Master Semipresencial
Narrativa de Videojuegos

Q
tecn
¥ university



tech::
university

Master Semipresencial
Narrativa de Videojuegos

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)

Duracion: 12 meses

Titulacién: TECH Global University

Créditos: 60 + 4 ECTS

Acceso web: www.techtitute.com/videojuegos/master-semipresencial/master-semipresencial-narrativa-videojuegos


https://www.techtitute.com/ar/videojuegos/master-semipresencial/master-semipresencial-narrativa-videojuegos

Indice

01

Presentacion

02

¢Por qué cursar este

Master Semipresencial?

03

Objetivos

04

Competencias

pdg. 4

pdg. 8 pdg. 12 pdg. 18
Direccion del curso Estructura y contenido Practicas

pag. 22 pag. 26 pag. 38
¢Donde puedo hacer Metodologia de estudio Titulacién
las Practicas?

pag. 44 pag. 48 pag. 58



01
Presentacion

Titulos como “Inside”, “Gone JHome", “Firewatch” o “The Last of Us” han alcanzado el éxito
en la industria de los videojuegos gracias en gran parte a la narrativa del propio juego. Un
sector en auge y con millones de gamers es el escenario idilico para que el profesional
guionista en este campo desarrolle todo su potencial y acceda a los grandes estudios
creadores de videojuegos. Este programa surge ante el impulso de este perfil profesional
para el cual se ha desarrollado un plan de estudio con un marco tedrico impartido 100%
online y una capacitacion practica que le proporcionara un aprendizaje mas real de la
mano de expertos en guionizacion.
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Construye mundos ficticios, de accion
e inimaginables con el aprendizaje
adquirido en este Master Semipresencial”
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La industria de los videojuegos mueve millones en todo el mundo y dentro de esta
surgen nuevos perfiles profesionales que dan respuesta a las demandas de los Gamers
mas exigentes. Asi, surge la figura del guionista que desarrolla una narrativa completa
del juego que supone la base creativa del titulo. Esta figura profesional requiere de una
elevada cualificacion profesional que le facilite el manejo de softwares y aplicaciones
informaticas complejas como aquellas que potencian el modelado de 3D de personajes
y paisajes. También, deben conocer las estrategias de disefio mas innovadoras dentro
de ese sector. A partir de ese contexto, TECH ha constituido un programa educativo

de excelencia en la que el alumno adquirira todas esas destrezas de manera practica

y tedrica.

En general, este Master Semipresencial da respuesta a esa revolucion en la industria
Gaming y a los profesionales que desean una especializacion para adentrarse en un
sector en expansion y con amplias salidas profesionales. Por esta razén, en el marco
tedrico de esta ensefianza impartida en modalidad completamente online, el alumnado
lograra un conocimiento profundo sobre el disefio del videojuego, los principales
elementos para la guionizacion, asi como los diferentes tipos de dispositivos para
videojuegos y los motores en los que se desarrolla. Al mismo tiempo, este programa
integra unas rigurosisimas Masterclasses que ahondan en las herramientas mas
innovadoras para el disefio de guiones y la construccion de narrativas interactivas. Una
experiencia académica sin parangon para el alumnado de TECH que dirige un experto de
amplio prestigio, a modo de Director Invitado Internacional.

Una excelente oportunidad para el profesional que desee adquirir una ensefianza
actualizada en el campo de la narracion en el sector de los videojuegos y a la vez
compatibilizar el aprendizaje con sus responsabilidades laborales o personales. Esta
titulacién aporta flexibilidad al impartirse online, sin horarios fijos y con acceso a

todo el contenido del temario desde el primer dia. Tan solo necesitara un dispositivo
con conexion a internet para tener el material multimedia mas moderno en el ambito
académico. A su vez, esta ensefianza se completara con una Capacitacion Practica que
acercara al alumnado a una de las empresas punteras en el sector de los videojuegos.

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

* Desarrollo de mas de 100 casos presentados por profesionales del sector
de los Videojuegos

* Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos, recogen una informacion cientifica y asistencial sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

* El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Guion y Narrativa
de Videojuegos

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

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

* Su especial hincapié en metodologias innovadoras

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

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

* Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto, foros
de discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual

* Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con conexion
ainternet

* Ademas podra realizar una estancia de practicas en uno de los mejores estudios
de la industria Gaming



Matriculate ahora en este Master
Semipresencial donde TECH
potenciara tu capacitacion mediante
las Masterclasses mas exhaustivas

y exclusivas del panorama académico
universitario”

En esta propuesta de Méaster de caracter profesional y modalidad semipresencial,

estd dirigido a la actualizacion de profesionales de los videojuegos, y que requieren

un alto nivel de cualificacion. Los contenidos estén basados en la Ultima evidencia
cientifica, y orientados de manera didactica para integrar el saber tedrico en la practica
de la creacion de videojuegos y todos los componentes necesarios para crear titulos
exitosos y de gran calidad.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la Ultima tecnologia educativa,
permitira al profesional de los videojuegos un aprendizaje situado y contextual, es
decir, un entorno simulado que proporcionara un aprendizaje inmersivo programado
para entrenarse ante situaciones reales. El disefio de este programa esta basado

en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual debera tratar de resolver

las distintas situaciones de préactica profesional que se le planteen a lo largo del
mismo. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de videos interactivos
realizados por reconocidos expertos.
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Tendras a tu disposicion una biblioteca
con contenido multimedia, lecturas
esenciales y casos practicos para que
obtengas un aprendizaje completo.

Accede a las principales claves que
componen una historia de éxito en
el sector de los videojuegos.
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¢ Por que cursar este
Master Semipresencial?

