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Presentacion del programa

La Narrativa en los Videojuegos ha evolucionado hasta convertirse en un componente
esencial que integra interactividad, disefio visual y experiencia del jugador. En este
sentido, la construccion de tramas, personajes complejos y mundos inmersivos
permite que el usuario influya en la historia, generando una relacion dindmica entre
jugador y juego. Por tal razon, los profesionales deben dominar técnicas de storytelling
interactivo, disefio de personajes adaptativos y construccion de mundos coherentes.
Esto les permitira crear experiencias inmersivas que combinan creatividad, innovacion
y profundidad emocional en entornos digitales. Bajo esta premisa, TECH ha ideado una
vanguardista titulacion universitaria centrada en el desarrollo narrativo de experiencias
digitales. Todo ello, bajo un comodo formato totalmente en linea.
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Con esta Maestria Oficial Universitaria 1700% en
linea, manejaras las estrategias mas innovadoras
para crear narrativas interactivas en Videojuegos
que capten el interés de los jugadores”
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Un nuevo estudio elaborado por la Organizacion de las Naciones Unidas destaca que
mas del 70% de los jugadores valoran la historia como un factor determinante en la
eleccion de un juego, destacando su influencia en la inmersion y la retencion. A este
respecto, la investigacion en este campo analiza cémo la construccion de personajes,
tramas ramificadas y decisiones del jugador afectan la percepcion Narrativa. Comprender
estos mecanismos permite optimizar el disefio de Videojuegos integrando aspectos
psicologicos, culturales y tecnoldgicos que potencian la experiencia ludica.

Ante esta premisa, TECH ha disefiado esta completisima Maestria Oficial Universitaria
en Narrativa de Videojuegos. A través de un plan académico integral, se enfatizara en la
creacion de guiones interactivos, el disefio de personajes, la psicologia del jugador y la
estructuracion de narrativas no lineales. Asimismo, se profundizara en la relacion entre
mecanicas de juego y storytelling, los fundamentos del worldbuilding, la integracion

de didlogos ramificados y la adaptacion de relatos a diferentes géneros. Ademas, se
incorporaran herramientas tecnologicas de Ultima generacion que facilitan el desarrollo
de proyectos narrativos aplicados a Videojuegos en distintos formatos y plataformas.

De este modo, quienes completen este programa no solo adquiriran competencias

en la escritura y disefio narrativo, sino que también estaran preparados para liderar
equipos creativos, colaborar en estudios internacionales y participar en proyectos de gran
escala. Asi, se incrementaran significativamente las oportunidades de acceso a posiciones
estratégicas en compariias de Videojuegos, productoras audiovisuales o empresas
tecnologicas, reforzando un perfil profesional competitivo y con gran proyeccion a futuro.

Finalmente, esta titulacion universitaria se ofrecera en una modalidad 100% en linea,
flexible y adaptada a la realidad de los profesionales que buscan compatibilizar su
capacitacion con la vida laboral y personal. Gracias a la metodologia Relearning, la
capacitacion se consolidara mediante la reiteracion estratégica de los contenidos, lo que
garantizara la asimilacion profunda de conceptos clave. Adicionalmente, un reconocido
Director Invitado Internacional brindara 10 intensivas Masterclasses.
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Un prestigioso Director Invitado
Internacional ofrecera 10 exclusivas
Masterclasses relacionadas con las
ultimas tendencias en la Narrativa
de Videojuegos”




02
¢ 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.

Te darios —+
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@ @ Estudia en la mayor universidad digital

del mundo y asegura tu éxito profesional.
El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional La mayor universidad digital del mundo
La mejor universidad en linea del mundo segun FORBES El claustro docente de TECH esta 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 catélogo educativo digital, cien por cien en linea
en linea del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de dreas 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 MetalL AB 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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Mundial
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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 tinico
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 en linea, 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 asf una estrategia de docencia en linea 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 en linea oficial de la NBA

TECH es la universidad en linea 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 areas 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 metodologia de estudio que basa su eficacia en

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

4.9

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

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
sitlia 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

Esta Maestria Oficial Universitaria ha sido confeccionada por auténticas referencias
en la Narrativa de Videojuegos. Asi, el plan de estudios ahondara en cuestiones

que abarcan desde el desarrollo de tramas complejas o didlogos interactivos,

hasta la creacion de personajes adaptativos que respondan a las decisiones del
jugador. Asimismo, los materiales didacticos exploraran técnicas de construccion
de mundos inmersivos, guionizacion transmedia y analisis de la experiencia del
usuario. De este modo, los egresados adquiriran competencias para combinar
creatividad, tecnologia y analisis narrativo; siendo capaces de disefiar Videojuegos
con historias envolventes que conecten emocionalmente con los jugadores.
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Ahondaras en las técnicas mas
modernas para analizar la experiencia
del jugador, lo que te permitira
mejorar la interaccion Narrativa”
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Cabe destacar que esta opcion académica se respaldara en la disruptiva metodologia
del Relearning. Este sistema consiste en la reiteracion estratégica de los conceptos
esenciales del temario, fomentando un aprendizaje natural y progresivo. Como
resultado, los profesionales no tendran que invertir exhaustivas horas a la
capacitacion. De hecho, tan solo necesitaran un dispositivo con internet para
adentrarse en el Campus Virtual. Alli encontraran diversos recursos multimedia

de apoyo como videos explicativos, ejercicios practicos o lecturas especializadas.

Fomentaras el pensamiento
creativo aplicado a la escritura,

el disefio de personajesy la
construccion de mundos virtuales”

Dénde, cuando y cdmo se imparte

Esta Maestria Oficial Universitaria se ofrece 100% en linea, por lo que el alumno
podra cursarla desde cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta
o simplemente mediante su smartphone. Ademas, podra acceder a los contenidos
de manera offline, bastando con descargarse los contenidos de los temas elegidos
en el dispositivo y abordarlos sin necesidad de estar conectado a Internet. Una
modalidad de estudio autodirigida y asincrénica que pone al estudiante en el centro
del proceso académico, gracias a un formato metodoldgico ideado para que pueda
aprovechar al maximo su tiempo y optimizar el aprendizaje.
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En esta Maestria con RVOE, el alumnado dispondra de 11 asignaturas que podra
abordary analizar a lo largo de 2 afios de estudio.

Asignatura 1 El disefio de videojuego

Asignatura 2 Documento de disefio

Asignatura 3 Narrativa del videojuego

Asignatura 4 Disefio de Videojuegos: guiones

Asignatura 5 Consolas y dispositivos para Videojuegos

Asignatura 6 Modelado 3D

Asignatura 7 Motores de Videojuegos

Asignatura 8 Interaccién persona-ordenador

Asignatura 9 Videojuegos y simulacion para investigacion y educacion

Asignatura 10 Redes y sistemas multijugador

Asignatura 11 Metodologia de la investigacion
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Asi, los contenidos académicos de estas asignaturas abarcan también los siguientes

temas y subtemas:

Asignatura 1. El disefio de videojuego

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

El disefio

1.1.1.  Disefio

1.1.2.  Tipos de disefio

1.1.3.  Proceso de disefio
Elementos del disefio

1.2.1.  Representacion del jugador: avatar
1.2.2. Enemigosy obstaculos
1.2.3. Interruptores

1.2.4.  Economia virtual

Los tipos de jugador

1.3.1.  Explorador y social

1.3.2.  Asesinoy triunfador

Tipo de progresion

1.4.1.  Bucle principal o core loop
1.42.  Coste sumergido

1.4.3. Sistema de tutoriales
1.44. Sistema de nivel de jugador
Mecanicas de juego |

1.5.1. Tipos de objetivos

1.5.2.  Recompensas

1.5.3. Sistema mapa de niveles
1.54. Sistema pase de batalla
1.5.5.  Sistema misiones diarias
Mecanicas de juego |l

1.6.1.  Control de mecanicas
1.6.2. Tipos de mecanicas
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1.7.  Otros elementos
1.7.1.  Sistema de mana
1.7.2.  Sistema de almacenamiento
1.7.3. Sistema de energia
1.8.  Analisis de Videojuegos
1.8.1.  Coste vs beneficio
1.8.2. Sistemaderoles
1.8.3. Piedra, papel y tijeras
1.8.4. Ejemplo practico
1.9. Eldisefo de nivel
1.9.1.  Elementos de la dificultad
1.9.2. Sistema de 3 estrellas
1.9.3.  Ejemplo practico
1.10. Disefio de nivel avanzado
1.10.1. Introduccién
1.10.2. Andlisis del videojuego: Mr Autofire

2.1, Estructura de un documento
2.1.1.  Documento de disefio (GDD)
2.1.1.1. Teoria de Burgun
2.1.1.2. Teoria de Bartle
2.1.2.  Estructura basica
2.1.3.  Estilo
2.2. Parte 1:idea general, mercado y referencias
2.2.1.  ldea general
222, Mercado
2.2.3.  ;Dénde se puede buscar?
2.2.4. Referencias
2.2.5 Cuales son las referencias
2.2.6.  Saber diferenciar y hacer Unico un videojuego
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Parte 2: ambientacion, historia y personajes
2.3.1.  Ambientacion
2.3.2. Historia
2.3.3.  Personajes
2.3.3.1. Diferencia entre un disefiador conceptual y un disefiador matematico
2.3.3.2. Proceso conceptual de un personaje
Parte 3: jugabilidad, mecanicas y enemigos
2.47.  Jugabilidad
2.4.2.  Mecanicas
2.4.2.1. Tipos de mecanicas
2.43.  Enemigos y personajes no jugables NPC
2.4.3.1. Tipos de enemigos
2.4.3.2. Personajes no jugables (NPC)

Controles
2.5.1. Mando

2.5.1.1. Tipos de mandos
2.5.2.  Teclado

2.5.3.  Pantalla tactil
Parte 4: niveles y progresion
2.6.1.  Niveles
2.6.2.  Recorrido
2.6.3.  Progresion
Parte 5: Aditamentos, habilidades y elementos
2.7.1.  Aditamentos
2.7.2. Habilidades
2.7.3.  Elementos
Logros
2.8.1. Medallas
2.8.1.1. Trofeos
2.8.2. Personajes secretos
2.8.2.1. Tipos
2.8.3.  Puntos extras

2.9.

