccién

Edicion

9.6.1. Didlogos en cinematicas

9.6.2. Interaccion personajes

9.6.3. Silencios

Acabados

9.7.1.  Renderizacion

9.7.2.  Sincronizacion

0.7.3.  Exportacion

Grabacion para voces: colocacion

9.8.1.  Tipo de micréfono

9.82. Colocacion de la voz superpuesta
9.8.3. Como abordar la grabacion de voz

9.9.  Grabacion para voces
9.9.1. Tecnologia Sound-sync
9.9.2.  Archivos con restriccion
9.9.3.  Archivos sin restriccion
9.10. Procesamiento de voces
9.10.1. Ecualizacion
9.10.2. Dindmica
9.10.3. Efectos

Médulo 10. Implementacion de audio interactivo con el programa FMOD

10.1. Herramienta FMOD
10.1.1. Instalacion
10.1.2. Ventanas principales
10.1.3. Organizacion del editor
10.2. Instrumentos
10.2.1. Individuales y Multi instrumentos
10.2.2. Evento-instrumento
10.2.3. Programador de instrumentos
10.3. Instrumentos: comandos
10.3.1. Principales Comandos en instrumentos
10.3.2. Silencioy esparcidos
10.3.3. Instrumento instantaneo
10.4. Pistas
10.4.1. Pistas de audio
10.4.2. Pistas de automatizacion
10.4.3. Pistas de retorno y Master
10.5. Herramienta “Logic tracks”
10.5.1. Marcadores de destino
10.5.2. Transiciones y regiones de transicion
10.5.3. Regiones de unidades sincronizadas o “loop”.
10.6. Parametros
10.6.1. Ajustes
10.6.2. Hojas
10.6.3. Propiedades



10.7.

10.8.

10.9.
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Moduladores

10.7.1. Tipo envolvente

10.7.2. Tipo Oscilador de Baja Frecuencia o “LFO"
10.7.3. Técnica “Sidechain”

Mezclador

10.8.1. Configuracioén de vistas

10.8.2. Buses, eventos, envios y retornos

10.8.3. Amplificador de ganancia variable o “VCA’
Eventos 3D

10.9.1. Espacializador

10.9.2. Vista previaen 3D

10.9.3. Parametros “built-in"

10.10. Exportacion

10.710.7. Bancos
10.10.2. Preferencias
10.10.3. Plataformas

Gracias al metodo Relearning
obtendras un aprendizaje
mucho mas eficaz, sin invertir
largas horas de estudio”
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Objetivos

Esta Maestria proporciona al alumnado las habilidades y competencias técnicas

y artisticas para sobresalir en la industria de la Sonorizacion de Videojuegos. Para
alcanzar dicha meta con éxito, el egresado dispone de las herramientas pedagoégicas
mas avanzadas, en las que TECH ha empleado la ultima tecnologia aplicada a la
ensefianza académica de alto nivel. De esta forma podra integrar de manera efectiva
la musica, los efectos de sonido y las voces superpuestas en la experiencia general
del juego.
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Tienes a tu alcance casos de estudio
que te acercaran a las técnicas y
estrategias sonoras de mayor exito
en la Sonorizacion de Videojuegos”
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Objetivos generales

+ Comprender en profundidad la construccién y movimientos basicos de los acordes

+ Diferenciar y utilizar los distintos tipos de modos modernos

+ Aprender ampliamente a gestionar construcciones armonicas fuera de la tonalidad

+ Distinguir los distintos instrumentos y el uso apropiado de una orquesta tradicional
y de una orquesta virtual

+ Conocer profundamente y manejar las diferentes técnicas especificas
de composicion para videojuegos

+ Diferenciar los distintos medios para generar el sonido de un videojuego

+ Relacionar el sonido con las distintas partes del videojuego

+ Elegir el método de edicion adecuado para crear el sonido de un personaje

0 un ambiente

Alcanza tus objetivos y metas profesionales
gracias a las competencias que adquiriras
egresandote de esta Maestria 100% online”

