Experto Universitario

Bandas Sonoras y Armonizacion
para Videojuegos

Q
tecn
» university



tecn
university

Experto Universitario

Bandas Sonoras y Armonizacion
para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online

Acceso web: www.techtitute.com/videojuegos/experto-universitario/experto-bandas-sonoras-armonizacion-videojuegos


http://www.techtitute.com/videojuegos/experto-universitario/experto-bandas-sonoras-armonizacion-videojuegos

Indice

01 02

Presentacion Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Direccidn de curso Estructura y contenido Metodologia

pag. 12 pdg. 18 pdg. 22

06

Titulacion

pdg. 30



01
Presentacion

La banda sonora de un videojuego es uno de sus elementos mas importantes. Ayuda

a conformar su identidad y mejora la experiencia de juego, por lo que un titulo con
una buena banda sonora no sélo va a obtener mejores resultados comerciales, sino
gue va a ser mucho mas recordada por los jugadores. Por esa razon, cada vez mas
compaiiias de la industria buscan grandes compositores que puedan realizar esta
tarea, ayudandolas a alcanzar el éxito. Asi, esta titulacion profundiza en la composicion
y armonizacion musical para dotar a los profesionales de las mejores herramientas a la
hora de producir grandes bandas sonoras para videojuegos.

i
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Este Experto Universitario te convertira
en un especialista en composicion de
bandas sonoras para videojuegos”




tech 06 | Presentacion

Desde los videojuegos mas largos y complejos de la actualidad hasta los mas simples Este Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para Videojuegos
y antiguos, todos los titulos exitosos de la historia han tenido una caracteristica comun: ~ contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus
sus bandas sonoras son memorables. Clasicos como Tetris 0 Medievil y videojuegos caracteristicas mas destacadas son:

contemporaneos como The Witcher 3: todos han contado con una musica que ha
mejorado enormemente la experiencia de juego.

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en composicion
y produccion sonora especializada en videojuegos

Por esa razon, las empresas de desarrollo necesitan contar con los compositores mas + Los contenidos gréficos, esqueméaticos y eminentemente practicos con los que
a sus obras. Asi, este Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para disciplinas indispensables para el ejercicio profesional

Videojuegos profundiza en esta labor, y ofrece a los alumnos todas las claves para
armonizar de forma eficaz sus composiciones, de modo que al finalizarlo estén en
posicion de trabajar para las mejores compafiias de la industria.

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

Ademas, contaran con una metodologia de ensefianza innovadora que se desarrolla
100% en linea y que permitira a los estudiantes, por tanto, compaginar su carrera
profesional con la titulacion. Asimismo, tendran a su disposicién un cuadro docente
de altisimo nivel que les acompafiara durante todo el aprendizaje, al tiempo que les
ofrece numerosos recursos didacticos multimedia como resimenes interactivos o

* Las lecciones teodricas, 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
o0 portatil con conexion a internet

ejercicios practicos.

En adicion, un reputado Director Invitado Internacional ofrecera unas exhaustivas
Masterclasses que otorgaran a los egresados competencias avanzadas.

Un prestigioso Director Invitado
Internacional impartira unasintensivas
Masterclasses sobre las ultimas
tendencias en BandasSonoras y
Armonizacion para Videojuegos”
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Piensa en tus videojuegos favoritos:

Este Experto Universitario t todos ellos tienen grandes bandas
Ste Experto Universitario te prepara para sonoras. Especializate y compon una

convertirte en un gran experto en armonia miisica a la altura de esas obras.
y te ensefa a aplicarla con diferentes
motivaciones emocionales y estéticas en
la banda sonora de un videojuego”

En esta titulacion contaras con un
profesorado especialista en la materia
que te proporcionara los contenidos
mas novedosos en el ambito de la
composicion musical para videojuegos.