2.10.

Parte 6: visualizacion frontal e interfaz

2.9.1.  Visualizacion frontal o (HUD)

29.2. |Interfaz

29.3. Elvideojuego “Dead Space” y su revolucion en la visualizacion frontal
29.4. Estructura

Parte 7: Guardado y anexo

2.10.1. Guardado

2.10.2. Tipos de guardado

2.10.3. Informacién anexa

2.10.4. Detalles finales

Asignatura 3. Narrativa del videojuego
31

3.2.

3.3.

3.4.

Contar una historia, ;para qué?

3.1.7.  Introduccion

3.1.2.  Narracion y sentido

3.1.3.  Videojuegos narrativos vs Videojuegos basados en la accion

3.1.4.  Sutilezas en la narrativa

La idea del relato audiovisual

3.2.1.  Narrativa de un videojuego

3.2.2.  Guion de un videojuego

3.2.3.  Argumentos predominantes en las diferentes tramas de Videojuegos
3.2.4.  Estructuras, personajes y didlogos desarrollados en el guion de un videojuego
La estructura del relato audiovisual

3.31. Laidea

3.3.2.  Laestructura del relato

3.3.3.  Género, formato y tono

3.3.4.  Punto de vista narrativo

El contenido de la historia: nudos de accion y tipos

3.4.1.  Ejemplos de nudos de accion

3.4.2.  Ejemplo préactico narrativo |

3.4.3.  Ejemplo practico narrativo |l

3.4.4.  Ejemplo practico narrativo Il



3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

El relato en el videojuego: la interaccion

3.5.1.
3.5.2.
3.5.3.
3.5.4.

Introduccion

Nudos jugables y estructuras abiertas
Narracion e interactividad
Aplicaciones de la Narrativa interactiva

El relato en el videojuego: la inmersion

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

Introduccion

Narrativa ambiental

Narrativa visual de los personajes

Evolucion de la Narrativa en los Videojuegos

Creacion de personajes

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.

3.7.4.
3.7.5.
3.7.6.
3.7.7.

Definiendo al personaje
Preproduccion, resumen, fechas de entrega y meta

Estructura bdsica del personaje con formas geométricas. Comprension del canon
y proporciones

Expresividad corporal. Escorzos. Dandole personalidad

Estructura basica de la cara, expresiones faciales y variantes en la estructura
Acabados de disefio de personaje segun la necesidad del proyecto
Preparacion de la hoja de personaje para produccion

Principios de la Narrativa interactiva

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.
3.8.4.

Pragmatica del disefio. Persuasion y seduccion
Conflicto e idea en discursos interactivos
Construccion de personajes. Avatar y representacion del jugador

Estructuras narrativas y ludicas. Espacios narrativos en el videojuego.
Arbol de didlogos y ramificaciones

Teoria de la Narrativa interactiva

3.9.1.
3.9.2
3.9.3.
3.9.4.

Introduccion a la Narrativa y la interaccion

Hipertexto y cibertexto. Retorica digital y procedural
Ludonarrativa y ludoficcion. Mundos ficcionales interactivos
Aplicaciones de la Narrativa interactiva

Plan de estudios | 19
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3.10. Historia de la Narrativa en los Videojuegos

3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.

Década 1980 - 1990
Década 1990 - 2000
Década 2000 - 2010
Década 2010 - Actualidad

Asignatura 4. Disefio de Videojuegos: guiones

4.1.

4.2.

4.3.

4.4

Guion y guion grafico

4.1.1.
4.1.2.
4.1.3.
4.1.4.

Historia del videojuego

Documento de venta

La fuente de las ideas

La narracion a través de las imagenes

Componentes clave en guiones y guion grafico

421.
422
423.
424,
El guion:
4.3.1.
432
433.
4.3.4.
4.35.
El guion:
447,
442
443
444,
445,

El conflicto

Protagonista: claves definitorias
Antagonista, personaje no jugable (NPCs)
El escenario

conceptos clave

La historia

El argumento

El guion literario

La escaleta

El guion técnico

fundamentos de la narracion

Los didlogos: la importancia justa de la palabra
Tipologias de personajes

Como crear un personaje

Arcos de transformacion

Discurso de venta: vender un guion
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4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

El guion: el viaje del héroe y la figura aristotélica

451, Quées el viaje del héroe

452 Las etapas del viaje del héroe segun Christopher Vogler
4.53.  Como aplicar el viaje del héroe a nuestras historias
454, Ejemplos del viaje del héroe aplicado

El guion grafico

4.6.1.  Introduccion, historia y evolucién del arte del creador de historietas (storyboard)
4.6.2.  Funcionalidad y arte

4.6.3. Escrituray dibujos de un guion grafico

4.6.4.  Eleccion de encuadres, continuidad, angulacion, claridad

4.6.5. Puesta en escena de los personajes: preponiendo

4.6.6. Ambientes, fondos y sombras

4.6.7.  Informacion escrita y signos convencionales

La animatica

4.7.1.  Utilidad de la animatica

4.7.2.  Antecedentes de la animética en el guion grafico
4.7.3.  Como hacer una animatica

4.7.4.  Sincronizacion

Géneros y Narrativa poliédrica
4.8.1. Disefio de personajes
4.8.2. Aventuras

4.8.3.  Aventuras narrativas

4.8.4. Juegos de rol (RPGs)
Narrativas lineales

49.1.  Arcades, disparos en primera persona (FPS) y juegos de plataformas
492, Alternativas narrativas

493, Juegos serios y simuladores

49.4.  Juegos de deporte y conduccion

El didlogo a través del guion

4.10.17.  Amor, humor y surrealismo
410.2.
4.10.3.
4.10.4.

Terror, horror y asco
Dialogos realistas
Relaciones interpersonales

Asignatura 5. Consolas y dispositivos para Videojuegos
51.

5.2.

53.

5.4.

5.5.

Historia de la programacion en Videojuegos
51.1.  Periodo Atari (1977-1985)

5.1.2.  Perfodo Nintendo Entertainment System (NES) y Super Nintendo Entertainment
System (SNES) (1985-1995)

5.1.3.  Periodo PlayStation / PlayStation 2 (1995-2005)

5.1.4.  Periodo Xbox 360, PS3 y Wii (2005-2013)

5.1.5.  Periodo Xbox One, PlayStation 4 y Wii U — Switch (2013-actualidad)
51.6.  FElfuturo

Historia de la jugabilidad en Videojuegos

521. Introduccion

522. Contexto social
5.2.3.  Diagrama estructural
5.2.4.  Futuro

Adaptacion a los tiempos modernos

53.1. Juegos basados en movimiento
5.3.2.  Realidad virtual

5.3.3. Realidad aumentada

53.4. Realidad mixta

Herramienta de desarrollo Unity: libreto | y ejemplos
5.4.1. iQuéesun libreto?