Objetivos especificos

Mddulo 1. La banda sonora en el videojuego
+ Comprender los aspectos fundamentales que componen la vision global de la sonorizacién
de videojuegos
+ Ahondar en las distintas formas de trabajo propias del area; con el propésito de adquirir
todas las herramientas que pueden ser aplicadas al entrar a formar parte de un proyecto

Mddulo 2. Armonia
+ Estudiar los principales elementos que integran la creacion musical
+ Analizar la creacion y construccion de los acordes como pilar fundamental

+ Entender el funcionamiento de la musica y su evolucién sonora

Mddulo 3. Armonia Avanzada
+ Ahondar en la evolucion armonica que se produjo durante el siglo pasado

+ Analizar el impacto que ha tenido en el surgimiento de una gran cantidad de sonoridades
y de recursos que a dia de hoy siguen siendo muy importantes en la musica audiovisual

+ Profundizar en las sonoridades distintas a las convencionales, armonias de otras culturas
e incluso creaciones aleatorias de musica; con el propdsito de dominar diversos tipos de
armonias en la sonoridad audiovisual

Médulo 4. Orquestacion acustica y virtual
+ Identificar las diferencias existentes al conformar un proyecto que se va a realizar
con instrumentos reales y un proyecto con instrumentos virtuales

+ Profundizar en los aspectos econémicos y las técnicas empleadas en cada proyecto
con instrumentos virtuales

+ Ahondar en las caracteristicas de cada instrumento; con el propdsito de prevenir y corregir
los posibles defectos para que la composicion suene lo mas realista



Médulo 5. Técnicas de composicion
+ Analizara los elementos mas importantes que conforman los recursos compositivos a
través del estudio de las técnicas principales a la hora de componer una pieza musical

+ Desarrollar la creatividad sin ningun tipo de limitacion

Médulo 6. Produccién musical y de audio
+ |dentificar las caracteristicas de los distintos tipos de micréfono que le permitan elegir
el mas el adecuado para cada situacion a través del estudio de distintas técnicas de
grabacion necesarias para la correcta captacion del sonido

+ Ahondar en la evolucion sonora a lo largo de los ultimos afios, asi como las técnicas
de sonido envolvente con el proposito de situar el sonido grabado en el punto exacto
en el que queremos que lo oiga el jugador

Médulo 7. Disefio sonoro
+ Emplear los elementos mas destacados del sonido en cuanto a aspectos técnicos
de la creacién sonora; a través del estudio de los elementos sonoros que forman parte
de un videojuego

+ Aplicar las técnicas de creacion sonora en los distintos tipos de efectos sonoros, las

conexiones del audio con el guion, sonidos visuales 0 mudos, limpieza de didlogos
y su ajuste en los diferentes eventos del juego

Objetivos |23 tech

Mddulo 8. Creatividad sonora
+ Examinar los elementos mas destacados que componen la creatividad al momento
de generar una identidad sonora a través del estudio del sonido como herramienta

+ Desarrollar la creatividad del alumno para el disefio de paisajes sonoros
y de los personajes desde el sonido

Mddulo 9. Voz superpuesta
+ Valorar la importancia de la voz superpuesta en el contexto de la sonorizacion
para videojuegos; a través del estudio de las formas de gestionar todos los
didlogos de los procesos de voz superpuesta

+ Elegir las voces correctas para potenciar la expresividad de los personajes, dotando
al juego de alto dinamismo e interaccion con el jugador

Mddulo 10. Implementacién de audio interactivo con el programa FMOD
+ Analizar los elementos mas importantes de la herramienta FMOD para sincronizar audio
interactivo a tiempo real a través del analisis de su interfaz, y de las distintas ventanas
de trabajo

+ Ahondar en los diferentes tipos de instrumentos y los distintos tipos de pistas; con el
proposito de convertir toda la creacion sonora en lenguaje de programacion para poder
introducirlo en el juego
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Competencias

Esta Maestria nace con la finalidad de proporcionar al alumno una especializacién

de alta calidad. Asi, tras superar con éxito esta exclusiva titulacion, el egresado habra
desarrollado las habilidades y destrezas necesarias para desempefiar un trabajo de
primer nivel. Asimismo, obtendra una visién innovadora y multidisciplinar de su campo
laboral. Por ello, este vanguardista programa de TECH representa una oportunidad sin
parangon para todo aquel profesional que quiera destacar en su sector y convertirse
en un experto.