La Narrativa de Videojuegos es de vital importancia para crear proyectos ludicos
atractivos, con historias cercanas, interactivas e inmersivas. Por ese motivo, el sector
reclama que los expertos mas capacitados en el manejo de actualizadas herramientas
tecnoldgicas y la constitucion de guiones atractivos. TECH es consciente de esas
necesidades y, por eso, ha compuesto un programa de excelencia, capaz de conducir
al éxito profesional a partir de una estancia didactica 100% practica e intensiva.
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Gracias a TECH, aprenderas como plantear personajes
y dialogos que puedan ser empleados en el guion

de un videojuego bajo los principios fundamentales

de las narrativas de esa industria cultural”
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1. Actualizarse a partir de la tltima tecnologia disponible

Las tecnologias mas innovadoras para el desarrollo de narrativas ludicas y las
mejores metodologias para ejecutarlas son recogidas en este Master Semipresencial
de primer nivel. Por eso, después de 1.800 horas de aprendizaje tedrico, el estudiante
disfrutara de 3 semanas de entrenamiento practico en el manejo de las tecnologias
mas complejas a su alcance.

2. Profundizar a partir de la experiencia de los mejores especialistas

Durante esta estancia presencial e intensiva, los alumnos sostendran un contacto
directo con los profesores mas destacados del ambito del videojuego y el desarrollo
de sus narrativas. Asimismo, en la fase practica, dispondran de un tutor designado,
quien les proporcionara conocimientos actualizados y les ayudara a desarrollar las
habilidades mas complejas.

3. Adentrarse en entornos de primera para el desarrollo de videojuegos

A través de un analisis minucioso del panorama académico, TECH ha elegido centros
de prestigiosos para recibir a sus alumnos durante la fase de practica profesional.
Esas empresas se distinguen en el ambito del videojuego por su aplicacion de aplican
técnicas y tecnologias novedosas para la creacion de productos interactivos

e inmersivos. Al mismo tiempo, disponen de los especialistas mas preparados

de ese campo del conocimiento.
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4. Combinar la mejor teoria con la practica mas avanzada

TECH quiere que sus alumnos aprendan de manera rapida y flexible las habilidades mas
solicitadas de este campo profesional. Para ello ha configurado un modelo de aprendizaje
gue combina la ensefianza tedrica con una estancia practica de alto nivel. A partir de

las destrezas desarrolladas en ambas etapas, el estudiante adquirira una cualificacion
indispensable para su ejercicio laboral futuro.

5. Expandir las fronteras del conocimiento

TECH ofrece las posibilidades de realizar la practica profesional de este Master
Semipresencial en centros de vanguardia a escala internacional. De esta forma,
el especialista podra expandir sus fronteras y ponerse al dia con los mejores
profesionales, que ejercen con amplia cualificacion en la industria de los videojuegos.

Tendras una inmersion practica total
en el centro que tu mismo eljjas”
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Objetivos

Este Master Semipresencial disefiado por TECH busca que el alumnado logre una
especializacion en el campo de la guionizacion de videojuegos en una industria que
reclama cada vez mas un perfil profesional altamente cualificado y que domine
cada uno de los elementos que configuran el videojuego. El material multimedia 'y
los casos practicos seran de gran utilidad para alcanzar dichas metas de un modo
mas comodo y sencillo.
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Progresa en tu carrera profesional con un
Master Semipresencial que te adentrara
en el mundo de los videojuegos”
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Objetivo general

* El profesional que se adentra en una especializacion de la narrativa en videojuegos
lograra alcanzar en esta ensefianza un elevado aprendizaje en la creacion de
historias para todo tipo de juegos. Asi al finalizar este programa semipresencial
sera capaz de crear guiones y storyboard para cualquier videojuego teniendo en
cuenta los elementos que constituyen el mismo como los personajes, las distintas
etapas de desarrollo, el didlogo, los géneros narrativos y los conceptos claves a
tener en cuenta para alcanzar una narrativa de calidad
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Objetivos especificos

Mddulo 1. El disefio de videojuego
* Conocer la teorfa del disefio de videojuegos
* Profundizar en los elementos del disefio y la gamificacion
* Aprender los tipos de jugadores existentes, sus motivaciones y caracteristicas

* Conocer las mecanicas de juegos, conocimientos de los MDA y otras teorias del
disefio de videojuegos
* Aprender las bases criticas para el analisis del videojuego con teorfa y ejemplos

* Aprender sobre el disefio de niveles de juego, a crear puzles dentro de estos niveles
y a colocar los elementos del disefio en el entorno

Médulo 2. Documento de disefio
* Redactar e ilustrar un documento de disefio profesional
* Conocer cada una de las partes del disefio: idea general, mercado, gameplay,
mecanicas, niveles, progresion, elementos del juego, HUD e interfaz

* Conocer el proceso de disefio un documento de disefio o GDD para poder
representar la propia idea de juego en un documento entendible, profesional y
bien elaborado
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Médulo 3. Narrativa del videojuego Médulo 6. Modelado 3D
* Determinar los pulsos narrativos en determinados formatos audiovisuales * Determinar la estructura interna de un motor de videojuegos
* Desarrollar ideas propias de forma creativa y estructurada en diferentes textos * Establecer los elementos de una arquitectura moderna de los mismos
* Plantear personajes y didlogos que puedan ser empleados en el guion de un videojuego * Comprender las funciones de cada uno de los componentes de un videojuego

Médulo 4. Disefio de videojuegos: guion y storyboard * Ejemplificar videojuegos realizados con graficos en 2Dy 3D

* Profundizar en la historia del videojuego, las principales fuentes de ideas y la Mddulo 7. Motores de videojuegos
narrativa a través de imagenes * Descubrir el funcionamiento y la arquitectura de un motor de videojuegos

* Estudiar los diferentes elementos que componen un guion, sus protagonistas, * Comprender las caracteristicas basicas de los motores de juegos existentes
antagonistas y escenario * Programar aplicaciones de manera correcta y eficiente aplicadas a motores

* Abordar el pitching y la forma efectiva de vender un guion a un grupo de desarrollo de videojuegos

* Repasar toda la historia y evolucion del storyboard, haciendo inciso en su uso * Elegir el paradigma y los lenguajes de programacion mas apropiados para
concreto en la guionizacion de videojuegos programar aplicaciones aplicadas a motores de videojuegos