5.4.2.  Nuestro primer libreto

54.3.  Afadiendo un libreto

5.4.4.  Abriendo un libreto

5.4.5.  Programacion MonoBehaviour

54.6. Depuracion

Herramienta de desarrollo Unity: libreto Il y ejemplos
5.5.1. Entrada de teclado y raton

5.5.2.  Funcion Raycast

5.5.3. Instanciacion

5.54. Variables

5.5.5.  Variables publicas y serializadas



5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Herramienta de desarrollo Unity: libreto Il y ejemplos
5.6.1.  Obteniendo componentes

5.6.2.  Modificando componentes

56.3. Testeo

5.6.4. Mdltiples objetos

5.6.5. Choquesy detonantes

5.6.6.  Cuaterniones

Periféricos

5.7.1.  Evoluciony clasificacion

5.7.2. Periféricos e interfaces

5.7.3. Periféricos actuales

5.7.4.  Futuro proximo

Videojuegos: perspectivas futuras

5.8.1. Juego basado en la nube

5.8.2. Ausencia de controladores

5.8.3. Realidad inmersiva

5.8.4. Otras alternativas

Arquitectura

59.1. Necesidades especiales de los Videojuegos
59.2.  Evolucion de la arquitectura

5.9.3. Arquitectura actual

5.9.4. Diferencias entre arquitecturas

Juegos de desarrollo y su evolucion

5.10.7. Introduccion

5.10.2. Tercera generacion de juegos de desarrollo
510.3. Cuarta generacion de juegos de desarrollo
5.10.4. Quinta generacion de juegos de desarrollo
5.10.5. Sexta generacion de juegos de desarrollo
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Asignatura 6. Modelado 3D

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Introduccion a C#

6.1.1.  ¢Qué es la programacion orientada a objetos (POO)?
6.1.2.  Entorno Visual Studio

6.1.3.  Tipos de datos

6.1.4.  Conversiones de tipo

6.1.5.  Condicionales

6.1.6. Objetosy clases

6.1.7.  Modularidad y encapsulamiento

6.1.8. Herencia

6.1.9. Clases abstractas

6.1.10. Polimorfismo

Fundamentos matematicos

6.2.1.  Herramientas matematicas en la fisica: magnitudes escalares y vectoriales
6.2.2. Herramientas matematicas en la fisica: producto escalar
6.2.3.  Herramientas matematicas en la fisica: producto vectorial
6.2.4.  Aplicaciones matematicas en programacion orientada a objetos (POO)
Fundamentos fisicos

6.3.1.  Elsdlido rigido

6.3.2.  Cinematica

6.3.3.  Dindmica

6.3.4. Colisiones

6.3.5.  Proyectiles

6.3.6. Vuelo

Fundamentos de informatica grafica

6.4.1.  Sistemas graficos

6.4.2. Graficosen 2D

6.4.3. Graficosen 3D

6.4.4.  Sistemas raster

6.4.5.  Modelado geométrico

6.4.6.  Eliminacion de partes ocultas

6.4.7.  Visualizacion realista

6.4.8. Biblioteca gréfica OpenGL
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6.5.  Herramienta de desarrollo Unity: Introduccién e instalacion Asignatura 7. Motores de Videojuegos

6.5.1.  ¢Qué es Unity?

6.5.2.  ¢Porqué Unity?

6.5.3.  Caracteristicas de Unity
6.5.4. Instalacion

7.1.  Los Videojuegos y las tecnologias de informacion y comunicacion
7.1.1.  Introduccion
7.1.2.  Oportunidades
7.1.3. Desafios

6.6.  Herramienta de desarrollo Unity: 2D y 3D 214 Conclusiones

6.6.1.  Tutorial en 2D: duendecillos y cuadriculas de mosaico
6.6.2.  Tutorial en 2D: 2D Material Physics
6.6.3.  Ejemplos de Videojuegos realizados con Unity 2D
6.6.4.  Introduccion a Unity 3D

6.7. Herramienta de desarrollo Unity: instanciacion y creacion de objetos
6.7.1.  Afadir componentes

7.2.  Historia de los motores de Videojuegos
7.2.1.  Introduccion
7.2.2.  Epoca Atari
7.2.3.  Epoca delos 80
7.2.4.  Primeros motores. Epoca de los 90
7.2.5.  Motores actuales

7.3. Motores de Videojuegos
7.3.1.  Tipos de motores

6.7.2.  Eliminar componentes
6.7.3. Importacion de activos y texturas
6.7.4. Materiales y mapas para los materiales 732, Partes de un motor de Videojuegos
6.8. Herramienta de desarrollo Unity: interacciones y fisica
6.8.1.  Componente rigidbody
6.8.2. Choques
6.8.3.  Articulaciones
6.8.4.  Control de personajes

6.8.5.  Deteccioén de colisiones continuas

7.3.3.  Motores actuales

7.3.4.  Seleccion de un motor para nuestro proyecto
7.4.  Motor game maker

7.4.1.  Introduccion

7.4.2. Disefio de escenarios

7.4.3.  Duendecillos y animaciones

) L i ) o ) ) 7.4.4.  Colisiones

6.9. (H'\le;réﬂglenta de desarrollo Unity: Inteligencia artificial basica para personaje no jugador 745 Libreto en lenguaje game maker (GML)
7.5. Motor Unreal Engine: Introduccion

7.5.1.  ¢Qué es Unreal Engine? ;Cual es su filosofia?

7.5.2.  Materiales

7.5.3. Interfaz de usuario (Ul)

7.5.4.  Animaciones

6.8.6.  Depuracion de la visualizacion fisica

6.9.1.  Busqueda de ruta en Unity: navegacion mesh
6.9.2.  Enemigo con inteligencia artificial (IA)
6.9.3.  Arbol de accion de un personaje no jugador (NPC)
6.9.4.  Jerarquiay libreto (scripts) de un personaje no jugador (NPC)
6.10. Herramienta de desarrollo Unity: fundamentos de animacion e implementacion
: . o : 7.5.5.  Sistema de particulas
6.10.1. Controlador de animacion. Asociacion al personaje
7.5.6. Inteligencia artificial

7.5.7. Fotogramas por minuto (frames per second/FPS)

6.10.2. Arboles de mezcla: arbol de combinacion
6.10.3. Transicién entre estados
6.10.4. Modificacion del umbral para las transiciones



7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Motor Unreal Engine 4: Libretos visuales (visual scripting)

7.6.1.  Filosofia de los mapas y el visual scripting
7.6.2. Depuracion

7.6.3. Tipos de variables

7.6.4.  Control de flujo basico

Motor Unity

7.7.1.  Programacion en C#y Visual Studio

7.7.2.  Creacién de objetos reutilizables

7.7.3.  Uso de la utilidad Gizmos para el control del videojuego
7.7.4.  Motor adaptativo: 2Dy 3D

Motor Godot

7.8.1.  Filosofia de disefio de Godot

7.8.2. Disefio orientado a objetos y composicion
7.8.3.  Todo incluido en un paquete

7.8.4.  Software libre y dirigido por la comunidad
Motor RPG Maker

7.9.1. Filosofia de juego de roles

7.9.2.  Tomando como referencia

7.9.3.  Crear un juego con personalidad

7.9.4.  Juegos comerciales de éxito

Motor Source

7.10.1. Filosofia de Source

7.10.2. Sourcey Source: evolucion

7.10.3. Uso de la comunidad: contenido audiovisual y Videojuegos
7.10.4. Futuro del motor Source

7.10.5. Modsy juegos de éxito

Asignatura 8. Interaccion persona-ordenador
8.1.

Introduccion a la interaccion persona-ordenador

8.1.1.
8.1.2.
8.1.3.
8.1.4.
8.1.5.

Qué es la interaccién persona-ordenador

Relacion de la interaccion persona-ordenador con otras disciplinas

La interfaz de usuario
Usabilidad y accesibilidad
Experiencia de usuario y disefio centrado en el usuario

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.
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El ordenador y la interaccion: interfaz de usuario y paradigmas de interaccion
8.2.1. Lainteraccion

8.2.2.  Paradigmasy estilos de interaccion

8.2.3.  Evolucion de las interfaces de usuario

8.2.4. Interfaces de usuario clasicas: Windows, iconos, menus, puntero (WIMP)/ gréfica
de usuario (GUI), comandos, voz, realidad virtual

8.2.5. Interfaces de usuario innovadoras: maviles, portatiles, colaborativas,
cerebro-computadora (BCI)

El factor humano: aspectos psicoldgicos y cognitivos

8.3.1. Laimportancia del factor humano en la interaccion

8.3.2.  El procesamiento humano de informacion

8.3.3. Laentraday salida de la informacion: visual, auditiva y tactil
8.3.4.  Percepcion y atencion

8.3.5.  Conocimiento y modelos mentales: representacion, organizacion y adquisicion
El factor humano: limitaciones sensoriales y fisicas

8.4.1. Diversidad funcional, discapacidad y deficiencia

8.4.2.  Diversidad visual

8.4.3. Diversidad auditiva

8.4.4. Diversidad cognitiva

8.4.5. Diversidad motorica

8.4.6. Elcaso de los inmigrantes digitales

El proceso de disefio (1): andlisis de requisitos para el disefio de la interfaz de usuario
8.5.1.  Disefio centrado en el usuario

8.52. Quées elanalisis de requisitos

8.5.3. Larecogida de informacion

8.5.4.  Andlisis e interpretacion de la informacion

8.5.5.  Andlisis de la usabilidad y la accesibilidad

El proceso de disefio (II): prototipado y andlisis de tareas

8.6.1.  Disefio conceptual

8.6.2.  Prototipado

8.6.3.  Andlisis jerarquico de tareas
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

El proceso de disefio (IIl): la evaluacion

8.7.1.
8.7.2.
8.7.3.
8.7.4.

Evaluacion en el proceso de disefio: objetivos y métodos
Métodos de evaluacion sin usuarios

Métodos de evaluacion con usuarios

Estandares y normas de evaluacion

Accesibilidad: definicion y pautas

8.8.1.
8.8.2.

8.8.3.