Te darios +
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Consequiras generar una experiencia
inmersiva y emocional para el jugador
gracias al contenido de este programa”




Crear, construir y gestionar un espacio y un equipo de trabajo
Planificar, organizar y desarrollar un ecosistema sonoro

Programar, organizar y seleccionar las técnicas adecuadas para llevar
a cabo una sesion de grabacion

Generar e implementar audio interactivo para un videojuego

Planificar, desarrollar y organizar una banda sonora en los distintos niveles creativos
Planificar, desarrollar y organizar la estética sonora en los distintos niveles creativos
Conseguir un sonido potente y realista de una orquesta virtual

Manipular diferentes técnicas creativas para obtener recursos compositivos
Gestionar, planificar y realizar una sesion de grabacion

Grabar y dirigir de manera fluida una sesién de grabacion de voces

Crear melodias y temas musicales utilizando las técnicas basicas de composicion
Realizar la edicion, mezcla y mastering de una banda sonora

Realizar el casting, grabacion y edicion de los voice-over

Utilizar la modalidad como recurso tonal
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Manejar la utilizacion de la seccion de maderas para empastar y reforzar la seccion
de cuerdas

Utilizar la seccion de metales para empastar y reforzar las secciones de cuerdas
y maderas

Manejar la técnica del loop como recurso compositivo
Crear un discurso narrativo a través del sonido
Construir acordes con diferentes intervalicas o superpuestos

Usar las técnicas de captacion de cada instrumento en funcion de la familia
ala que corresponda

Actualiza tus competencias con la
metodologia teorico-practica mas
eficiente del panorama académico
actual, el Relearning de TECH"
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¢ Por qué nuestro programa?

Esta Maestria con RVOE le permitira al egresado incrementar sus posibilidades de
crecimiento profesional dentro de la industria de la sonorizacion de videojuegos. Y es
gue con el dominio de las herramientas como FMOD, de las técnicas de sonorizacion
y los conceptos clave para crear una gran banda sonoro, el alumnado expandira
su campo de actuacion en un sector en alza. Todo esto de la mano de los mejores
especialistas en este campo y con una metodologia didactica disefiada para el
desarrollo personal y profesional del estudiante.
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Especializate con TECH en la orquestacion
de instrumentos acusticos y virtuales en la
creacion de la musica de videojuegos”
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Orientacion 100% laboral

Gracias a esta propuesta académica, el egresado tendra
acceso a los mejores contenidos elaborado por expertos en el
campo de la sonorizacion. Su excelente bagaje en este sector
queda reflejado en un temario pensado para incrementar las
posibilidades de progresion profesional del egresado. De esta
forma, al concluir esta propuesta académica sera capaz de
involucrarse con garantias en cualquier proyecto

de esta industria.

La mejor institucion

Acceder a una titulacion de TECH supone una apuesta decidida
por mejorar las opciones profesionales en cualquier sector,
pero especialmente en la industria de los Videojuegos donde
existe cada vez un mayor reclamo. Gracias a los contenidos
multimedia, a la metodologia 100% online y al profesorado
de esta Maestria, el alumnado se encontrara cursando un
programa de alto nivel y calidad en la universidad digital mas
grande del mundo.

Titulacion directa

No hara falta que el estudiante haga una tesina, ni examen final,
ni nada mas para poder egresar y obtener su titulo. En TECH, el
alumno tendra una via directa de titulacion.