* Ahondar en la narrativa de arcades, FPS, RPGs, aventuras y juegos de plataformas , ..
yJued P Mddulo 8. Interaccion persona ordenador

* Explorar las distintas pautas de accesibilidad, los estandares que las establece y las
herramientas que permiten evaluarla, asi como los distintos métodos de interaccion

* Evaluar el uso del amor, humor, terror, horror y surrealismo dentro de los
dialogos narrativos

Médulo 5. Consolas y dispositivos para videojuegos con el ordenador, mediante periféricos y dispositivos
* Saber el funcionamiento basico de los principales periféricos de entrada y salida * Comprender la importancia de la usabilidad de las aplicaciones y los distintos tipos
* Entender las principales implicaciones de disefio de las diferentes plataformas de diversidad humanas, las limitaciones que suponen y como adaptar las interfaces

. o 4 , ! g de acuerdo a las necesidades especificas de cada una de ellas
* Estudiar la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los P

dispositivos y sistemas * Aprender el proceso de disefio de interfaces, desde el andlisis de requisitos

. . . 4 hasta la evaluacion
* Comprender la funcién del sistema operativo y los kits de desarrollo para

dispositivos moviles y plataformas de videojuegos ¢ Pasar por las distintas etapas intermedias necesarias para realizar una
interfaz adecuada
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Mddulo 9. Videojuegos y simulacién para investigacion y educacién
* Examinar las caracteristicas principales de los juegos serios representativos en los
campos de la Educacion y la Investigacion

* Entender como los videojuegos pueden afectar al estado emocional de las personas
* Obtener la capacidad para realizar la evaluacion de videojuegos desde sus
diferentes enfoques

Mddulo 10. Redes y sistemas multijugador
* Describir la arquitectura del protocolo de control de transmision/protocolo de
Internet (TCP/IP) y el funcionamiento basico de las redes inalambricas

* Analizar la seguridad aplicada a videojuegos
* Adquirir la capacidad para desarrollar juegos en linea para multiples jugadores

Este programa te aporta una
ensefanza practica donde llevaras
todo lo aprendido en el marco tedrico
a la realidad de la industria gaming”
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Competencias

Después de superar este Master Semipresencial, el alumnado obtendra mayores
competencias para distinguir todos los elementos narrativos que conforman una
buena historia en el mundo de los videojuegos, de otras que no cumple todos

los requisitos exigidos para que capte la atencion actualmente de los jugadores
mas exigentes. Una vision de conjunto que le dotara de grandes capacidades y
habilidades para desenvolverse en un sector altamente competitivo.
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@ @ Con este programa crearas historias tan

brillantes como las de Disco Elysium’
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Competencias generales

* Entender qué compone una buena historia
* Saber aplicar técnicas de escritura creativa a la creacion de guiones para videojuegos
* Especializarse como guionista de videojuegos

* Profundizar en todas las partes del desarrollo de un guion de videojuegos
conociendo a la perfeccion todas las fases que lo componen

* Obtener una vision de conjunto del proyecto pudiendo aportar soluciones a las
diferentes problematicas y retos que surjan en el disefio de un videojuego

* Dotar al proyecto de creatividad para que alcance sus objetivos




*

*
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Competencias especificas

Escribir guiones para videojuegos con rapidez y eficacia

Redactar guiones literarios y técnicos aplicados a esta disciplina

Conocer herramientas como el storyboard para desarrollar el proyecto de forma correcta
Responder a todos los problemas que puedan surgir en la fase creativa del videojuego
Comprender la experiencia del jugador y saber analizar la jugabilidad del videojuego

Entender todo el procedimiento tedrico y practico del proceso de creacion de un
videojuego para poder integrar el trabajo de escritura de guion adecuadamente

A partir de esta titulacion, el
profesional del videojuego
consequira escribir guiones
de manera rapida y eficaz”
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Direccion del curso

El cuadro docente de este programa de TECH esta compuesto por verdaderos expertos
en Narrativa y disefio de guiones de Videojuegos. Cada uno de estos especialistas
acumula dilatadas experiencias profesionales y sus proyectos cuentan con amplia
aceptacion entre los consumidores de esta competitiva industria del entretenimiento.

A partir de sus conocimientos, han conformado un temario de excelencia que integra
los contenidos mas innovadores y las tendencias mas disruptivas de este ambito.
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No pierdas esta oportunidad acadéemica de
capacitarte junto a los mejores especialistas
del mundo de los Videojuegos”
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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 generacién de universos Unicos 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 promocidn interna y el marketing externo de los productos.

Por otro lado, Virginie Mosser ha asegurado que su éxito profesional estd 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 mas 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 expresién. 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 Coémics 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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Estructura y contenido

El temario de esta titulacion ha sido confeccionado para abordar durante los 12 meses
de esta ensefianza los principales elementos que configuran una historia en el campo de
los Videojuegos. Asi el alumnado accederd a un plan de estudio que ha sido estructurado
en 10 modulos donde se introducira en la propia historia del juego, para realizar un amplio
recorrido por el storyboard, los personajes que conforman el titulo, asi como los diferentes
consolas y dispositivos para videojuegos existentes. Un aprendizaje que sera mucho mas
sencillo al aplicar el sistema Relearning, basado en la reiteracion de contenido, que ofrece

TECH en todos sus programas.