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira a
los profesionales un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado
gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

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

Este Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para Videojuegos
tiene como principal objetivo ofrecer a los alumnos los contenidos mas completos 'y
novedosos en el ambito de la composicion musical para videojuegos. Asi, al finalizar
la titulacion, dispondran de todas las herramientas y habilidades profesionales para
desempefiarse en esta apasionante area del desarrollo de videojuegos que no deja de
crecer y de reforzar su importancia.
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Tu objetivo es componer la banda sonora de los
grandes videojuegos del presente y del futuro y
esta titulacion te ayudara a conseguirlo”
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Objetivos generales

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

+ Diferenciar y utilizar los distintos tipos de modos modernos

+ Aprender ampliamente a gestionar construcciones armonicas fuera de la tonalidad

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

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




Objetivos especificos

Médulo 1. La banda sonora en el videojuego

+ Entender en profundidad el funcionamiento acustico y construir un espacio adecuado
para trabajar

*+ Elegir el material y los componentes necesarios para ofrecer un resultado profesional
* Comprender las competencias de los diversos cargos de un equipo

* Diferenciar los diversos tipos de videojuegos y su relacién con la musica

+ Asimilar los diversos roles y funciones de la musica como creadora de mundos

+ Comprender el comportamiento basico del sonido

+ Diferenciar los diversos tipos de escucha a la hora de mezclar y exportar un proyecto

+ Conocer las tendencias actuales en el mundo de la composicién musical y el disefio
sonoro para videojuegos

Médulo 2. Armonia basica
+ Conocer ampliamente los conceptos de la armonia
+ Comprender la construccion y tipologia de los acordes
+ Analizar los movimientos caracteristicos y reglas en los enlaces de acordes
* Asimilar las funciones tonales, movimientos tension—reposo y el ritmo armonico
* Invertir un acorde en todas sus formas
+ Aprender las diferentes notas extrafias que se encuentran en la armonia
* Aprender las diferentes notas extrafias que se encuentran en la melodia
* Asimilar el funcionamiento de la dominante como seccién armonica

+ Entender la evolucién armdnica de la tonalidad al cromatismo

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 3. Disefio sonoro
* Elegir el método de edicion que mejor se adapte a sus necesidades
+ Entender ampliamente la técnica del Foley y las diferentes maneras de captacion
+ Gestionar las posibilidades que ofrece la utilizacién de una libreria de sonidos
+ Planificar las caracteristicas sonoras del proyecto
+ Organizar los diferentes sonidos que tendra el proyecto
+ Definir los sonidos que se encuentran en pantalla
+ Organizar, procesar y limpiar los didlogos sonoros
+ Catalogary organizar los efectos sonoros del proyecto

* Relacionar los diversos sonidos a sus eventos correspondientes

Progresa profesionalmente gracias a este
Experto Universitario, que te proporcionara
lo que necesitas para convertirte en un
compositor reputado en la industria de
los videojuegos”



03
Direccion del curso —x

Este Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para Videojuegos
dispone de un cuadro docente de gran talento y muy experimentado en esta area.
Conoce, por tanto, el funcionamiento de la industria y es especialista en composicion

y armonia musical, por lo que los alumnos tendran a su disposicion las herramientas

y conocimientos mas Utiles y novedosos para poder triunfar en el complejo sector de -

los videojuegos. TEENN T I | e ] '.
Pf B .: 1 .1 '
+Y | —
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Un profesorado especializado en composicion
musical para videojuegos te orienta para convertirte
en un profesional respetado y demandado por las
grandes comparnias del sector”
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Director Invitado Internacional

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

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

recibié una nominacién a los premios Grammy.

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

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

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

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

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

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

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

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

+ Lider de Audio en Studio Gobo

+ Desarrollador Lider de Audio en FundamentalVR

+ Jefe de Audio en The Imaginati Studios Ltd.