Los mejores recursos pedagdgicos 100% en linea

TECH Universidad Tecnologica pone al alcance de los
estudiantes de esta Maestria la Ultima metodologia educativa
en linea, basada en una tecnologia internacional de vanguardia,
gue permite estudiar sin tener que asistir a clase, y sin renunciar
a adquirir ninguna competencia indispensable en la Sonorizacion
de Videojuegos.

Educacion adaptada al mundo real

Esta institucién académica acerca al alumnado a un
aprendizaje de gran utilidad para su crecimiento profesional.
Por esta razon, aporta las uUltimas tendencias, avances y
estrategias para solventar cualquier reto al que tenga que hacer
frente en su sector. Asimismo, la pedagogia online otorga una
mayor libertad para obtener un aprendizaje compatible con
las actividades diarias de cualquier persona. Todo ello, con el
objetivo de adaptar la ensefianza al mundo actual.

Aprender idiomas y obtener su certificado oficial

TECH da la posibilidad, ademas de obtener la certificacion
oficial de Inglés en el nivel B2, de seleccionar de forma
optativa hasta otros 6 idiomas en los que, si el alumno
desea, podra certificarse.
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Mejorar tus habilidades directivas

A'lo largo de este proceso de aprendizaje, el egresado
adquirira y potenciara habilidades para la direccion y gestion
de equipos encargados de realizar proyectos de Sonorizacion
de Videojuegos. De esta forma, esta Maestria incrementa sus
posibilidades para emprender acciones propias dentro del
sector o desarrollar iniciativas que requieran de la coordinacion
de diferentes profesionales.

Especializacion integral

En TECH, el profesional adquirira una vision global que le
permitira obtener una combinacion equilibrada de las técnicas,
los conocimientos tedricos y habilidades artisticas para afrontar
con éxito los desafios y oportunidades que se le presenten en la
industria de los Videojuegos. Asi, con esta Maestria el egresado
incrementara su especializacion para la produccién musical,
acorde a las tendencias del sector.

Formar parte de una comunidad exclusiva

Cursar una Maestria supone acceder a una comunidad
conformada por profesionales de diferentes partes

del mundo con un gran interés por el mundo de Ia
Sonorizacion de Videojuegos, ademas de contar con un
profesorado con una amplia experiencia en este campo.
Una oportunidad Unica de acceder a la comunidad TECH.
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Salidas profesionales

El perfil de egreso de la Maestria en Sonorizacion de Videojuegos es el de un
profesional con altas habilidades técnicas para la composicion y creacién inmersiva
de experiencias sonoras de alta calidad en este sector. En este sentido, al finalizar el
programa, el egresado sera capaz de aportar un plus de creatividad e innovacion en
una industria caracterizada por su alta competitividad y las amplias posibilidades de
desarrollo laboral.

Upgrading. .. - 1
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Seras capaz de combinar tus conocimientos
musicales y habilidades técnicas para crear
grandes bandas sonoras para Videojuegos”
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Perfil profesional

El egresado de esta Maestria sera un profesional competente y habil para

desempenfarse, de manera responsable y efectiva, en los principales estudios de
sonorizacion de videojuegos. Para ello, contara con las competencias necesarias
para dominar los principales softwares de grabacion, mezcla y disefio de sonidos.

Asimismo, este profesional contara con gran capacidad generar ideas originales y acorde
a las narrativas actuales de los videojuegos. Al tiempo que aumenta sus habilidades para
trabajar de forma colaborativa con otros especialistas que forman parte de los proyectos
mas ambiciosos dentro de este sector.

De esta manera, conseguird comunicarse efectivamente y comprender las necesidades
y los requisitos de los diferentes miembros del equipo, asi como asumir el liderazgo
necesario en el desarrollo de iniciativas en torno a este campo. Ademas, obtendra una
vision mucho mas completa que le permitira aportar soluciones y resolver cualquier
problema que pueda surgir en su desempefio.

El egresado serd, de esta forma, un especialista sonoro técnicamente solvente
y preparado para desempefarse profesionalmente en el campo laboral.

