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Presentacion del programa

La Narrativa es un componente esencial en la creacion de Videojuegos, ya que
moldea la experiencia del jugador y profundiza su inmersién en mundos virtuales.
En razon a ello, segun un informe de Newzoo, el mercado global de videojuegos
gener6 mas de 180 mil millones de ddlares en el Ultimo afio, o que subraya la vasta
audiencia que valora historias atractivas e interactivas. Por este motivo, TECH
presenta este programa universitario disefiado para capacitar a los profesionales en
el arte de tejer relatos convincentes para este dinamico medio. De esta manera, el
alumnado encontrara una oportunidad académica Unica para dominar las técnicas
Narrativas especificas del sector.
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Con este programa universitario 100%
online, dominaras las técnicas de
disefio narrativo mas innovadoras para
la creacion de Videojuegos inmersivos”
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La industria del videojuego ha evolucionado significativamente, trascendiendo del mero Este Master Titulo Propio en Narrativa de Videojuegos contiene el programa
entretenimiento para convertirse en una poderosa plataforma de expresion artistica y universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
cultural. En este contexto, la Narrativa juega un papel crucial, proporcionando la columna destacadas son:

vertebral emocional y tematica que engancha a los jugadores y los mantiene inmersos + El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Narrativa de
en mundos virtuales complejos. Por consiguiente, un guion bien elaborado, personajes Videojuegos

memorables y una trama absorbente son elementos diferenciadores que contribuyen al R

Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan

éxito y la longevidad de un Videojuego en un mercado competitivo. concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas

Consciente de esta creciente demanda de profesionales cualificados en la creacion indispensables para el ejercicio profesional

de historias interactivas, TECH ha desarrollado el Master Titulo Propio en Narrativa + Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar el
de Videojuegos. Asi, este exhaustivo programa universitario abordara desde los aprendizaje

fundamentos del disefio narrativo, hasta las particularidades de la escritura de guion R

Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la Narrativa de Videojuegos
para Videojuegos y la implementacion de la Narrativa interactiva. Por ello, se exploraran

las diversas estructuras narrativas, la creacion de personajes convincentes y el uso del
Storyboard como herramienta de planificacion visual.

+ 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

Asimismo, los egresados desarrollaran competencias esenciales para construir con conexion a internet

experiencias narrativas soélidas y envolventes dentro del entorno interactivo. También,
disefiaran tramas adaptadas a distintos géneros, crear personajes con profundidad,
redactar didlogos funcionales y explorar estructuras no lineales como las narrativas
ramificadas. Ademas, dominaran el uso de la narrativa ambiental, integraran los
elementos del relato con la jugabilidad.

Posteriormente, esta titulacion universitaria se desarrolla bajo la innovadora Metodologia . .

TECH, disefada para adaptarse por completo al ritmo y estilo de vida del profesional Un reconocido Director

actual. Con acceso 100 % online, disponible las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana Invitado Internacional ofrecera
y desde cualquier dispositivo con conexion a internet. A través del método Relearning, 10 . M |
se optimiza la asimilacion del conocimiento mediante la repeticion estratégica de Intensivas Masterclasses
contenidos clave, lo que favorece una comprension mas soélida y duradera, sin caer en sobre las ultimas tendencias
modelos tradicionales de memorizacion pasiva. Adicionalmente, los profesionales tienen en Narrativas de V/deojuegos”
a su alcance un exclusivo conjunto de Masterclasses a cargo de un reconocido Director

Invitado Internacional.



Comprenderas los fundamentos
teoricos y practicos de la Narrativa
interactiva aplicada a Videojuegos”

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

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextualizado, es decir, un entorno simulado que
proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional
que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Desarrollaras habilidades para crear
guiones, dialogos y tramas que se
integren de manera coherente en
las dinamicas de juego.

Con el sistema Relearning que
emplea TECH reduciras las largas
horas de estudio y memorizacion.
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¢ Por qué estudiar en TECH?