- 'H..'I':.-
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Aprende a crear historias de videojuegos de
alto nivel con este Master Semipresencial”
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Médulo 1. El disefio de videojuego 1.9. Eldisefio de nivel

1.9.1. Disefar niveles en interiores
1.1.  Eldisefio S )
- 1.9.2.  Disefar niveles en exteriores
H; $‘|senod diser 1.9.3. Disefiar niveles mixtos
s pos dedsene 1.10. Disefio de nivel avanzado
1.10.1. Puzles

1.10.2. Enemigos

1.1.3.  Proceso de disefio
1.2.  Elementos del disefio

121 Reglas 1.10.3. Entorno
1.2.2.  Balance
123, Diverson
1.3.  Los tipos de jugador 2.1.  Estructura de un documento
1.3.1.  Exploradory social 2.1.1.  Documento de disefio
1.3.2.  Asesinoy triunfadores 2.1.2.  Estructura bésica
1.3.3. Diferencias 2.1.3.  Estilo
1.4.  Habilidades del jugador 2.2.  Idea general, mercado y referencias
1.4.1. Habilidades de rol 2.2.1. lIdea general
1.4.2. Habilidades de accion 2.2.2. Mercado
1.43. Habilidades de plataforma 2.2.3. Referencias
1.5, Mecanicas de juego | 2.3.  Ambientacion, historia y personajes
1.5.1. Elementos 2.3.1.  Ambientacion
1.5.2. Fisicas 2.3.2. Historia
153, ltems 2.3.3.  Personajes
1.6. Mecanicas de juego |l 2.4.  Gameplay, mecdnicas y enemigos
1.6.1.  Llaves 2.47.  Gameplay
1.6.2.  Plataformas 2.4.2.  Mecanicas
1.6.3.  Enemigos 2.43.  Enemigosy NPC
1.7. Otros elementos 2.5, Controles
1.7.1.  Mecdnicas 2.51. Mando
1.7.2.  Dindmicas 252 Portatil
1.7.3. Estética 2.5.3.  Ordenador
1.8.  Analisis de videojuegos 2.6. Nivelesy progresion
1.8.1.  Andlisis de la jugabilidad 2.6.1.  Niveles
1.8.2.  Andlisis artistico 2.6.2.  Recorrido

1.8.3.  Andlisis de estilo 2.6.3.  Progresion



2.7. ltems, habilidades y elementos

271, fltems
2.7.2.  Habilidades
2.7.3. Elementos
2.8.  Logros
2.8.1.  Medallas
2.8.2.  Personajes secretos
2.8.3.  Puntos extra
2.9. HUDeinterfaz
291. HUD
292. |Interfaz
29.3. Estructura
2.10. Guardadoy anexo
2.10.1. Guardado
2.10.2. Informacién anexa

2.10.3. Detalles finales

Médulo 3. Narrativa del videojuego

3.1.  Contar una historia, ;para qué?

3.1.1.  Introduccion

3.1.2.  Narracién y sentido

3.1.3.  Videojuegos narrativos vs. Videojuegos basados en la accion
3.1.4.  Sutilezas en la narrativa

3.2.  Laidea 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

3.3.  Laestructura del relato audiovisual

33.1. Laidea

3.3.2.  Laestructura del relato
3.3.3.  Género, formato y tono
3.3.4.  Punto de vista narrativo

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.
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El contenido de la historia: nudos de accion y tipos

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.

Ejemplos de nudos de accion
Ejemplo préactico narrativo |
Ejemplo préactico narrativo Il
Ejemplo practico narrativo Il

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, briefing, fechas de entrega y milestone

Estructura basica 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.
3.84.

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

Estructuras narrativas y lidicas. 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. Retdrica digital y procedural
Ludonarrativa y ludoficcion. Mundos ficcionales interactivos
Aplicaciones de la narrativa interactiva
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3.10. Historia de la narrativa en los videojuegos
3.10.1. Década 1980-1990
3.10.2. Década 1990-2000
3.10.3. Década 2000-2010
3.10.4. Década 2010-Actualidad

Médulo 4. Disefio de videojuegos: guion y storyboard

4.1.  Guiony Storyboard
4.1.1.  Historia del videojuego
4.1.2.  Product Sheet
4.1.3. Lafuente de las ideas
4.1.4.  Lanarracion a través de las imagenes
4.2.  Componentes clave en guiones y storyboard
4.2.1.  Elconflicto
4.2.2. Protagonista: claves definitorias
4.2.3.  Antagonista, NPCs
424,  Elescenario
4.3.  Elguion: conceptos clave
43.1.  Lahistoria
4.32. Elargumento
4.3.3.  Elguion literario
434, Laescaleta
4.3.5.  Elguion técnico
4.4, Elguion: fundamentos de la narracion
447, Los didlogos: laimportancia justa de la palabra
4.42.  Tipologias de personajes
443 ;Como crear un personaje?
4.4.4.  Arcos de transformacion
4.4.5.  Pitching: Vender un guion
4.5, Elguion: El viaje del héroe y la figura aristotélica
4571 ;Quéeselviaje del héroe?
452, Las etapas del viaje del héroe segun Vogler
4.53.  ;Como aplicar el viaje del héroe a nuestras historias?
4.54. Ejemplos del viaje del héroe aplicado
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4.6. Elstoryboard Mddulo 5. Consolas y dispositivos para videojuegos
4.6.1.  Introduccion, historia y evolucion del Arte del storyboard

4.6.2.  Funcionalidad y Arte
4.6.3. Escrituray dibujos de un storyboard

571. Historia de la programacion en videojuegos
51.1.  Periodo Atari (1977-1985)
5.1.2.  Periodo NESy SNES (1985-1995)
5.1.3.  Periodo PlayStation/PlayStation 2 (1995-2005)
5.1.4. Periodo Xbox 360, PS3y Wii (2005-2013)
51.5.  Periodo Xbox One, PS4y Wii U-Switch (2013-actualidad)
5.1.6.  Elfuturo
5.2.  Historia de la jugabilidad en videojuegos
5.2.1.  Introduccion

4.6.4.  Eleccion de encuadres, continuidad, angulacion, claridad
4.6.5. Puesta en escena de los personajes: Preposing
4.6.6. Ambientes, fondosy sombras
4.6.7. Informacion escrita y signos convencionales
4.7. Laanimatica
4.7.1. Utilidad de la animatica
47.2. Antecedentes de la animatica en el storyboard
473.  ;Cémo hacer una animatica?
474.  Timing
4.8. Géneros y narrativa poliédrica