Perfil investigativo

Las lineas de investigacion en el ambito musical son amplias y abarcan todo tipo de

estilos y géneros. En este campo se ha generado un nuevo ambito de estudio entorno
al sonido empleado en los videojuegos, su relevancia o su influencia en el jugador, entre
otros aspectos relevantes. Por esta razon, esta titulacion le proporciona al egresado las
herramientas necesarias profundizar en el estudio sobre la Sonorizacién de Videojuegos.
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Perfil ocupacional y campo de accién

El egresado tendra la capacidad de planificar, dirigir y gestionar los proyectos mas
relevantes en torno a la Sonorizacion de Videojuegos. De este modo, ampliara su campo
de actuacion en una industria en auge con extensas posibilidades de crecimiento.

El egresado de TECH en Sonorizacion de Videojuegos estara preparado para
desempenfiar los siguientes puestos de trabajo:

+ Director de Sonorizacion de Videojuegos
+ Responsable de sistemas de sonido

+ Diseflador de sonido

.

Jefe de sonido y postproduccion

*

Compositor de bandas sonoras de videojuegos

+ Jefe de proyecto de produccion musical

Matriculate ya y consolida tus
aspiraciones profesionales dentro
de la Industria de los Videojuegos”
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Idiomas gratuitos

Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier
profesional para lograr una comunicacion potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario
complementario al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de
adquirir las competencias de la Maestria, podra aprender idiomas de un modo
sencillo y practico.
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TECH te incluye el estudio de idiomas en
la Maestria de forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo de hoy, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar

y comprender otros idiomas, ademas de lograr un certificado oficial que acredite

y reconozca nuestra competencia en aquellos que dominemos. De hecho, ya son
muchos las escuelas, las universidades y las empresas que sélo aceptan a candidatos
que certifican su nivel mediante un certificado oficial en base al Marco Comun Europeo
de Referencia para las Lenguas (MCER).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas es el maximo sistema oficial

de reconocimiento y acreditacion del nivel del alumno. Aunque existen otros sistemas de
validacion, estos proceden de instituciones privadas y, por tanto, no tienen validez oficial.
El MCER establece un criterio Unico para determinar los distintos niveles de dificultad
de los cursos y otorga los titulos reconocidos sobre el nivel de idioma que poseemos.

TECH ofrece los Unicos cursos intensivos de preparacion para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las Ultimas tendencias metodoldgicas de aprendizaje online, el
enfoque orientado a la accién y el enfoque de adquisicién de compentencia linguistica,
con la finalidad de prepararte para los examenes oficiales de certificacion de nivel.

El estudiante aprenderd, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de

situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentard a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion
de nivel.

Solo el coste de los Cursos de Preparacion

de idiomas y los examenes de certificacion, e
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas

de 3 veces el precio de la Maestria” - —
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas le
interesen de entre la gran oferta disponible:

Podra elegir los Cursos de Preparacion de Nivel de los idiomas, y nivel
que deseg, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas de TECH,
mientras estudie la maestria, para poder prepararse el examen de
certificacion de nivel

En cada programa de idiomas tendra acceso a todos los niveles MCER,
desde el nivel A1 hasta el nivel C2

Podra presentarse a un Unico examen telepresencial de certificacion de
nivel, con un profesor nativo experto en evaluacion lingUistica. Si supera el
examen, TECH le expedira un certificado de nivel de idioma

Estudiar idiomas NO aumentara el coste del programa. El estudio
ilimitado y la certificacion Unica de cualquier idioma, estan incluidas
en la maestria

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER A1,A2,
B1,B2, C1yC2"

PRINCIPIANTE INTERMEDIO
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.