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

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

4

Profesorado

n°1

Mundial

Plan

o

Forbes

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

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



La universidad online oficial de la NBA

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

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

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

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

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

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

4.9/

* global score

Google Partner Premier

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

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

La universidad mejor valorada por sus alumnos

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

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

El itinerario académico de este Master Titulo Propio ha sido meticulosamente
disefiado para cubrir todos los aspectos esenciales de la creacion de historias
interactivas. Por ende, se abarcaran desde los fundamentos del disefio de
Videojuegos y la elaboracion de documentos de disefio hasta la inmersion en la teoria
de la Narrativa interactiva y la escritura de guion. De tal modo, cada modulo sienta las
bases para que el profesional desarrolle una comprension profunda del arte de contar
historias en este medio dindmico. Ademas, explorara la aplicacién de la Narrativa en

diversos géneros y su relacion con los elementos técnicos del juego. —J
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Integraras la Narrativa con los elementos
visuales, sonoros y de jugabilidad para
lograr una experiencia inmersiva”
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Médulo 1. El disefio de Videojuego 1.9. Eldisefio de nivel

11 Eldisefio 1.9.1. Disefiar niveles en interiores

1.1.1.  Disefio
1.1.2.  Tipos de disefio
1.1.3.  Proceso de disefio

1.9.2. Disefiar niveles en exteriores
1.9.3. Disefar niveles mixtos
1.10. Disefio de nivel avanzado
1.2.  Elementos del disefio 110 Puzle§
121 Reglas 1.10.2. Enemigos

1.2.2.  Balance 1.10.3. Entorno

1.2.3.  Diversion Modulo 2. Documento de Disefio

1.3.  Los tipos de jugador

_ 2.1.  Estructura de un documento
1.3.1.  Exploradory social

i ] 2.1.1. Documento de disefio
1.3.2.  Asesinoy triunfadores

1.3.3. Diferencias
1.4. Habilidades del jugador
1.41. Habilidades de rol
1.4.2. Habilidades de accion
1.4.3. Habilidades de plataforma
1.5, Mecanicas de juego |
1.5.1.  Elementos

2.1.2.  Estructura basica
2.1.3.  Estilo

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

2.3.  Ambientacion, historia y personajes
2.3.1.  Ambientacion

1.5.2. Fisicas o
. 2.3.2. Historia
1.53.  ltems )
. . 2.3.3. Personajes
1.6. Mecanicas de juego |l L :
2.4.  Gameplay, mecanicas y enemigos
1.6.1.  Llaves

2471 Gameplay
2.4.2.  Mecanicas
2.4.3.  Enemigosy NPC
2.5, Controles
2.51. Mando
252 Portatil
2.53.  Ordenador
2.6.  Nivelesy progresion
2.6.1.  Niveles
2.6.2.  Recorrido
2.6.3.  Progresion

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



27 ltems, habilidades y elementos

2.7.1. ltems

2.7.2. Habilidades

2.7.3. Elementos
2.8, Logros

2.81. 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. Informacioén anexa
2.10.3. Detalles finales

Mddulo 3. Narrativa del Videojuego

3.1.  Contar una historia, ;para qué?
3.1.1.  Introduccién
3.1.2.  Narracion 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
3.31. 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.

Plan de estudios | 15

tecn

El contenido de la historia: nudos de accion y tipos
3.4.1.  Ejemplos de nudos de accion

3.4.2.  Ejemplo practico narrativo |

3.4.3.  Ejemplo préactico narrativo Il

3.4.4.  Ejemplo practico narrativo Il

El relato en el videojuego: La interaccion

3.5.1. Introduccion

3.52.  Nudos jugablesy estructuras abiertas
3.5.3.  Narracion e interactividad

3.5.4.  Aplicaciones de la narrativa interactiva
El relato en el videojuego: La inmersion

3.6.1.  Introduccion

3.6.2.  Narrativa ambiental

3.6.3.  Narrativa visual de los personajes

3.6.4.  Evolucion de la narrativa en los Videojuegos

Creacion de personajes
3.7.1.  Definiendo al personaje
3.7.2.  Preproduccion, briefing, fechas de entrega y milestone

3.7.3.  Estructura basica del personaje con formas geométricas. Comprension del canon
y proporciones

3.7.4.  Expresividad corporal. Escorzos. Dandole personalidad

3.7.5.  Estructura basica de la cara, expresiones faciales y variantes en la estructura
3.7.6.  Acabados de disefio de personaje segun la necesidad del proyecto