5.2.2.  Contexto social
52.3. Diagrama estructural
5.2.4.  Futuro
5.3. Adaptacion a los tiempos modernos
53.1. Juegos basados en movimiento
53.2. Realidad Virtual
5.3.3. Realidad Aumentada
53.4. Realidad Mixta
5.4.  Unity: scripting |y ejemplos
5471. ;Quéesun script?
5.4.2.  Nuestro primer script

4.8.1. Disefio de personajes

4.8.2. Aventuras

4.8.3.  Aventuras narrativas

484. RPGs
4.9. Narrativas lineales

49.1. Arcades, FPSy juegos de plataformas

4.9.2.  Alternativas narrativas

493, Juegos serios y simuladores

49.4.  Juegos de deporte y conduccion
4.10. Eldidlogo a través del guion

5.4.3.  Afhadiendo un script
5.4.4.  Abriendo un script
5.4.5.  MonoBehaviour
5.4.6. Debugging
5.5. Unity: Scripting Il'y ejemplos
5.5.1. Entrada de teclado y raton
5.5.2. Raycast
5.5.3. Instanciacion
554. Variables
5.5.5.  Variables publicas y serializadas

4.10.17.  Amor, humor y surrealismo
4.10.2. Terror, horror y asco
4.10.3. Dialogos realistas

4.10.4. Relaciones interpersonales
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5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Unity: Scripting Il y ejemplos

5.6.1.  Obteniendo componentes
5.6.2.  Modificando componentes
5.6.3. Testeo

5.6.4. Mdltiples objetos

5.6.5.  Colliders y triggers

5.6.6.  Cuaterniones

Periféricos

5.7.1.  Evolucion y clasificacion
5.7.2. Periféricos e interfaces
5.7.3. Periféricos actuales

5.7.4.  Futuro proximo

Videojuegos: perspectivas futuras

5.8.1.
5.8.2.
5.8.3.
5.8.4.

Juego basado en la Nube
Ausencia de controladores
Realidad Inmersiva

Otras alternativas

Arquitectura

59.1.
59.2.
5.9.3.
5.9.4.

Necesidades especiales de los videojuegos

Evolucion de la arquitectura
Arquitectura actual
Diferencias entre arquitecturas

Kits de desarrollo y su evolucion

5.10.1.
5.10.2.
5.10.3.
5.10.4.
5.10.5.

Introduccion

Tercera generacion de kits de desarrollo
Cuarta generacion de kits de desarrollo

Quinta generacion de kits de desarrollo

Sexta generacion de kits de desarrollo

Maddulo 6. Modelado 3D

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Introduccion a C#

6.1.1.
6.1.2.
6.1.3.
6.1.4.
6.1.5.
6.1.6.
6.1.7.
6.1.8.
6.1.9.
6.1.70.

;Qué es la POO?

Entorno visual studio

Tipos de datos

Conversiones de tipo
Condicionales

Objetos y clases

Modularidad y encapsulamiento
Herencia

Clases abstractas

Polimorfismo

Fundamentos matematicos

6.2.1.
6.2.2.
6.2.3.
6.2.4.

Herramientas matematicas en la Fisica: magnitudes escalares y vectoriales
Herramientas matematicas en la Fisica: producto escalar

Herramientas matematicas en la Fisica: producto vectorial

Herramientas matematicas en POO

Fundamentos fisicos

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.
6.3.5.
6.3.6.

El sélido rigido
Cinematica
Dindmica
Colisiones
Proyectiles
Vuelo

Fundamentos de Informatica Grafica

6.4.1.
6.4.2.
6.4.3.
6.4.4.
6.4.5.
6.4.6.
6.4.7.
6.4.8.

Sistemas graficos

Graficos en 2D

Graficos en 3D

Sistemas Raster

Modelado geométrico
Eliminacion de partes ocultas
Visualizacion realista
Biblioteca grafica OpenGL
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6.5.  Unity: Introduccion e instalacion Modulo 7. Motores de videojuegos
6.5.1.  ¢Qué es Unity?
6.5.2.  ¢Porqué Unity?
6.5.3.  Caracteristicas de Unity

7.1, Los videojuegos y las TICs
7.1.1.  Introduccion
7.1.2.  Oportunidades
7.1.3.  Desafios
7.1.4.  Conclusiones

6.5.4. Instalacion
6.6.  Unity:2Dy 3D
6.6.1.  Gameplay en 2D: Sprites y Tilemaps
6.6.2.  Gameplay en 2D: 2D Physics
6.6.3.  Ejemplos de videojuegos realizados con Unity 2D
6.6.4.  Introduccion a Unity 3D
6.7.  Unity: Instanciacion y creacion de objetos

7.2.  Historia de los motores de videojuegos
7.2, Introduccion
7.2.2.  Epoca Atari
7.2.3.  Epoca delos 80

671 Afadi 7.2.4.  Primeros motores. Epoca de los 90
/1. Anadir componentes 7.2.5.  Motores actuales

6.7.2.  Eliminar componentes 73 Motores de videojuegos

:;i II\;'nporFa|C|on de assets y tlexturas ; 731, Tipos de motores
o ateriales y mapas para los materiales 7.3.2. Partes de un motor de videojuegos

6.8.  Unity: interacciones y fisica
6.8.1.  Rigidbody
6.8.2.  Colliders

6.8.3.  Joints (articulaciones)

7.3.3.  Motores actuales
7.3.4.  Seleccion de un motor para nuestro proyecto
7.4.  Motor Game Maker

7.4.1. Introduccion
6.8.4.  Character Controllers

6.8.5.  Continous Collision Detection (CCD)
6.8.6.  Physics Debug Visualization

7.4.2. Disefio de escenarios
7.4.3.  Sprites y animaciones
7.4.4.  Colisiones
7.4.5.  Scripting en GML

7.5.  Motor Unreal Engine 4: introduccion

6.9.  Unity: inteligencia artificial basica para NPCs
6.9.1.  Pathfinding en Unity: Navmesh
6.9.2.  Enemigo con IA
6.9.3.  Arbol de accidn de un NPC
6.9.4. Jerarquiay scripts de un NPC