Metodologia | 43 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagogica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

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, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

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 las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran 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 globalizacién
que Vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Direccion del curso

Uno de los elementos que hacen sobresalir a esta titulacion es su excelente equipo
docente conformado por profesionales con una amplia experiencia en Sonorizacion de
Videojuegos. De esta manera, el alumnado tendra la certeza de acceder a un temario
de calidad, que refleja el profundo conocimiento de estos especialistas en el campo
de la composicion sonora. Ademas, gracias a su cercania el egresado podra resolver
cualquier duda que tenga sobre el contenido de este programa.
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Destacadisimos especialistas
en Sonorizacion de Videojuegos
integran el equipo docente que
conforma esta Maestria”
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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 Sinfonica 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
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Profesores
D. Garcia Cabrero, Alejandro Diia. Jiménez Garcia, Marina
+ Especialista en Cinematografia y Artes Visuales + Especialista en Sonido Directo y Postproduccion
+ Ayudante de Sonido en Lucky Road + Jefatura de Sonido Directo y Postproduccion en Un Susurro
+ Ayudante de Montaje de Sonido en Lucky Road + Jefatura de Sonido Directo en Alas de Papel
+ Grado en Cinematografia y Artes Visuales por la Escuela Universitaria de Artes TAI + Auxiliar de Sonido Directo en El Descampado

D. Martin, Alvaro + Postproduccién en Similia

+ Técnico de Sonido en SDI MEDIA IBERIA + Grado en Cinematografia y Artes Audiovisuales por el Centro Universitario de Artes TAI
+ Técnico de Sonido en EDM Diia. Valencia Loaiza, Carolina
+ Grado Superior en Sonido + Compositora Especializada en Videojuegos

Dfia. Gonzalez Rus, Lorena + Profesora de piano y teoria de iniciacion musical

+ Especialista en Sonido Directo y Postproduccion + Licenciada en Historia por la Universidad del Valle
+ Disefiadora e Ingeniera de Sonido en Saber Interactive + Master en Composicion Medios Audiovisuales

+ Disefnadora e Ingeniera de Sonido en Spika Tech

+ Especializacion en Sonido, Sonido Directo y Postproduccion por la Escuela de Artes TA|

+ Grado en Cinematografia y Artes en la Escuela de Artes TA|
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Requisitos de acceso y proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de las universidades en linea en
todo el pais. Podras comenzar la Maestria sin tramites ni demoras: empieza a preparar
la documentacion y entrégala mas adelante, sin premuras. Lo mas importante para
TECH es que los procesos administrativos, para ti, sean sencillos y no te ocasionen

retrasos, ni incomodidades.

P
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Ayudandote desde el inicio, TECH ofrece el
procedimiento de admision mas sencillo y rapido
de todas las universidades en linea del pais”




tech 54 | Requisitos de acceso y proceso de admision

Requisitos de acceso

Para poder acceder a los estudios de Maestria en Sonorizacion de Videojuegos es | | ]
necesario haber concluido una Licenciatura en: las Artes Sonoras, Artes Musicales,
Ciencias Musicales, Composicion, Composicion Musical, Artes Digitales, Disefio de
Videojuegos, Disefio web, Animacion, Disefio Audiovisual, Cinematografia, Desarrollo
de Sistemas, Tecnologias Multimedia, Disefio y Animacion Digital y Areas a afines.
En caso de que el alumno no cuente con un titulo en el drea mencionada, deberad
acreditar documentalmente que cuenta con un minimo de 2 afos de experiencia

en el drea. Puede consultar requisitos establecidos en el Reglamento de TECH.

Proceso de admision

Para TECH es del todo fundamental que, en el inicio de la relacién académica, el alumno
esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones relacionadas
con el tramite administrativo. Por ello, hemos creado un protocolo mas sencillo en el
que podras concentrarte, desde el primer momento en tu capacitacion, contando con
un plazo mucho mayor de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

De esta manera, podras incorporarte al curso tranquilamente. Algun tiempo mas tarde,
te informaremos del momento en el que podras ir enviando los documentos, a través
del campus virtual, de manera muy sencilla, comoda y rapida. Solo deberas cargarlos
y enviarlos, sin traslados ni pérdidas de tiempo.