3.7.7.  Preparacion de la hoja de personaje para produccion

Principios de la narrativa interactiva

3.8.1.  Pragmatica del disefio. Persuasion y seduccion

3.8.2.  Conlflicto e idea en discursos interactivos

3.8.3.  Construccion de personajes. Avatar y representacion del jugador

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

dialogos y ramificaciones
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3.9. Teoria de la narrativa interactiva
3.9.1. Introduccion a la narrativa y la interaccion
3.9.2.  Hipertextoy cibertexto. Retorica digital y procedural
3.9.3.  Ludonarrativa y ludoficcién. Mundos ficcionales interactivos
3.9.4.  Aplicaciones de la narrativa interactiva
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

Mddulo 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
4.21. Elconflicto
4.2.2.  Protagonista: Claves definitorias
4.2.3.  Antagonista, NPCs
424 Elescenario
4.3.  Elguion: conceptos clave
4.3.1.  Lahistoria
4.32. Elargumento
4.3.3.  Elguion literario

434, Laescaleta
4.3.5.  Elguion técnico
4.4.  Elguion: Fundamentos de la narracion
4.4.1. Losdidlogos: La importancia justa de la palabra
4.4.2.  Tipologias de personajes
4.43. Como crear un personaje
444 Arcos de transformacion
4.4.5.  Pitching: Vender un guion



4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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El guion: El viaje del héroe y la figura aristotélica

451, Quées el viaje del héroe

452, Las etapas del viaje del héroe segun Vogler
4.5.3.  Como aplicar el viaje del héroe a nuestras historias
4.54.  Ejemplos del viaje del héroe aplicado

El storyboard

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

4.6.4.  Eleccion de encuadres, continuidad, angulacion, claridad
4.6.5. Puesta en escena de los personajes: preposing
4.6.6. Ambientes, fondos y sombras

4.6.7. Informacion escrita y signos convencionales
La animatica

4.7.1. Utilidad de la animatica

4.72. Antecedentes de la animatica en el storyboard
4.7.3.  Como hacer una animatica

4.7.4.  Timing

Géneros y narrativa poliédrica

4.8.1. Disefio de personajes

482. Aventuras

4.8.3.  Aventuras narrativas

484. RPGs

Narrativas lineales

4971. Arcades, FPSy juegos de plataformas

49.2. Alternativas narrativas

49.3.  Juegos serios y simuladores

49.4.  Juegos de deporte y conduccion

El didlogo a través del guion

4.10.1.  Amor, humor y surrealismo

4.10.2. Terror, horror y asco

4.10.3. Dialogos realistas

4.10.4. Relaciones interpersonales

tecn
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Médulo 5. Consolas y Dispositivos para Videojuegos 5.6. Unity: Scripting lll'y ejemplos

51. Historia de la programacion en Videojuegos 561 Obteniendo componentes

51.1.  Periodo Atari (1977 - 1985)
51.2.  Periodo NESy 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, PS4y Wii U — Switch (2013 - actualidad)
51.6.  Elfuturo
5.2.  Historia de la jugabilidad en Videojuegos

5.6.2.  Modificando componentes
5.6.3. Testeo
5.6.4. Mdltiples objetos
5.6.5.  Colliders y triggers
5.6.6.  Cuaterniones
5.7.  Periféricos
5.7.1.  Evoluciony clasificacion
5.7.2.  Periféricos e interfaces

5.2.1. Introduccién

599 Contexto social 5.7.3.  Periféricos actuales

5.2.3.  Diagrama estructural 574 Futuro proximo
5.2.4.  Futuro

5.3.  Adaptacion a los tiempos modernos
5.3.1.  Juegos basados en movimiento
5.3.2. Realidad virtual
53.3. Realidad aumentada
5.3.4. Realidad mixta

5.4.  Unity: scripting |'y ejemplos

5.8.  Videojuegos: perspectivas futuras
58.1. Juego basado en la nube
5.8.2. Ausencia de controladores
5.8.3. Realidad inmersiva
584. Otras alternativas
5.9.  Arquitectura
59.1. Necesidades especiales de los Videojuegos
59.2.  Evolucion de la arquitectura

54.71. ¢Qué esun script?