7.5.1.  ;Qué es Unreal Engine 4? ;Cual es su filosofia?
7.5.3.  Materiales
7.54. Ul

6.10. Unity: fundamentos de animacion e implementacion 755 Animaciones

6.10.1.  Animation Controller. Asociacion al personaje 756, Sistema de particulas

6.10.2. Blend Tree: arbol de combinacion 757, Inteligencia artificial

6.10.3. Transicion entre estados 758  FPS

6.10.4. Modificacién del umbral para las transiciones
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7.6. Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting
7.6.1.  Filosofia de los Blueprints y el Visual Scripting
7.6.2.  Debugging
7.6.3.  Tipos de variables
7.6.4.  Control de flujo basico
7.7. Motor Unity 5
7.7.1.  Programacion en C#y Visual Studio
7.7.2.  Creacion de Prefabs
7.7.3.  Uso de Gizmos para el control del videojuego
7.7.4.  Motor adaptativo: 2D y 3D
7.8.  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 librey dirigido por la comunidad
7.9.  Motor RPG Maker
7.9.1.  Filosofia de RPG Maker
7.9.2. Tomando como referencia
7.9.3.  Crear un juego con personalidad
7.9.4.  Juegos comerciales de éxito
7.10. Motor Source 2
7.10.1. Filosofia de Source 2
7.10.2. Sourcey Source 2: evolucion
7.10.3. Uso de la comunidad: contenido audiovisual y videojuegos
7.10.4. Futuro del motor Source 2
7.10.5. Modsy juegos de éxito

Maddulo 8. Interaccion persona ordenador

8.1.  Introduccion a la interaccion persona-ordenador
8.1.1.  ¢Qué es lainteraccion persona-ordenador?
8.1.2.  Relacion de la interaccion persona-ordenador con otras disciplinas
8.1.3. Lainterfaz de usuario
8.1.4. Usabilidad y accesibilidad
8.1.5.  Experiencia de usuario y disefio centrado en el usuario




8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.
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El ordenador y la interaccion: interfaz de usuario y paradigmas de interaccion
8.2.1. Lainteraccion

8.2.2. Paradigmas y estilos de interaccion

8.2.3.  Evolucion de las interfaces de usuario

8.2.4. Interfaces de usuario clasicas: WIMP/GUI, comandos, voz, Realidad Virtual
8.2.5. Interfaces de usuario innovadoras: méviles, portatiles, colaborativas, 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. Percepciony 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 delosinmigrantes 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

8.5.2.  ;Quées el andlisis 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

El proceso de disefio (I11): la evaluacion

8.7.1.  Evaluacion en el proceso de disefio: objetivos y métodos

8.7.2.  Métodos de evaluacion sin usuarios

8.7.3.  Métodos de evaluacion con usuarios

8.7.4. Estandaresy normas de evaluacion
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8.8.  Accesibilidad: definicion y pautas
8.8.1.  Accesibilidad y disefio universal
8.8.2. Lainiciativa WAl y las pautas WCAG
8.8.3.  Pautas WCAG 2.0y 2.1

8.9.  Accesibilidad: evaluacion y diversidad funcional
8.9.1.  Herramientas de evaluacion de la accesibilidad en la web
8.9.2.  Accesibilidad y diversidad funcional

8.10. Elordenadory la interaccion: periféricos y dispositivos
8.10.1. Dispositivos y periféricos tradicionales
8.10.2. Dispositivos y periféricos alternativos
8.10.3. Moviles y tabletas
8.10.4. Diversidad funcional, interaccion y periféricos

Médulo 9. Videojuegos y simulacion para investigacion y educacion

9.1.  Introduccion a los juegos serios
9.1.1.  ¢Enqué consiste un juego serio?
9.1.2.  Caracteristicas
9.1.3.  Aspectos a resaltar
9.1.4.  Ventajas de los juegos serios
9.2.  Motivacion y objetivos de los juegos serios
9.2.1.  Creacion de juegos serios
9.2.2.  Motivacion de los juegos serios
9.2.3.  Objetivos de los juegos serios
9.2.4. Conclusiones
9.3.  Juegos de simulacion
9.3.1.  Introduccion
9.3.2. Lasimulacion-juego
9.3.3. LosjuegosylasTICs
9.3.4. Juegos, simulaciones y gerencia
9.4.  Disefio orientado al entrenamiento: gamificacion
9.41. Modelo de la gamificacion
9.4.2. Recompensas
9.4.3.  Incentivacion
9.44. Gamificacion aplicada al trabajo

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

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.  Flujo dejuego

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.  Kahoot!

9.7.2. Metodologia

0.7.3.  Resultados

9.7.4.  Conclusiones extraidas

Campos de estudio: aplicaciones educativas

9.8.1. Caso de estudio: aplicacion 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

9.8.6. Paso 5: aplicacion de los elementos de gamificacion
Campos de estudio: simulacion y dominio de habilidades
9.9.1.  Gamificacion, simuladores y orientacion hacia la actitud emprendedora
99.2.  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



Mddulo 10. Redes y sistemas multijugador

10.1. Historia y evolucion de videojuegos multijugador

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.1.1.
10.1.2.
10.1.3.
10.1.4.
10.1.5.

Década 1970: primeros juegos multijugador
Anos 90: Duke Nukem, Doom, Quake

Auge de videojuegos multijugador
Multijugador local y online

Juegos de fiesta

Modelos de negocio multijugador

10.2.1.
10.2.2.
10.2.3.
10.2.4.
10.2.5.
10.2.6.
10.2.7.
10.2.8.

Origen y funcionamiento de los modelos de negocio emergentes
Servicios de venta en linea

Libre para jugar

Micropagos

Publicidad

Suscripcion con pagos mensuales

Pagar por juego

Prueba antes de comprar

Juegos locales y juegos en red

10.3.1.
10.3.2.
10.3.3.
10.3.4.