Accesibilidad y disefio universal

La iniciativa (accesibilidad web) WAl y las pautas directrices de accesibilidad
para el contenido web (WCAG)

Pautas WCAG 2.0y 2.1

Accesibilidad: evaluacion y diversidad funcional

8.9.1.
8.9.2.

Herramientas de evaluacion de la accesibilidad en la web
Accesibilidad y diversidad funcional

El ordenador y la interaccion: periféricos y dispositivos

8.10.1.
8.10.2.
8.10.3.
8.10.4.

Dispositivos y periféricos tradicionales
Dispositivos y periféricos alternativos
Moviles y tabletas

Diversidad funcional, interaccion y periféricos

Asignatura 9. Videojuegos y simulacién para investigacion y educacion
9.1.

9.2.

Introduccion a los “juegos serios”

9.1.1.
9.1.2.
9.1.3.
9.1.4.

¢En qué consiste un juego serio?
Caracteristicas

Aspectos a resaltar

Ventajas de los juegos serios

Motivacion y objetivos de los “juegos serios”

9.2.1.
9.2.2.
9.23.
9.2.4.

Creacion de juegos serios
Motivacion de los juegos serios
Objetivos de los juegos serios
Conclusiones

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Juegos de simulacion

9.3.1. Introduccion

9.3.2. Lasimulacion-juego

9.3.3. Losjuegosy las tecnologias de la informacion y la comunicacion
9.3.4.  Juegos, simulaciones y gerencia

Disefio orientado al entrenamiento: gamificacion

9.4.1.  Modelo de la gamificacion

9.4.2.  Recompensas

9.4.3. Incentivacion

9.4.4.  Gamificacion aplicada al trabajo
Como realizar una gamificacion efectiva
9.5.1. Lateoria de la diversion

9.5.2.  Gamificacion y fuerza de voluntad
9.5.3.  Gamificacion y nuevas tecnologias
9.5.4. Ejemplos célebres

El proceso de aprendizaje: flujo de juego y progreso
9.6.1.  Flujodejuego

9.6.2.  Sensacion de progreso

9.6.3.  Realimentacion

9.6.4. Grado de finalizacion

El proceso de aprendizaje: evaluacion basada en el juego

9.7.1.  Plataforma Kahoot!
9.7.2.  Metodologia

9.7.3.  Resultados

9.7.4.  Conclusiones extraidas

Campos de estudio: aplicaciones educativas

9.8.1.  Caso de estudio: aplicacién de las técnicas de gamificacion en clase
9.8.2.  Paso 1:andlisis de usuarios y contexto

9.8.3. Paso 2: definicién de los objetivos de aprendizaje

9.8.4. Paso 3: disefio de la experiencia

9.8.5. Paso 4:identificacion de los recursos

0.8.6. Paso 5: aplicacion de los elementos de gamificacion



9.9.

9.10.

Asignatura 10. Redes y sistemas multijugador

10.1.

10.2.

10.3.

Campos de estudio: simulacion y dominio de habilidades

9.9.1.  Gamificacion, simuladores y orientacion hacia la actitud emprendedora

9.92. Muestra

9.9.3.  Recoleccion de datos

9.9.4. Andlisis de datos y resultados

9.9.5. Conclusiones

Campos de estudio: herramientas de terapia (casos reales)
9.10.1. Gamificacion terapéutica: objetivos principales
9.10.2. Terapias en realidad virtual

9.10.3. Terapias con periféricos adaptados

9.10.4. Conclusiones extraidas

Historia y evolucion de Videojuegos multijugador

10.1.1. Década 1970: primeros juegos multijugador
10.1.2. Afios 90: Duke Nukem, Doom, Quake

10.1.3. Auge de Videojuegos multijugador

10.1.4. Multijugador local y en linea

10.1.5. Juegos de fiesta

Modelos de negocio multijugador

10.2.1. Origeny funcionamiento de los modelos de negocio emergentes
10.2.2. Servicios de venta en linea

10.2.3. Modelo free-to-play

10.2.4. Micropagos

10.2.5. Publicidad

10.2.6. Suscripcion con pagos mensuales

10.2.7. Pagar por juego

10.2.8. Prueba antes de comprar

Juegos locales y juegos en red

10.3.1. Juegos locales: inicios

10.3.2. Juegos de fiesta: Nintendo y la union de la familia
10.3.3. Juegos en red: inicios

10.3.4. Evolucion de los juegos en red

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
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Modelo OSI: capas |

10.4.1. Modelo OSI: introduccion

10.4.2. Capa fisica

10.4.3. Capa de enlace de datos

10.4.4. Capa dered

Modelo OSI: capas Il

10.5.1. Capa de transporte

10.5.2. Capa de sesion

10.5.3. Capa de presentacion

10.5.4. Capa de aplicacion

Redes de computadores e internet

10.6.1. ;Qué es una red de computadoras?
10.6.2. Software

10.6.3. Hardware

10.6.4. Servidores

10.6.5. Almacenamiento en red

10.6.6. Protocolos de red

Redes moviles e inalambricas

10.7.1. Red movil

10.7.2. Red inaldmbrica

10.7.3. Funcionamiento de las redes moviles
10.7.4. Tecnologia digital

Seguridad

10.8.1. Seguridad personal

10.8.2. Trucosy trampas en Videojuegos
10.8.3. Seguridad antitrampas

10.8.4. Andlisis de sistemas de seguridad antitrampas
Sistemas multijugador: servidores

10.9.1. Alojamiento de servidores

10.9.2. Videojuegos multijugador masivos (MMO)
10.9.3. Servidores de Videojuegos dedicados
10.9.4. Eventos masivos (fiesta LAN)

tecn
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10.10. Disefio de Videojuegos multijugador y programacion
10.10.7. Fundamentos de disefio de Videojuegos multijugador en Unreal
10.10.2. Fundamentos de disefio de Videojuegos multijugador en Unity
10.710.3. Cémo hacer que un juego multijugador sea divertido
10.10.4. Mas alla de un mando: Innovacion en controles multijugador

Asignatura 11. Metodologia de la investigacion

11.1. Fundamentos de la investigacion

11.1.1. ¢Qué es la investigacion?
11.1.1.1. Definicion y concepto
11.1.1.2. Importancia y proposito
11.1.1.3. Tipos de investigacion

11.1.2. Paradigmas de investigacion
11.1.2.1. Positivista
11.1.2.2. Constructivista
11.1.2.3. Sociocritico
11.1.2.4. Interpretativo
11.1.2.5. Postpositivista

11.1.3. Enfoques metodoldgicos
11.1.3.1. Cualitativo
11.1.3.2. Cuantitativo
11.1.3.3. Mixto

11.2. El problema

11.2.1. Formulacion del problema de investigacion
11.2.1.1. Identificacion y delimitacion del problema
11.2.1.2. Construccion de preguntas de investigacion
11.2.1.3. Establecimiento de objetivos de investigacion
11.2.1.4. Hipotesis o supuesto de investigacion

11.3.

11.4.

11.7.

El marco tedrico
11.3.1. Revision de literatura
11.3.2. Desarrollo del marco conceptual

11.3.3. Criterios de seleccion de referentes tedricos significativos y pertinentes
para el objeto de estudio

11.3.4. Estado del arte

11.3.5. Articulacion discursiva de corrientes tedricas seleccionadas con el objeto
de estudio

El disefio metodoldgico
11.4.7. Seleccion de métodos y técnicas de investigacion
11.4.2. Disefo de instrumentos de recoleccion de datos
11.4.3. Muestreo y seleccion de la muestra
Recoleccion y andlisis de datos
11.5.1. Proceso de recoleccion de datos
11.5.2. Técnicas de recoleccion de datos cualitativos
11.5.3. Técnicas de recoleccion de datos cuantitativos
11.5.4. Andlisis de datos
11.5.4.7. Andlisis estadistico
11.5.4.2. Andlisis cualitativo
11.5.4.3. Triangulacion de datos
Herramientas avanzadas de investigacion
11.6.1. Software especializado
11.6.1.1. Andlisis estadistico con SPSS
11.6.1.2. Andlisis cualitativo con NVivo o Atlas ti
11.6.2. Técnicas de visualizacion de datos
11.6.2.1. Gréaficos, diagramas, mapas semanticos
Interpretacion y presentacion de resultados
11.7.7. Interpretacion de hallazgos
11.7.1.1. Significado y relevancia de los resultados
11.7.1.2. Implicaciones practicas
11.7.2. Presentacion de resultados
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11.8. Eticay aspectos legales en la investigacion
11.8.1. Principios éticos de investigacion
11.8.1.1. Consentimiento informado
11.8.1.2. Confidencialidad y privacidad
11.8.2. Aspectos legales
11.8.3. Normativas y regulaciones
11.8.4. Responsabilidad del investigador
11.9. Informe de investigacion y la elaboracion de articulo cientifico

11.9.1. Orientacion sobre la redaccion del manuscrito, incluyendo la seccion de
introduccion, metodologia, resultados y discusion

11.9.2. Preparacion para la presentacion oral del informe

11.9.3. Estrategias para comunicar efectivamente los hallazgos. Respuestas a preguntas
y criticas durante la defensa

11.9.4. Estructura y estilo requeridos para la publicacion en revistas cientificas
11.9.4.1. Criterios de seleccion de revistas adecuadas para la publicacion
11.9.5. Elaboracion de articulo cientifico

Tendras a tu alcance los recursos
didacticos mas modernos, con un
acceso libre al Campus Virtual las
24 horas del dia. jMatriculate ya!”
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Convalidacion de asignaturas

Si el candidato a estudiante ha cursado otra Maestria Oficial Universitaria de la
misma rama de conocimiento o un programa equivalente al presente, incluso si
solo lo cursé parcialmente y no lo finalizé, TECH le facilitard la realizacién de un
Estudio de Convalidaciones que le permitira no tener que examinarse de aquellas
asignaturas que hubiera superado con éxito anteriormente.
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Si tienes estudios susceptibles de
convalidacion, TECH te ayudara en el
tramite para que sea rapido y sencillo”
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CuanderI Candidatg a e§tudiante desee conocer si s.e.le valorara positivamente @ c',QUé es la convalidacion de estudios?
el estudio de convalidaciones de su caso, debera solicitar una Opinidn Técnica de

Convalidacion de Asignaturas que le permita decidir si le es de interés matricularse
en el programa de Maestria Oficial Universitaria.