5.4.2.  Nuestro primer script 503 Arquitectura actual

543 Afadiendo un script 594. Diferencias entre arquitecturas

544, Abriendo un script 5.10. Kits de desarrollo y su evolucion

5.4.5.  MonoBehaviour 5101 Introduccion

546, Debugging 5.10.2. Tercera generacion de kits de desarrollo
5.5 Unity: Scripting Il y ejemplos
55.1. Entrada de teclado y raton
5.5.2.  Raycast
5.5.3. Instanciacion
554. Variables

5.5.5.  Variables publicas y serializadas

5.10.3. Cuarta generacion de kits de desarrollo
5.10.4. Quinta generacion de kits de desarrollo
5.10.5. Sexta generacion de kits de desarrollo



Médulo 6. Modelado 3D

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Introduccion a C#

6.1.1.  ¢QuéeslaP00?

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. Herramientas matematicas en 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.  Graficos en 2D

6.4.3. Graficos en 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 grafica OpenGL

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Plan de estudios | 19

Unity: Introduccion e instalacion

6.5.1.  ;Qué es Unity?

6.5.2.  ¢Por qué Unity?

6.5.3.  Caracteristicas de Unity

6.5.4. Instalacion

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

Unity: Instanciacion y creacion de objetos

6.7.1.  Afadir componentes

6.7.2.  Eliminar componentes

6.7.3.  Importacion de assets y texturas

6.7.4. Materiales y mapas para los materiales
Unity: Interacciones y fisica

6.8.1.  Rigidbody

6.8.2.  Colliders

6.8.3.  Joints (articulaciones)

6.8.4.  Character controllers

6.8.5.  Continous collision detection (CCD)

6.8.6.  Physics debug visualization

Unity: Inteligencia artificial basica para NPCs

6.9.1.  Pathfinding en Unity: Navmesh

6.9.2.  Enemigo con IA

6.9.3.  Arbol de accién de un NPC

6.9.4. Jerarquiay scripts de un NPC

Unity: Fundamentos de animacion e implementacion
6.10.1. Animation controller. Asociacion al personaje
6.10.2. Blend tree: Arbol de combinacion

6.10.3. Transicion entre estados

6.10.4. Modificacién del umbral para las transiciones

tecn
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Médulo 7. Motores de Videojuegos

7.1.  Los Videojuegos y las TIC
7.1.1. Introduccion
7.1.2.  Oportunidades
7.1.3. Desafios
7.1.4.  Conclusiones
7.2.  Historia de los motores de Videojuegos
7.2.1.  Introduccion
7.2.2.  Epoca Atari
7.2.3.  Epoca de los 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
7.3.2.  Partes de un motor de Videojuegos
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.  Sprites y animaciones
7.4.4.  Colisiones
7.4.5.  Scripting en GML
7.5. Motor Unreal Engine 4: Introduccion
7.51.  ¢Qué es Unreal Engine 47 ;Cudl es su filosofia?
7.52.  Materiales
7.53. Ul
7.5.4.  Animaciones
7.5.5.  Sistema de particulas
7.5.6. Inteligencia artificial
7.57. FPS

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

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

Motor Unity 5

7.7.1.  Programacion en C# vy Visual Studio

7.7.2.  Creacion de Prefab

7.7.3.  Uso de Gizmos para el control del videojuego
7.7.4.  Motor adaptativo: 2D y 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 RPG Maker

7.9.2. Tomando como referencia

7.9.3.  Crear un juego con personalidad

7.9.4.  Juegos comerciales de éxito

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. Mody juegos de éxito



Maédulo 8. Interaccidn Persona - Ordenador

8.1.  Introduccion a la interaccion persona - ordenador
8.1.7 Qué es la interaccion persona - ordenador
8.1.2 Relacion de la interaccion persona - ordenador con otras disciplinas
8.1.3 La interfaz de usuario
8.1.4 Usabilidad y accesibilidad
8.1.5 Experiencia de usuario y disefio centrado en el usuario
8.2. Elordenadory lainteraccion: 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: WIMP/GUI, comandos, voz, realidad virtual
8.2.5. Interfaces de usuario innovadoras: moviles, portatiles, colaborativas, BCI
8.3.  Elfactor humano: aspectos psicoldgicos y cognitivos
8.3.1. Laimportancia del factor humano en la interaccion
8.3.2.  Elprocesamiento 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
8.4.  Elfactor 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

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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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

El proceso de disefio (I1l): 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

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

Accesibilidad: evaluacion y diversidad funcional

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

El ordenador y 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
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Mddulo 9. Videojuegos y Simulacion para Investigacion y Educacion
9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

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.
9.22.
9.2.3.
9.2.4.