Juegos locales: inicios

Juegos de fiesta: nintendo y la union de la familia
Juegos en red: inicios

Evolucion de los juegos en red

Modelo OSI: capas |

10.4.1.
10.4.2.
10.4.3.
10.4.4.

Modelo OSI: introduccion
Capa fisica

Capa de enlace de datos
Capa de red

Modelo OSI: capas Il

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.

Capa de transporte
Capa de sesion

Capa de presentacion
Capa de aplicacion

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Redes de computadores e internet

10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.
10.6.4.
10.6.5.
10.6.6.

;Qué es una red de computadoras?
Software

Hardware

Servidores

Almacenamiento en red

Protocolos de red

Redes moviles e inaldmbricas

10.7.1.
10.7.2.
10.7.3.
10.7.4.

Red movil

Red inalémbrica

Funcionamiento de las redes moviles
Tecnologia digital

Seguridad

10.8.1.
10.8.2.
10.8.3.
10.8.4.

Seguridad personal

Hacks y cheats en videojuegos

Seguridad antitrampas

Anélisis de sistemas de seguridad anti-trampas

Sistemas multijugador: servidores

10.9.1.
10.9.2.
10.9.3.
10.9.4.

Alojamiento de servidores
Videojuegos MMO

Servidores de videojuegos dedicados
LAN Parties

Disefio de videojuegos multijugador y programacion
10.10.1. Fundamentos de disefio de videojuegos multijugador en Unreal
10.10.2. Fundamentos de disefio de videojuegos multijugador en Unity

10.10.3. ¢ Como hacer que un juego multijugador sea divertido?
10.10.4. Mas alld de un mando: innovacion en controles multijugador

tecn

Te gusta escribir y los videojuegos. Une
tus dos pasiones en esta especializacion.

Matriculate ahora”



07
Practicas

Una vez concluya la etapa tedrica impartida en modalidad online, el alumnado
accedera a una estancia practica donde podra poner en marcha todo el aprendizaje
adquirido en la primera fase de esta titulacion. Una capacitacion que le brindara la
oportunidad de completar un aprendizaje junto a profesionales especializados en la
industria de los videojuegos.
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Realiza tus practicas junto a
profesionales especializados en
la guionizacion de videojuegos”
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El periodo de capacitacion practica de este programa de Narrativa de Videojuegos
consta de una estancia de 3 semanas de duracion en uno de los estudios creativos y de
disefio grafico mas relevantes de la industria de los videojuegos. En ella, el alumnado
estara presente de lunes a viernes, en jornadas de 8 horas consecutivas junto a
profesionales altamente cualificados y con experiencia en la creacion de juegos.

La asistencia a esta estancia le aportara al alumnado un aprendizaje mas proximo a la
realidad de la industria y conocera al detalle como es el trabajo diario de los guionistas y
creadores aplicando todas las técnicas y estrategias necesarias para crear una historia
de un juego que tenga la calidad y el éxito esperado en este sector.

En esta propuesta de capacitacion, de caracter completamente practica, las actividades
estan dirigidas a trabajar en la elaboracion de un documento de disefio, analizando

la jugabilidad y caracteristicas de diferentes tipos de juegos, conocer todos sus
mecanismos Y trabajar en la interfaz, asi como en la estructura del mismo. Todo ello
teniendo en cuenta a su vez al publico al que se dirige este titulo.

Esta capacitacion practica, que consta de un minimo de horas a cumplimentar, supone
una excelente oportunidad para el alumnado que desee entrar en una de las industrias
gue mas expansion ha tenido en los Ultimos afios y que ha potenciado la aparicion de
nuevos perfiles profesionales.

Crea la mejor historia de los
videojuegos para los diferentes
modelos de negocio multijugador”
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Los procedimientos descritos a continuacion seran la base de la parte practica de la
capacitacion, y su realizacion estara sujeta a la disponibilidad propia del centroy su

volumen de trabajo, siendo las actividades propuestas las siguientes:

Médulo

Actividad Practica

Técnicas del Diseio

Practicar los diferentes tipos y métodos de disefio

Disefar en diferentes niveles, incluido el nivel avanzado

Analizar la jugabilidad y caracteristicas de diferentes videojuegos

Manejar en la interfaz y estructura de un videojuego

en las Narrativas
del Videojuego

de Videojuego
Conocer los diferentes mecanismos de videojuegos
Realizar el guion y el Storyboard del videojuego
Trabajar en la elaboracién de un documento de disefio
Conocer los métodos de estructura y narrativa del videojuego
Tendencias Aplicar los conceptos claves del guion

Adaptar la importancia de la inmersién en la narrativa del videojuego

Profundizar en la importancia de la interaccion

Establecer una narracién a través de las imagenes

Tecnologias
y herramientas
creativas asociadas
al desarrollo
de videojuegos

Ahondar en los fundamentos matematicos del modelado 3D

Aplicar diferentes conocimientos sobre modelado 3D

Manejar el software Unity

Trabajar en los diferentes motores de videojuegos existentes

Redes y sistemas
multijugador
en el ambito

del videojuego

Manejar diferentes modelos de negocio multijugador

Ejercitar el funcionamiento de los distintos servidores existentes

Profundizar en la narrativa y el funcionamiento de los juegos educativos
(Serious Games)
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Seguro de responsabilidad civil

La maxima preocupacion de la universidad es garantizar la seguridad tanto de los
profesionales en practicas como de los demas agentes colaboradores necesarios en
los procesos de capacitacion practica en la empresa. Dentro de las medidas dedicadas
a lograrlo, se encuentra la respuesta ante cualquier incidente que pudiera ocurrir
durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello, la universidad se compromete a contratar un seguro de responsabilidad civil
que cubra cualquier eventualidad que pudiera surgir durante el desarrollo de la estancia
en el centro de practicas.