La convalidacion de estudios es el tramite por el cual la Comision Académica

de TECH equipara estudios realizados de forma previa, a las asignaturas del
La Comision Académica de TECH valorara cada solicitud y emitira una resolucion programa de Maestria Oficial Universitaria tras la realizacion de un andlisis

inmediata para facilitar la decision de la matriculacion. Tras la matricula, el estudio académico de comparacion. Seran susceptibles de convalidacion aquellos

de convalidaciones facilitara que el estudiante consolide sus asignaturas ya contenidos cursados en un plan o programa de estudio de Maestria Oficial
cursadas en otros programas de Maestria Oficial Universitaria en su expediente Universitaria o nivel superior, y que sean equiparables con asignaturas de los
académico sin tener que evaluarse de nuevo de ninguna de ellas, obteniendo en planes y programas de estudio de este Maestria Oficial Universitaria de TECH. Las

menor tiempo, su nuevo titulo de Maestria Oficial Universitaria. asignaturas indicadas en el documento de Opinion Técnica de Convalidacion de

. . ., . ., . . Asignaturas quedaran consolidadas en el expediente del estudiante con la leyenda
TECH le facilita a continuacion toda la informacién relativa a este procedimiento: ¢ q P Y

“EQ" en el lugar de la calificacion, por lo que no tendra que cursarlas de nuevo.

= ¢Qué es la Opinion Técnica de Convalidacion
de Asignaturas?

La Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas es el documento
emitido por la Comisién Académica tras el analisis de equiparacion de

. . . los estudios presentados; en este, se dictamina el reconocimiento de
Matrlcu/ate en /8 Maestria OﬁCIal los estudios anteriores realizados, indicando qué plan de estudios le
Universitaria )4 obtén el estudio de corresponde, asi como las asignaturas y calificaciones obtenidas, como

. . L resultado del anélisis del expediente del alumno. La Opinién Técnica de

con Va/ldaCIoneS de forma gratun‘a Convalidacion de Asignaturas sera vinculante en el momento en que el
candidato se matricule en el programa, causando efecto en su expediente
académico las convalidaciones que en ella se resuelvan. El dictamen de la
Opinién Técnica de Convalidacion de Asignaturas sera inapelable.




¢Como se solicita la Opinién Técnica
de Convalidacion de Asignaturas?

El candidato deberd enviar una solicitud a la direccion de correo electronico
convalidaciones@techtitute.com adjuntando toda la documentacion
necesaria para la realizacion del estudio de convalidaciones y emision de la
opinion técnica. Asimismo, tendra que abonar el importe correspondiente

a la solicitud indicado en el apartado de Preguntas Frecuentes del portal
web de TECH. En caso de que el alumno se matricule en la Maestria Oficial
Universitaria, este pago se le descontara del importe de la matricula y por
tanto el estudio de opinion técnica para la convalidacion de estudios sera
gratuito para el alumno.

¢ Qué documentacion necesitara incluir
en la solicitud?

La documentacion que tendra que recopilar y presentar sera la siguiente:
+ Documento de identificacion oficial

+ Certificado de estudios, o documento equivalente que ampare
los estudios realizados. Este debera incluir, entre otros puntos,
los periodos en que se cursaron los estudios, las asignaturas, las
calificaciones de las mismas y, en su caso, los créditos. En caso de
que los documentos que posea el interesado y que, por la naturaleza
del pais, los estudios realizados carezcan de listado de asignaturas,
calificaciones y créditos, deberdn acompafiarse de cualquier
documento oficial sobre los conocimientos adquiridos, emitido por
la institucion donde se realizaron, que permita la comparabilidad de
estudios correspondiente
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¢En qué plazo se resolvera la solicitud?

La Opinion Técnica se llevara a cabo en un plazo maximo de 48h desde

que el interesado abone el importe del estudio y envie la solicitud con

toda la documentacion requerida. En este tiempo la Comision Académica
analizard y resolvera la solicitud de estudio emitiendo una Opinidn Técnica
de Convalidacion de Asignaturas que sera informada al interesado mediante
correo electronico. Este proceso sera rapido para que el estudiante pueda
conocer las posibilidades de convalidacion que permita el marco normativo
para poder tomar una decision sobre la matriculacion en el programa.

¢Sera necesario realizar alguna otra accidn para
que la Opinién Técnica se haga efectiva?

Una vez realizada la matricula, debera cargar en el campus virtual el informe

de opinion técnica y el departamento de Servicios Escolares consolidaran las
convalidaciones en su expediente académico. En cuanto las asignaturas le
queden convalidadas en el expediente, el estudiante quedara eximido de realizar
la evaluacion de estas, pudiendo consultar los contenidos con libertad sin
necesidad de hacer los examenes.
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Procedimiento paso a paso
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Preparar documentacion

El candidato debera recopilar toda la
documentacion requerida y pagar el
importe correspondiente en concepto
de estudio de convalidaciones.

Duracion:
48 horas

7\
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Enviar solicitud

Una vez realizado el pago, remitira
junto a la solicitud de Estudio de
Convalidaciones la documentacion
requerida en el apartado anterior

a la direccion de correo

convalidaciones@techtitute.com.

Duracion:
20 min

Resolucion opinion técnica

La Comision Académica, realizara la
validacion y autenticacién documental
(podra solicitar més documentacion
al alumno en caso de ser necesario.)
y procedera a realizar el andlisis de
los estudios aportados para emitir
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas, que contendra la
equiparacion entre las materias
cursadas con las equivalentes del
programa seleccionado, de acuerdo
al nivel y a los contenidos de las
asignaturas que mas se aproximen
a lo cursado por el alumno.

Duracion:
48 horas

o
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Respuesta solicitud

En un periodo no mayor a 48 horas,

a partir de la recepcién de los
documentos, la Comisién Académica
informara al candidato del resultado
de la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas mediante correo
electrénico respondiendo a la solicitud
realizada.

Duracion:
20 min
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Matriculacion
Cuando el interesado reciba la

Opinién Técnica de Convalidacién
de Asignaturas, la revisara para
evaluar su conveniencia y podra
proceder a la matriculacién del
programa si es su interés.

Duracion:
20 min

P~
e\

Carga de la opinion técnica

en campus

Una vez matriculado, debera cargar

en el campus virtual el documento de

la Opinién Técnica de Convalidacion

de Asignaturas firmado. El importe
abonado del estudio de convalidaciones
se le deducird de la matricula y por tanto
sera gratuito para el alumno.

Duracion:
20 min

o
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Consolidacion del expediente

En cuanto el documento de Opinion
Técnica de Convalidacion de
Asignaturas quede firmado y subido
al campus virtual, el departamento
de Servicios Escolares registrard en
el sistema de TECH las asignaturas
indicadas de acuerdo con la

Opinién Técnica de Convalidacién

de Asignaturas, y colocara en el
expediente del alumno la leyenda de
“EQ”, en cada asignatura reconocida,
por lo que el alumno ya no tendréd que
cursarlas de nuevo. Ademas, retirara
las limitaciones temporales de todas
las asignaturas del programa, por

lo que podra cursarlo en modalidad
intensiva. El alumno tendré siempre
acceso a los contenidos en el campus
en todo momento.