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

Juegos de simulacion

9.3.1.
932
9.33.
9.3.4.

Introduccion

La simulacion-juego

Los juegosylas TIC

Juegos, simulaciones y gerencia

Disefio orientado al entrenamiento: Gamificacion

9.4.1.
9.4.2.
9.4.3.
9.4.4.

Modelo de la gamificacion
Recompensas

Incentivacion

Gamificacion aplicada al trabajo

Como realizar una gamificacion efectiva

9.5.1.
9.5.2.
9.5.3.
9.5.4.

La teoria de la diversion
Gamificacion y fuerza de voluntad
Gamificacion y nuevas tecnologias
Ejemplos célebres

El proceso de aprendizaje: Flujo de juego y progreso

9.6.1.
9.6.2.
9.6.3.
9.6.4.

Flujo de juego
Sensacion de progreso
Realimentacion

Grado de finalizacion

9.7.  Elproceso de aprendizaje: Evaluacion basada en el juego
9.7.1.  Kahoot!
9.7.2.  Metodologia
9.7.3.  Resultados
9.7.4.  Conclusiones extraidas
9.8. Campos de estudio: Aplicaciones educativas

9.8.1. Caso de estudio: Aplicacion de las técnicas de gamificacion en clase

9.8.2. Paso 1: Analisis de usuarios y contexto

9.8.3.  Paso 2: Definicion 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. Campos de estudio: Simulacion y dominio de habilidades

9.9.1.  Gamificacion, simuladores y orientacion hacia la actitud emprendedora

9.9.2. Muestra
9.9.3.  Recoleccion de datos
9.9.4. Andlisis de datos y resultados
9.9.5. Conclusiones
9.10. 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

Maddulo 10. Redes y Sistemas Multijugador

10.1. Historia y evolucion de Videojuegos multijugador
10.1.1. Década 1970: Primeros juegos multijugador
10.1.2. Afos 90: Duke Nukem, Doom, Quake
10.1.3.  Auge de videojuegos multijugador
10.1.4. Multijugador local y online
10.1.5. Juegos de fiesta



10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

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. Libre parajugar

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 unién de la familia
10.3.3. Juegos en red: Inicios

10.3.4. Evolucion de los juegos en red
Modelo OSI: Capas |

10.4.1. Modelo OSI: Introduccion

10.4.2. Capafisica

10.4.3. Capa de enlace de datos

10.4.4. Capa dered

Modelo OSI: Capas |l

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

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Redes mdviles e inaldmbricas

10.7.1. Red movil

10.7.2. Red inaléambrica

10.7.3. Funcionamiento de las redes moviles

10.7.4. Tecnologia digital

Seguridad

10.8.1. Seguridad personal

10.8.2. Hacks y cheats en videojuegos

10.8.3. Seguridad anti - trampas

10.8.4. Andlisis de sistemas de seguridad anti - trampas

Sistemas multijugador: Servidores

10.9.1. Alojamiento de servidores

10.9.2. Videojuegos MMO

10.9.3. Servidores de Videojuegos dedicados

10.9.4. 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
10.710.3. Cémo hacer que un juego multijugador sea divertido

10.10.4. Mas alla de un mando: Innovacion en controles multijugador

Analizaras tendencias en Narrativa
de Videojuegos, identificando nuevas
oportunidades de innovacion creativa”
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Objetivos docentes

Esta titulacion universitaria de TECH se ha estructurado con el propdsito de dotar a los

futuros narradores de Videojuegos de las habilidades esenciales para concebir y plasmar

historias inmersivas e interactivas. Asi, se explorara la comprension de los disefios de

juegos, el dominio de las técnicas de escritura de guion y la aplicacion de los principios

de la narrativa interactiva, habilitando a los estudiantes para crear experiencias de juego

memorables. De este modo, los objetivos docentes aseguraran que los egresados

desarrollen competencias en la creacion narrativa, la planificacion de guiony la

implementacion de historias atractivas en el medio del Videojuego. e
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Lideraras la creacion narrativa de
proyectos de Videojuegos, aportando
historias originales y envolventes”
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Objetivos generales

+ Comprender en profundidad 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
alas 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

Desarrollaras estrategias de
engagement narrativo para aumentar la
participacion y fidelizacion del jugador”