Esta pdliza de responsabilidad civil de los profesionales en practicas tendra coberturas
amplias y quedara suscrita de forma previa al inicio del periodo de la capacitacion
practica. De esta forma el profesional no tendra que preocuparse en caso de tener que
afrontar una situacion inesperada y estara cubierto hasta que termine el programa
practico en el centro.




Condiciones generales de la capacitacién practica
Las condiciones generales del acuerdo de practicas para el programa seran las siguientes:

1. TUTORIA: durante el Master Semipresencial el alumno tendra asignados dos tutores
gue le acompafiaran durante todo el proceso, resolviendo las dudas y cuestiones que
pudieran surgir. Por un lado, habra un tutor profesional perteneciente al centro de
practicas que tendra como fin orientar y apoyar al alumno en todo momento. Por otro
lado, también tendra asignado un tutor académico cuya mision sera la de coordinar

y ayudar al alumno durante todo el proceso resolviendo dudas y facilitando todo
aquello que pudiera necesitar. De este modo, el profesional estaréd acompafiado en todo
momento y podra consultar las dudas que le surjan, tanto de indole practica

como académica.

2. DURACION: el programa de précticas tendra una duracion de tres semanas
continuadas de formacion practica, distribuidas en jornadas de 8 horas y cinco dias a la
semana. Los dias de asistencia y el horario seran responsabilidad del centro, informando
al profesional debidamente y de forma previa, con suficiente tiempo de antelacion para
favorecer su organizacion.

3. INASISTENCIA: en caso de no presentarse el dia del inicio del Master Semipresencial,
el alumno perdera el derecho a la misma sin posibilidad de reembolso o cambio de
fechas. La ausencia durante mas de dos dias a las practicas sin causa justificada/
médica, supondra la renuncia las practicas y, por tanto, su finalizacion automatica.
Cualquier problema que aparezca durante el transcurso de la estancia se tendra que
informar debidamente y de forma urgente al tutor académico.
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4. CERTIFICACION: el alumno que supere el Master Semipresencial recibira
un certificado que le acreditara la estancia en el centro en cuestion.

5. RELACION LABORAL: el Méaster Semipresencial no constituira una relacion laboral
de ningun tipo.

6. ESTUDIOS PREVIOS: algunos centros podran requerir certificado de estudios previos
para la realizacion del Master Semipresencial. En estos casos, sera necesario presentarlo
al departamento de practicas de TECH para que se pueda confirmar la asignacion

del centro elegido.

7. NO INCLUYE: el Master Semipresencial no incluird ninguin elemento no descrito en
las presentes condiciones. Por tanto, no incluye alojamiento, transporte hasta la ciudad
donde se realicen las practicas, visados o cualquier otra prestacion no descrita.

No obstante, el alumno podra consultar con su tutor académico cualquier duda o
recomendacion al respecto. Este le brindara toda la informacion que fuera necesaria
para facilitarle los tramites.
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¢Donde puedo hacer
las Practicas?

Este programa de Master Semipresencial contempla en su itinerario una estancia
practica en un estudio de referencia en el sector de los videojuegos.

Para cumplir su maxima de ofrecer una ensefianza de calidad, TECH ha
seleccionado a empresas del sector que aporten un aprendizaje real y de gran
valor para el alumnado. Durante la estancia, el estudiante contara con la ayuda
del equipo docente que imparte la titulacion.
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Completa tu aprendizaje en una empresa
referente en el sector de los videojuegos”
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El alumno podra cursar la parte practica de este Master Semipresencial
en el siguiente centro:

Videojuegos

cKolmos
Pais Ciudad
Espafia Madrid

Direccion: Avenida Monasterio de Silos, 36
Fuencarral-El Pardo, 28049 Madrid

Estudio independiente de desarrollo de videojuegos
y entornos multimedia interactivos

Capacitaciones practicas relacionadas:
-Narrativa de Videojuegos
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Impulsa tu trayectoria profesional con una
ensenianza holistica, que te permite avanzar
tanto a nivel tedrico como practico”




09
Metodologia de estudio

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se 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
ensefanza 100% online: el Relearning.

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

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

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

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

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

Metodologia de estudio | 53 techn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

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

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

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

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

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

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

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

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

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

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

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

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

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

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

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.



55 tecn

Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

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

10 cm

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Titulacion

El titulo de Master Semipresencial en Narrativa de Videojuegos garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Master Semipresencial expedido por TECH Global University.




Titulacion | 59 tec’,

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo propio de Master Semipresencial en Narrativa Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
de Videojuegos avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo. y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de

. . : : ) ) S conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.
TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el q P prog

Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Titulo: Master Semipresencial en Narrativa de Videojuegos
Superior (EEES) desde 2003. EI EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)

como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacién -
Duracion: 12 meses

superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la o
. - . : . : , ) Créditos: 60 + 4 ECTS
implementacién de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad

para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

]
te C n giloi\t/)gr(sity Master Semipresencial en Narrativa de Videojuegos
»

------------------------------------------------------------------------ Distribucién General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS Carécter
Tipo de materia Créditos ECTS
1° El disefio de videojuego 6 0B
Obligatoria (OB) 60 1° Documento de disefio 6 0B
Optativa (OP) 0 1° Narrativa del videojuego 6 0B
D/DAa_________, condocumento de identificacion _______________ ha superado Prcticas Exteras (PR) 4 1° Disefio de videojuegos: guiony storyboard 6 o8
L . ; 1° Consolas y dispositivos para videojuegos 6 o8
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 10 Modelado 3D 6 o8
1 Motores de videojuegos 6 0B
Total 64 1 Interaccion persona ordenador 6 o8
1°  Videojuegos y simulacién para investigacion y educacion 6 0B
1° Redes y sistemas multijugador 6 0B

Master Semipresencial en Narrativa de Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.920 horas de duracién equivalente a 64 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

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

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

% e tecn =,

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector
Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techitute.com/titulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Master Semipresencial
Narrativa de Videojuegos

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)
Duracion: 12 meses

Titulacién: TECH Global University

Créditos: 60 + 4 ECTS
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