Convalida tus estudios
realizados y no tendras

que evaluarte de las
asignaturas superadas.
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Objetivos docentes

Mediante esta Maestria Oficial Universitaria, los profesionales dominaran los
fundamentos de la Narrativa de Videojuegos. Asi, obtendran habilidades avanzadas en
creacion y estructuracion de historias interactivas. Ademas, seran capaces de disefiar
tramas complejas y personajes profundos que conecten con los jugadores. A su vez,
desarrollaran competencias en guionizacion, construccion de mecanicas narrativas y
analisis de experiencias interactivas. Gracias a esto, los egresados estaran capacitados
para liderar equipos de desarrollo, optimizar la experiencia del usuario y garantizar
coherencia y ética en las historias digitales.
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Dominaras la creacion de tramas, dialogos
y personajes adaptativos para potenciar
la inmersion del jugador”
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Comprender los diversos elementos que convergen en la construccion de una historia
atractiva y significativa para Videojuegos

Aplicar de manera creativa y estratégica diversas estructuras narrativas, adaptandolas
a las particularidades interactivas del formato de videojuego

Explorar exhaustivamente el proceso integral de creacion de guiones y storyboards
para Videojuegos, diferenciando y comprendiendo la funcion de cada una de sus
etapas constitutivas

Analizar criticamente los conceptos fundamentales y los componentes clave que
deben articularse eficazmente en un guion de Videojuego para lograr una Narrativa
impactante

Investigar en detalle los fundamentos narrativos clasicos, incluyendo el arquetipo
del viaje del héroe, como una estructura primordial y adaptable para la narracion
interactiva

Desarrollar la capacidad de disefiar narrativas interactivas inmersivas, considerando
la agencia del jugador y las ramificaciones de sus decisiones en la historia
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Asignatura 1. El disefio de videojuego
Comprender la definicion, los tipos y el proceso fundamental del disefio de Videojuegos

Identificar y analizar los elementos esenciales que componen el disefio de un Videojuego,
como reglas, balance y la generacion de diversion

Entender las diversas habilidades que los jugadores pueden desarrollar en los Videojuegos,
incluyendo rol, accion y plataforma

Identificar los elementos, la fisica y los items como componentes primordiales

de las mecanicas de juego

Asignatura 2. Documento de disefio
Comprender la estructura, los elementos basicos y el estilo de un documento de disefio
de Videojuegos
Analizar la idea general, el mercado potencial y las referencias relevantes para un proyecto
de videojuego
Definir la ambientacion, la historia y los personajes fundamentales de un videojuego

Describir el gameplay, las mecanicas principales y los tipos de enemigos y NPC

Asignatura 3. Narrativa del videojuego
Comprender la funcion y el sentido de contar historias en Videojuegos, diferenciando
enfoques narrativos y basados en la accion

Analizar la idea del relato audiovisual aplicado a Videojuegos, incluyendo guion,
argumentos predominantes, estructuras, personajes y dialogos

Identificar los elementos clave de la estructura del relato audiovisual, como la idea,
el género, el formato, el tono y el punto de vista narrativo

Reconocer y ejemplificar diferentes tipos de nudos de accién en la construccion
del contenido narrativo
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Asignatura 4. Disefo de Videojuegos: guiones
+ Ahondar en la relacion entre el guion y el storyboard en el desarrollo de Videojuegos,
considerando la historia del medio y la narracion visual

+ Definir los conceptos clave del guion para Videojuegos, incluyendo la historia,
el argumento, el guion literario, la escaleta y el guion técnico

+ Analizar los fundamentos de la narracion en el guion, abordando los didlogos, las tipologias

y la creacion de personajes

+ Investigar la estructura Narrativa del viaje del héroe y la figura aristotélica, asi como
su aplicacion en la creacion de guiones para Videojuegos

Asignatura 5. Consolas y dispositivos para Videojuegos
+ Analizar la historia de la programacion en Videojuegos a través de sus periodos mas
significativos y su evolucion futura

+ Comprender la historia de la jugabilidad en Videojuegos, considerando su contexto social
y su diagrama estructural

+ Explorar la adaptacion de los Videojuegos a los tiempos modernos mediante juegos
basados en movimiento y tecnologias de realidad virtual, aumentada y mixta

+ Comprender los fundamentos del scripting en Unit; incluyendo la creacion, adicion,
apertura y depuracion de scripts

Asignatura 6. Modelado 3D
+ Abordar los fundamentos de la programacion orientada a objetos en C#y el entorno
de Visual Studio
+ Aplicar herramientas matematicas como magnitudes escalares, vectoriales y productos
para la fisica en Videojuegos y la POO

+ Analizar los fundamentos fisicos del sdlido rigido, la cinematica, la dindmica, las colisiones,
los proyectiles y el vuelo en Videojuegos

+ Comprender los fundamentos de la informatica grafica, incluyendo sistemas 2Dy 3D,
rasterizacion, modelado geométrico, eliminacion de oclusion y visualizacion realista con
OpenGL

Asignatura 7. Motores de Videojuegos
+ Comprender la historia de los motores de Videojuegos a través de sus diferentes épocas
y la evolucion hasta los motores actuales

+ Distinguir los tipos y partes de un motor de Videojuegos, asi como los motores actuales
mas relevantes y los criterios para su seleccion

Asignatura 8. Interaccion persona-ordenador
+ Analizar la interaccion, los paradigmas y estilos de interaccion, la evolucion
de las interfaces de usuario y las interfaces clasicas e innovadoras

+ Evaluar la importancia del factor humano en la interaccion, el procesamiento humano
de la informacion, la entrada y salida sensorial

+ Comprender las limitaciones sensoriales y fisicas en la interaccion, incluyendo
la diversidad funcional, visual, auditiva, cognitiva, motdrica y el caso
de los inmigrantes digitales

+ Aplicar la primera fase del proceso de disefio centrado en el usuario, que implica el analisis
de requisitos para el disefio de la interfaz
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Asignatura 9. Videojuegos y simulacién para investigacion y educacion
+ Definir el concepto de juego serio, sus caracteristicas distintivas, aspectos relevantes
y ventajas en diversos campos

+ Analizar la motivacion y los objetivos intrinsecos a la creacion y aplicacion de juegos serios
+ Comprender la naturaleza de los juegos de simulacion, su relacion con las TIC
y su aplicacion en el ambito gerencial

+ Aplicar los principios del disefio orientado al entrenamiento mediante la gamificacion,
incluyendo su modelo, recompensas e incentivacion en el entorno laboral

Asignatura 10. Redes y sistemas multijugador
+ Analizar la historia y la evolucion de los Videojuegos multijugador a través
de sus diferentes décadas, modalidades y el auge de los juegos de fiesta

+ Comprender los diferentes modelos de negocio que sustentan los Videojuegos
multijugador, incluyendo servicios en linea

+ Distinguir las caracteristicas y la evolucion de los juegos locales y los juegos en red,
incluyendo el fenéomeno de los juegos de fiesta

* + Comprender la funcién y los componentes de las primeras cuatro capas del modelo OSI

B Asignatura 11. Metodologia de la investigacién
+ Profundizar en las particularidades de la investigacion cientifica aplicada al disefio
y Narrativa de Videojuegos

+ Desarrollar habilidades para identificar problemas, formular hipdtesis y plantear preguntas
de investigacion en entornos interactivos

+ Promover la redaccion de informes cientificos y presentaciones académicas centradas
en estudios de Narrativa de Videojuegos
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Salidas profesionales

La presente Maestria Oficial Universitaria en Narrativa de Videojuegos abrira la puerta
a un amplio abanico de salidas profesionales en una de las industrias mas dinamicas
y de mayor crecimiento a nivel global. Gracias a la combinacion de creatividad literaria,
técnicas de guion y conocimientos tecnoldgicos, este programa universitario preparara
a los egresados para integrarse en estudios de desarrollo de Videojuegos, productoras
audiovisuales, agencias de comunicacion interactiva y empresas dedicadas al
entretenimiento digital. Ademas, esta especializacion les permitira desempenar
funciones clave en la creacién de guiones, el disefio narrativo, la construccién de
universos transmedia y la direccion creativa de proyectos interactivos.

4 pﬁraa//nﬁ S
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Desarrollaras tramas que enriquezcan
la experiencia del usuario, integrando
mecanicas de juego y Narrativa interactiva
para crear historias inmersivas”
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Los egresados de esta titulacion universitaria contaran con competencias integrales
en Disefio y guion interactivo. De esta forma, se desempefaran en estudios de
desarrollo, agencias de entretenimiento digital o proyectos independientes. Al mismo
tiempo, dominaran la estructuracion de historias, el desarrollo de personajes y las
mecanicas narrativas. Finalmente, potenciaran habilidades técnicas y creativas que
les permitiran crear estrategias innovadoras para generar experiencias de juego
inmersivas y atractivas para diversas audiencias.

Optimizaras la interaccion entre los
jugadores y el contenido del videojuego,
asegurando la coherencia Narrativa
para brindar experiencias envolventes.