Objetivos especificos

Médulo 1. El disefio de Videojuego
+ Comprender la definicion, los tipos y el proceso fundamental del disefio de Videojuegos
+ |dentificar 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

+ |dentificar los elementos, la fisica y los items como componentes primordiales de las
mecanicas de juego

Médulo 2. Documento de Disefo
+ 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

Médulo 3. Narrativa del Videojuego
+ Comprender la funcidn 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 didlogos

+ |dentificar 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 accion en la construccion del
contenido narrativo
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Mddulo 4. Diseiio de Videojuegos: Guion y Storyboard
+ Comprender 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, y su aplicacion
en la creacion de guiones para Videojuegos

Mddulo 5. Consolas y Dispositivos para Videojuegos
+ Analizar la historia de la programacion en Videojuegos a través de sus periodos mas
significativos y su evolucién 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 Unity, incluyendo la creacion, adicion,
apertura y depuracion de scripts
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Médulo 6. Modelado 3D
+ Comprender 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 sélido rigido, la cinematica, la dinamica, las colisiones,
los proyectiles y el vuelo en Videojuegos

+ Comprender los fundamentos de la informatica grafica, incluyendo sistemas 2D y 3D,

rasterizacion, modelado geométrico, eliminacion de oclusion y visualizacion realista con
OpenGL

Médulo 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

+ Familiarizarse con el motor game maker, su interfaz y sus herramientas basicas para el
disefio de escenarios, Sprites, animaciones, colisiones y Scripting en GML

+ Comprender la introduccion al motor Unreal Engine 4, su filosofia y sus principales
caracteristicas como materiales, Ul, animaciones, sistemas de particulas, IAy FPS




Objetivos docentes 29 tecn

Mddulo 8. Interaccidon 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, la percepcion, la atencion y los modelos mentales
+ Comprender las limitaciones sensoriales y fisicas en la interaccion, incluyendo la diversidad
funcional, visual, auditiva, cognitiva, motérica y el caso de los inmigrantes digitales

+ Aplicar la primera fase del proceso de disefio centrado en el usuario, que implica el anélisis
de requisitos para el disefio de la interfaz

Modulo 9. Videojuegos y Simulacion 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

Mddulo 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 online, free — to - play, micropagos y suscripciones

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

+ Comprender la funcion y los componentes de las primeras cuatro capas del modelo OS]
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Salidas profesionales

Este Master Titulo Propio representa una puerta de entrada excepcional para aquellos
profesionales creativos y aspirantes a narradores que anhelan forjar su camino

en la dindmica industria del videojuego. Por lo tanto, gracias a la adquisicion de
conocimientos especializados en disefio narrativo, escritura de guion interactivo y
planificacion de storytelling, los egresados de esta oportunidad académica estaran
preparados para acceder a un amplio abanico de oportunidades laborales dentro de
un sector en constante expansion y demanda de talento narrativo innovador.
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Potencia tu carrera en la industria del Videojuego
y conviértete en un narrador clave, capaz de
crear historias memorables que cautiven a
millones de jugadores en todo el mundo”
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El egresado de este programa universitario de TECH, sera un profesional con una ha

solida comprension de los principios del disefio narrativo y la escritura de guion
para el medio interactivo. Asimismo, estara capacitado para concebir, desarrollar
y estructurar historias inmersivas y atractivas, creando personajes memorables
y didlogos impactantes. Ademas, poseera habilidades para aplicar la Narrativa
en diversos géneros de Videojuegos, comprender la importancia del storyboard,
y analizar la evolucion de la narrativa en el sector, preparandolo para contribuir
significativamente a la creacion de experiencias de juego memorables.

Utilizaras herramientas de creacion de guiones
interactivos, software de prototipado narrativo

y sistemas de gestion de arboles de decisiones.

<

Disefo de Narrativa Interactiva: concebir y estructurar historias que permitan la agencia %;J iy
del jugador y la ramificacién de tramas en funcion de sus decisiones i

Escritura de Guion para Videojuegos: crear guiones que incluyan didlogos efectivos, :
descripciones de escenas interactivas y la planificacion de la progresion narrativa a través ( ;f /L
de la jugabilidad 4 1, I B
Compromiso Narrativo y Coherencia del Mundo: aplicar principios narrativos éticos
y la coherencia interna del mundo del juego, garantizando la inmersion y la credibilidad )
de la historia para los jugadores

Colaboracion Interdisciplinaria en el Desarrollo: comunicar y trabajar de manera efectiva
con disefiadores de juego, artistas, programadores y otros miembros del equipo de
desarrollo, facilitando la integracion de la narrativa en la experiencia del videojuego
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Después de realizar el programa universitario, podras desempefiar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos..