Una vez que llegue el momento podras contar con nuestro soporte, si te hace falta

Todos los documentos que nos facilites deberan ser rigurosamente ciertos y estar
en vigor en el momento en que los envias.




En cada caso, los documentos que debes tener listos para cargar en el campus virtual son:

Estudiantes con estudios universitarios realizados en México
Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacion (CURP)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Licenciatura legalizado

+ Copia digitalizada del titulo legalizado

En caso de haber estudiado la licenciatura fuera de méxico, consulta con tu asesor
académico. Se requerira documentacion adicional en casos especiales, como
inscripciones a la maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil
académico que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para
cargar todos estos documentos en el campus virtual.

Es del todo necesario que atestigles que todos los
documentos gue nos facilitas son verdaderos y
mantienen su vigencia en el momento en que los envias.
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Estudiantes con estudios universitarios realizados fuera de México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada del Titulo, Diploma o Grado Académico oficiales de Licenciatura
que ampare los estudios realizados en el extranjero

+ Copia digitalizada del Certificado de Estudios de Licenciatura. En el que aparezcan
las asignaturas con las calificaciones de los estudios cursados, que describan las
unidades de aprendizaje, periodos en que se cursaron y calificaciones obtenidas

Se requerira documentacién adicional en casos especiales como inscripciones
a maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil académico
que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar
todos estos documentos en el campus virtual.
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Titulacion

Este programa te permite alcanzar la titulacion de Maestria en Sonorizacion de
Videojuegos obteniendo un titulo universitario valido por la Secretaria de Educacion
Publica, y si gustas, la Cédula Profesional de la Direccion General de Profesiones.
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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 permite alcanzar el grado de Maestria en Sonorizacion de Videojuegos,
obteniendo un reconocimiento universitario oficial valido tanto en tu pais como de
modo internacional.

Los titulos de la Universidad TECH estan reconocidos por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP). Este plan de estudios se encuentra incorporado al Sistema Educativo
Nacional, con fecha 06 JULIO de 2023 y nimero de acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios (RVOE): 20231252

Puedes consultar la validez de este programa en el acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios: RVOE Maestria en Sonorizacion de Videojuegos

Para mas informacion sobre qué es el RVOE puedes consultar aqui:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Titulacion: Maestria en Sonorizacion de Videojuegos
N° de RVOE: 20231252

Fecha de RVOE: 06/07/2023

Modalidad: 100% en linea

Duracion: 20 meses

Para recibir el presente titulo no sera necesario realizar ningun tramite.
TECH Universidad realizara todas las gestiones oportunas ante las diferentes
administraciones publicas en su nombre, para hacerle llegar a su domicilio*:
* Titulo de la Maestria
* Certificado total de estudios
* Cédula Profesional

Sirequiere que cualquiera de estos documentos le lleguen apostillados a su domicilio,
péngase en contacto con su asesor académico.
TECH Universidad se hara cargo de todos los tramites.

]
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga el presente

GRADO

-, condocumento de identificaciéonn°___________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MAESTRIA

en
Sonorizacién de Videojuegos
Con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios de la Secretaria de Educacion Publica,
seguin Acuerdo N°. 20231252 en virtud de que demostré cumplir con los estudios

correspondientes y aprobé conforme titulacion automatica el 06 Julio 2023.

A 06 de julio de 2023

o

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comitulos

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


https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/020451530/recursos/documentos/acuerdo-20231252-maestria-sonorizacion-videojuegos.pdf
https://www.gob.mx/sep/acciones-y-programas/reconocimiento-de-validez-oficial-de-estudios-rvoe

Q
te C n universidad
» tecnoldgica

Maestria
Sonorizacion de Videojuegos

N° de RVOE: 20231252
Fecha de RVOE: 06/07/2023
Modalidad: 100% en linea
Duracién: 20 meses



Maestria
Sonorizacion de Videojuegos

N° de RVOE: 20231252

EDUCACION SUPERIOR
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