Creatividad Narrativa: construir historias inmersivas, integrando personajes, mundos
y tramas de manera coherente y atractiva para diferentes tipos de Videojuegos

Disefio Interactivo: disefiar mecanicas de juego que potencien la Narrativa,
fomentando la interaccion y la participacion del jugador de forma estratégica

y significativa

Pensamiento Critico y Resolucion de Conflictos Narrativos: analizar historias,
identificar problemas de coherencia o ritmo, y proponer soluciones creativas
que mejoren la experiencia de juego

Competencia Digital Avanzada: dominar herramientas de software de Narrativa,
Disefio de niveles y animacion para crear experiencias multimedia completas

y efectivas

\

o
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Después de realizar esta Maestria Oficial Universitaria, podras desempefar tus Salidas académicas y de investigacion

conocimientos y habilidades en los siguientes cargos: Ademas de todos los puestos laborales para los que serds apto mediante el estudio de

1.Comunicacion y Medios: La Narrativa de Videojuegos otorgara habilidades para contar esta Maestria Oficial Universitaria de TECH, también podrds continuar con una sélida
historias, analisis critico de tramas y produccion de contenidos interactivos para medios  trayectoria académica e investigativa. Tras completar este programa universitario,
digitales. estaras listo para continuar con tus estudios desarrollando un Doctorado asociado a
+ Guionista o disefiador narrativo en empresas de videojuegos este ambito del conocimiento y asi, progresivamente, alcanzar otros méritos cientificos.

+ Editor de contenidos interactivos y multimedia
+ Asesor en comunicacion, storytelling y experiencias inmersivas para medios

2.Consultoria y Produccion de Videojuegos: Las competencias adquiridas permitiran
asesorar en Disefio de juegos, mecanicas narrativas y experiencias interactivas centradas
en el usuario.

+ Consultor en Disefio narrativo y experiencia de usuario

+ Especialista en desarrollo de guiones y mecanicas de juego
+ Asesor en produccion de Videojuegos y contenidos interactivos Evaluaras la representac/én de COHTGI’)/dOS,
3.Sector Publico y Proyectos Culturales: La Narrativa aplicada a Videojuegos diversidad y responsabi/idad social en los

y medios digitales seré Util para proyectos culturales o sociales. _ ' o
+ Disefador de experiencias ludicas en museos VIdGOjUGgOS, velando por el Cump//m/ento

+ Gestor de proyectos culturales basados en Videojuegos de criterios éticos
+ Coordinador de programas de gamificacion para aprendizaje y desarrollo social

4. Arte y Entretenimiento: Los conocimientos en Narrativa, Disefio visual y multimedia
permitiran desempefiarse en la creacion y evaluacion de contenidos interactivos.

+ Disefiador narrativo y creativo en estudios de Videojuegos
+ Critico de Videojuegos y medios interactivos

+ Productor de experiencias multimedia en empresas de entretenimiento digital
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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 Oficial Universitaria, podra aprender idiomas de un modo sencillo y practico.

Aeredita Zu
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TECH te incluye el estudio de idiomas
en la Maestria Oficial Universitaria de
forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo actual, 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 titulo oficial que acredite y reconozca
las competencias linguisticas adquiridas. De hecho, ya son muchos los colegios, las
universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que certifican su nivel
mediante un titulo 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
se posee.

En TECH se ofrecen 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 metodolégicas de aprendizaje en linea,
el enfoque orientado a la accion y el enfoque de adquisicion de competencia lingtiistica,
con la finalidad de preparar 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,
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas
de 3 veces el precio de la Maestria Oficial
Universitaria”

Teoria

Prictica




Idiomas gratuitos | 47 tecn

==l N NIXIX X XO

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 desee, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas de
TECH, mientras estudie la Maestria Oficial Universitaria, 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

Cada afio podra presentarse a un examen telepresencial de
certificacion de nivel, con un profesor nativo experto. Al terminar 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 anual de cualquier idioma estan incluidas
en la Maestria Oficial Universitaria

C1 9
B1 ;
48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER AT,
AZ’ 87’ 82’ C7 y CZ” PRINCIPIANTE INTERMEDIO AVANZADO
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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% en linea 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.

Excelenc a.
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6 6 TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: |a 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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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 drea.

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 establecio 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
ensefianza 100% en linea: 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% en linea 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 en linea 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.

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 en linea, 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.

Restumenes 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.

NS
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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.

LI KK
K\
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Cuadro docente

La filosoffa de TECH se basa en proporcionar las titulaciones universitarias mas
actualizadas y completas del panorama académico. Por ello, realiza un minucioso
proceso para conformar sus claustros docentes. Como resultado, esta Maestria
Oficial Universitaria cuenta con la participacion de un reconocido especialista en
Narrativa de Videojuegos. Dicho profesional ha elaborado una amplia gama de
contenidos didacticos que sobresalen por su elevada calidad y plena adaptabilidad
a las exigencias del mercado laboral. De este modo, el alumnado disfrutara

de una experiencia inmersiva que aumentara sus perspectivas profesionales
significativamente.
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Accederas a un plan de estudios disefiado
por un reputado docente especializado

en Narrativa de Videojuegos, quien te
garantizara un aprendizaje exitoso”
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Directora Invitada Internacional

Virginie Mosser, también conocida como Navie o Mademoiselle Navie, es una destacada figura
mundial de la escena literaria, televisiva y multimedia. Su pasién por contar historias se ha
fusionado de manera excepcional con su amor por los Videojuegos, donde ha encontrado

un terreno fértil para explorar nuevas formas de narrativa y entretenimiento interactivo.

De esta manera, la experta ha sido responsable de liderar equipos multidisciplinares y asumir
diferentes desafios en prestigiosas entidades de reconocimiento internacional. En particular,
ha supervisado la generacion de universos tnicos y la coherencia de la marca a través de los
guiones y la puesta en escena. Otras de sus responsabilidades han sido revisar el contenido

editorial de la compafiia para la promocion interna y el marketing externo de los productos.

Por otro lado, Virginie Mosser ha asegurado que su éxito profesional esta relacionado con un
temprano interés por contar historias. Desde nifia, comenzé a escribir y pronto llegd a conformar
relatos divertidos y extravagantes, como el de Nelly C, uno de sus personajes mds primigenios

y que nunca le han abandonado. A estas personalidades magnéticas de sus narraciones,

les ha incorporado originalidad y elementos inclusivos.

Después de afios de dar rienda suelta a su imaginacion en el papel, ha incursionado en diferentes
medios de expresion. Desde guiones para television, medios digitales e impresos, hasta las
novelas graficas, comics y juegos de mesa como The Geek Culture Box, su carrera ha tocado

la mayoria de los terrenos creativos. También, su versatilidad y talento la llevaron a trabajar
como autora independiente, abordando temas como el feminismo, la lucha contra la gordofobia,

la igualdad de género y el apoyo a la comunidad LGBTQIA+.
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Dna. Mosser, Virginie

+ Directora Narrativa de la unidad de |+D centrada en Gen Al
+ Directora Creativa para Proyecto Mobvil en Ubisoft

+ Consultora del Fondo de Ayuda al Videojuego perteneciente
al Centro Nacional del Cine y la Imagen en Movimiento

+ Guionista Independiente de Cémics en Editions Delcourt

+ Guionista Audiovisual en Arena Films

+ Guionista de Television en France Télévisions

+ Realizadora Audiovisual en FIRR Producciones

+ Columnista en Lagardere Active

+ Cofundadora y Redactora en Un Beau Jour

+ Creadora de Contenidos para Redes Sociales en Proximity BBDO

Gracias a TECH podras

+ Community Manager en ArtFX Training .
aprender con los mejores

+ Columnista y Revisora en FHM Magazine

+ Méster en Historia Contemporanea en la Universidad de La Sorbonne profesionales del mundo”
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Titulacion

La Maestria Oficial Universitaria en Narrativa de Videojuegos es un programa ofrecido por
TECH Universidad que cuenta con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE),
otorgado por la Secretarfa de Educacion Publica (SEP) y, por tanto, tiene validez oficial en

México.
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Obtén un titulo oficial con validez
internacional y da un paso adelante
en tu carrera profesional”




tecn 64| Titulacion

La Maestria Oficial Universitaria en Narrativa de Videojuegos es un programa con
reconocimiento oficial. El plan de estudios se encuentra incorporado a la Secretaria de
Educacion Publica y al Sistema Educativo Nacional mexicano, mediante nimero de
RVOE 20253196, de fecha 24/09/2025, modalidad no escolarizada. Otorgado por la
Direccion de Instituciones Particulares de Educacion Superior (DIPES).

Ademas de obtener el titulo de Maestria Oficial Universitaria, con el que poder alcanzar
una posicién bien remunerada y de responsabilidad, servira para acceder al nivel
académico de doctorado y progresar en la carrera universitaria. Con TECH el egresado
eleva su estatus académico, personal y profesional.

Supera con éxito este programa y
recibe tu titulo de Maestria Oficial
Universitaria en Narrativa de
Videojuegos con el que podras
desarrollar tu carrera académica”

TECH Universidad ofrece esta Maestria Oficial Universitaria con reconocimiento oficial
RVOE de Educacion Superior, cuyo titulo emitira la Direccion General de Acreditacion,
Incorporacion y Revalidacion (DGAIR) de la Secretaria de Educacion Publica (SEP).

Se puede acceder al documento oficial de RVOE expedido por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP), que acredita el reconocimiento oficial internacional de este programa.