1. Guionista de Videojuegos: encargado de la creacion de la historia principal, las tramas
secundarias, los didlogos y las descripciones narrativas para el videojuego.

2.Disefiador de Narrativa Interactiva: responsable de la concepcién y estructuracion de
la narrativa del videojuego, incluyendo la implementacion de la agencia del jugador y las
ramificaciones de la historia.

3. Narrative Designer Lead: lider del equipo de narrativa, supervisando la coherencia de la
historia, la integracion con el disefio del juego y la colaboracion con otros departamentos.

4. Escritor de Lore y Mundo del Juego: encargado de la creacion de la historia de fondo, la
mitologia, la geografia y la cultura del mundo del videojuego.

5.Especialista en Storytelling para Videojuegos: asesor en la implementacion de técnicas
narrativas efectivas para mejorar la inmersion y el engagement del jugador.

6. Editor de Guion de Videojuegos: Responsable de la revision, correccion y mejora de los
guiones de videojuegos, asegurando la claridad, la coherencia y el impacto narrativo.

7.Disefiador de Misiones y Eventos Narrativos: encargado de la creacion de misiones y
eventos dentro del juego que impulsen la narrativa y proporcionen contexto a las acciones
del jugador.

8. Narrative Scripter en Motores de Juego: coordinador de la implementacion del guion y
la narrativa interactiva dentro del motor de juego, utilizando herramientas de scripting y
visualizacion.

Participaras en proyectos colaborativos,
gestionando el flujo narrativo en funcion
del diseno global del juego”
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Metodologia de estudio

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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 |39 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 asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

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

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

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

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

10 cm

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Cuadro docente

El cuadro docente de esta titulacion universitaria de TECH esta compuesto por
verdaderos expertos en Narrativa y disefio de guiones de Videojuegos. De tal modo,
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. De tal suerte, 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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_______________

.....

Py

Estaras asesorado en todo momento por el
equipo docente, conformado por auténticos
expertos en Narrativa de Videojuegos”



tech 46 | Cuadro docente

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 pasion 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 promocién 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 llegé 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 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 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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Titulacion

El Master Titulo Propio en Narrativa de Videojuegos garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
expedido por TECH Universidad.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Master Titulo Propio en Narrativa de Videojuegos contiene el programa
universitario mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse de
recibo su correspondiente titulo de Master Propio emitido por TECH Universidad.

tecn
universidad

e, condocumento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master Titulo Propio en Narrativa de Videojuegos
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucién Particular de Educacién Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

En Ciudad de México, a 31 de mayo de 2024

g

Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

El titulo expedido por TECH Universidad expresara la calificacion que haya obtenido en
el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las bolsas de
trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Master Titulo Propio en Narrativa de Videojuegos

Modalidad: No escolarizada (100% en linea)

Duracion: 12 meses

Maéster Titulo Propio en Narrativa de Videojuegos

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

Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas ~ Carécter
Obligatoria (OB) 1.500 19 Eldisefio de Videojuego 150 o8
Optativa (OP) 0 19 Documento de Disefio 150 o8
Précticas Externas (PR) o 19 Narrativa del Videojuego 150 o8
Trabajo Fin de Méster (TFM) ) 19 Diseiio de Videojuegos: Guion y storyboard 150 o8
19 Consolas y Dispositivos para Videojuegos 150 o8
Total 1.500 19 Modelado 30 150 o8
19 Motores de Videojuegos 150 o8
19 Interacci6n Persona - Ordenador 150 o8
19 Videojuegos y Simulacion para Investigacién y Educacién 150 o8
19 Redesy Sistemas Multijugador 150 o8

/ﬁﬁ%ﬁﬁ t ec n
Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez H

Rector universidad

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

» Modalidad: No escolarizada (100% en linea)
» Duracioén: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad

» Horario: a tu ritmo

» Exdmenes: online



Master Titulo Propio
Narrativa de Videojuegos

tecn

universidad