Para solicitar mas informacién puede dirigirse a su asesor académico o directamente
al departamento de atencion al alumno, a través de este correo electronico:

informacion@techtitute.com

RJO E Ver documento RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Titulo: Maestria Oficial Universitaria en Narrativa de Videojuegos
N° RVOE: 20253196

Fecha acuerdo RVOE: 24/09/2025

Modalidad: 100% en linea

Duracion: 2 afios

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


mailto:informacion%40techtitute.com?subject=
https://www.techtitute.com/techtitute/cursos/020519835/recursos/documentos/acuerdo-01-01501-24-maestria-narrativa-videojuegos.pdf
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AR

e

Clave Unica de Registro de Poblacién

c . / |
Estados Unidos Mexicanos (AR TR ARATAR AN

Secretaria de Educacién Pablica Folio Digital
Direccién General de Acreditacion, Incorporacion y Revalidacién ~ https://wwwsiged.sep.gob.mx/titulos/utenticacion/
Constancia de Autenticacién del Titulo Electrénico

Datos del profesionista

Nombre(s) Primer Apellido Segundo Apellido

MAESTRIA EN NARRATIVA DE VIDEOJUEGOS

Nombre del perfil o carrera Clave del perfil o carrera

Datos de la institucion

TECH MEXICO UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

Nombre

20253196

Namero del Acuerdo de Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE)

Lugar y fecha de expedicion

CIUDAD DE MEXICO
Entidad

Responsables de la institucion

RECTOR. GERARDO DANIEL OROZCO MARTINEZ

Firma electronica de la autoridad educativa
Nombre:
Cargo:  DIRECTORA DE REGISTROS ESCOLARES, OPERACION Y EVALUACION
No. Certificado: ~ 00001000000510871752

Sello Digital: X X X X X

La presente constancia de autenticacion se explde como un regi ro ﬁel del tramite de autentlcacl’ 12 que se reﬁere
el Articulo 14 de la Ley General de Superior. La imp de

Fecha de Autenticacién:  del formato electrénico con extension XML, que pertenece al titulo profesional, diploma o grado académico
electrénico que generan las Instituciones, en papel bond, a color o blanco y negro, es valida y debe ser aceptada para
realizar todo tramite inherente al mismo, en todo el territorio nacional.

La presente constancia de autenticacién ha sido firmada mediante el uso de la firma electrénica, amparada por un
certificado vigente a la fecha de su emisién y es valido de conformidad con lo dispuesto en el articulo 1; 2, fracciones
IV, V, Xlll y XIV; 3, fracciones | y II; 7; 8; 9; 13; 14; 16 y 25 de la Ley de Firma Electrénica Avanzada; 7 y 12 del
Reglamento de la Ley de Firma Electrénica Avanzada.

La integridad y autoria del presente documento se podra comprobar a través de la pagina electrénica de la
Secretaria de Educacion Plblica por medio de la siguiente liga:
https://www.siged.sep.gob.mx/titulos/autenticacion/, con el folio digital sefialado en la parte superior de este
documento. De igual manera, se podra verificar el documento electrénico por medio del cédigo QR.
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Homologacion del titulo

Para que el titulo universitario obtenido, tras finalizar la Maestria Oficial Universitaria
en Narrativa de Videojuegos, tenga validez oficial en cualquier pais, se debera
realizar un trdmite especifico de reconocimiento del titulo en la Administracion
correspondiente. TECH facilitara al egresado toda la documentacion necesaria para

tramitar su expediente con éxito.
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Tras finalizar este programa recibiras un titulo

n

académico oficial con validez internacional
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Cualquier estudiante interesado en tramitar el reconocimiento oficial del titulo de
Maestria Oficial Universitaria en Narrativa de Videojuegos en un pais diferente a México,
necesitara la documentacion académica y el titulo emitido con la Apostilla de la Haya,
que podra solicitar al departamento de Servicios Escolares a través de correo electronico:
homologacion@techtitute.com.

La Apostilla de la Haya otorgara validez internacional a la documentacion y permitira su
uso ante los diferentes organismos oficiales en cualquier pais.

Una vez el egresado reciba su documentacion debera realizar el tramite correspondiente,
siguiendo las indicaciones del ente regulador de la Educacion Superior en su pais. Para
ello, TECH facilitara en el portal web una guia que le ayudara en la preparacion de la
documentacion y el tramite de reconocimiento en cada pais.

Con TECH podras hacer valido tu titulo
oficial de Maestria en cualquier pais.
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Homologacién del titulo | 69 tecCn

El tramite de homologacion permitira que los estudios realizados en TECH tengan
validez oficial en el pais de eleccioén, considerando el titulo del mismo modo que si el
estudiante hubiera estudiado alli. Esto le confiere un valor internacional del que podra
beneficiarse el egresado una vez haya superado el programa y realice adecuadamente
el tramite.

El equipo de TECH le acompafiara durante todo el proceso, facilitandole toda
la documentacion necesaria y asesorandole en cada paso hasta que logre una
resolucion positiva.

El procedimiento y la homologacion efectiva en cada caso dependera del marco
normativo del pais donde se requiera validar el titulo.

El equipo de TECH te acompanara
paso a paso en la realizacion del
tramite para lograr la validez oficial
internacional de tu titulo”
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Requisitos de acceso

La Maestria Oficial Universitaria en Narrativa de Videojuegos de TECH Universidad
cuenta con el Registro de Validez Oficial de Estudios (RVOE) ente la Secretaria de
Educacion Publica (SEP). En consonancia con esa acreditacion, los requisitos de
acceso del programa académico se establecen en conformidad con lo exigido por el

contexto normativo vigente.
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Revisa los requisitos de acceso de esta Maestria
Oficial Universitaria y preparate para iniciar este
itinerario académico con el que actualizaras todas
tus competencias profesionales”
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La norma establece que para inscribirse en la Maestria Oficial Universitaria
en Narrativa de Videojuegos con Registro de Validez Oficial de Estudios (RVOE), es
imprescindible cumplir con un perfil académico de ingreso especifico.

Los candidatos interesados en cursar esta maestria oficial deben haber finalizado los
estudios de Licenciatura o nivel equivalente. Haber obtenido el titulo sera suficiente,
sin importar a qué area de conocimiento pertenezca.

Aquellos que no cumplan con este requisito o no puedan presentar la documentacion
requerida en tiempo y forma, no podran obtener el grado de Maestria.

Para ampliar la informacion de los requisitos de acceso al programa y resolver cualquier
duda que surja al candidato, podra ponerse en contacto con el equipo de TECH
Universidad en la direccion de correo electronico: requisitosdeacceso@techtitute.com.

Cumple con los requisitos de acceso
y consigue ahora tu plaza en esta
Maestria Oficial Universitaria.



mailto:requisitosdeacceso%40techtitute.com?subject=
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Si cumples con el perfil académico de
ingreso de este programa con RVOE,
contacta ahora con el equipo de TECH
y da un paso definitivo para impulsar
tu carrera”
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Proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de todas las universidades en linea.

Se podra comenzar el programa sin tramites ni esperas: el alumno empezara a preparar
la documentacion y podra entregarla mas adelante, sin apuros ni complicaciones. Lo

mas importante para TECH es que los procesos administrativos sean sencillos

y no ocasionen retrasos, ni incomodidades.
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TECH Universidad ofrece el procedimiento de
admision a los estudios de Maestria Oficial
Universitaria mas sencillo y rapido de todas
las universidades virtuales”
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Para TECH lo mas importante en el inicio de la relacién académica con el alumno

es que esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones
relacionadas con el tramite administrativo. Por ello, se ha creado un procedimiento mas
cémodo en el que podra enfocarse desde el primer momento a su formacion, contando
con un plazo de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

Los pasos para la admision son simples:

Facilitar los datos personales al asesor académico para realizar la inscripcion

1. Recibir un email en el correo electronico en el que se accedera a la pagina segura
de TECH y aceptar las politicas de privacidad y las condiciones de contratacion
e introducir los datos de tarjeta bancaria

2. Recibir un nuevo email de confirmacion y las credenciales de acceso al campus
virtual

3.Comenzar el programa en la fecha de inicio oficial

4. De esta manera, el estudiante podra incorporarse al curso académico sin esperas.
Posteriormente, se le informara del momento en el que se podran ir enviando
los documentos, a través del campus virtual, de manera muy préactica, comoda
y rapida. Sélo se deberan subir en el sistema para considerarse enviados, sin
traslados ni pérdidas de tiempo.

Todos los documentos facilitados deberan ser rigurosamente validos y estar en vigor
en el momento de subirlos.

Los documentos necesarios que deberan tenerse preparados con calidad suficiente
para cargarlos en el campus virtual son:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno (Pasaporte,
acta de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento o acta de adopcion)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Bachillerato legalizado

Para resolver cualquier duda que surja, el estudiante podra realizar sus consultas a

través del correo: procesodeadmision@techtitute.com.

Este procedimiento de acceso te ayudara a
iniciar tu Maestria Oficial Universitaria cuanto
antes, sin tramites ni demoras.



mailto:procesodeadmision%40techtitute.com?subject=
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universidad

N° de RVOE: 20253196

Maestria Oficial
Universitaria

Narrativa de Videojuegos
Idioma: Espafiol

Modalidad: 100% en linea

Duracién: 2 aiios
Fecha acuerdo RVOE: 24/09/2025
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