+ Probador de Juegos en Rockstar Games

*

Asistente de Produccion de Audio en Electronic Arts (EA)

*

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

*

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

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

+ Licenciado Musical en Composicion por el Conservatorio Real de Escocia

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

D. Raya Buenache, Alberto

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

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

Profesores
Dia. Jiménez Garcia, Marina
* Especialista en Sonido Directo y Postproduccion
+ Jefatura de Sonido Directo y Postproduccion en Un Susurro
+ Jefatura de Sonido Directo en Alas de Papel
+ Auxiliar de Sonido Directo en El Descampado
+ Postproduccion en Similia

+ Grado en Cinematografia y Artes Audiovisuales por el Centro Universitario
de Artes TAl
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Estructura y contenido

La estructura de este Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para
Videojuegos se ha disefiado dividiendo sus contenidos en 3 médulos especializados,
mediante los cuales los alumnos podran profundizar en cuestiones como la
composicion musical segun el género y tipo de videojuego, los fundamentos del
sonido, las progresiones armanicas, la disonancia melddica, la séptima de dominante,
el Foley o los métodos de edicidn sonora, entre muchas otras.
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Los contenidos mas novedosos y completos en
CcOmMpPOsIcion y armonizacion para videojuegos
estan aqui: no esperes mas y matriculate”
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Maddulo 1. La banda sonora en el videojuego

1.1.  Elespacio de trabajo

1.1.1.  Aspectos acusticos

1.1.2.  Preparacion de una habitacion

1.1.3.  Construccion de una habitacion “Room into Room”
1.2, Elmaterial de trabajo I: hardware

1.2.1.  Elordenador

1.2.2. Interfaz de audio

1.2.3.  Sistemas de escucha y otros equipos
1.3.  Elmaterial de trabajo II: software

1.3.1. DAW
1.3.2.  Kontakt
1.3.3.  Plugins

1.4.  Elequipo de trabajo
1.41. Estructura del equipo
1.4.2.  Funciones del equipo
1.4.3.  Nuestro lugar dentro del equipo
1.5, Tipos de videojuegos y géneros musicales
1.5.1. (A quién va dirigida la musica?
1.5.2.  Personalidad y estética de la musica
1.5.3.  Relacion musica vs. Género del videojuego
1.6. Rolesy funciones de la musica
1.6.1.  Lamusica como estado de animo
1.6.2.  Lamusica como creadora de mundos
1.6.3.  Otrosroles
1.7.  El Workflow en la composicién musical
1.7.1.  Planificacion, estética y creacion del MDD
1.7.2.  Primeras ideas y composicion de musicas demo
1.7.3.  Elproducto final, de la demo al master
1.8.  El Workflow en la edicién y disefio de sonido
1.8.1.  Planificacion y creacién del ADD
1.8.2. Disefioy edicién
1.8.3.  Ajuste, sincronizacion y pruebas en el motor de audio

19.

1.10.

Fundamentos del sonido

1.91. Caracteristicas

1.9.2.  Espectro de frecuencias

1.9.3.  Envolvente del sonido

Sonido envolvente y sonido 3D

1.10.1. Sonido horizontal vs. Vertical
1.10.2. Simulaciones de audio 3D

1.10.3. Sistemas surroundy Dolby Atmos

Maddulo 2. Armonia basica

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Armonia

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

2.1.3. Intervalos

Construccion de los acordes: tipos y disposicion
2.2.1.  Clasificacion

2.2.2.  Disposicion de los acordes

2.2.3.  Duplicaciones

Construccion de los acordes: movimientos
2.3.1. Movimientos armoénicos

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

2.4.1.  Funciones tonales

2.4.2.  Ritmo armonico

2.4.3. Cadencias

Inversiones

2.5.1.  Laprimera inversion

2.52. Lasegunda inversion

2.53.  Lainversion en las cadencias

Notas extrafias: disonancia armonica

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



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Disefio sonoro

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Notas extrafias: disonancia melddica

2.7.1.  Notas extrafias en la disonancia melodica

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

Notas extrafias en los acordes

2.8.1. Séptima de dominante

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

La armonia de dominante

2.9.1.  Armonia de la dominante

2.9.2.  Dominante de la dominante

2.9.3. Dominantes secundarias

Evolucion hacia el cromatismo

2.10.1. Diatonismo y modulacion

2.10.2. Elcromatismo expresivo

2.10.3. Pérdida de la funcion tonal

Métodos de edicion

3.1.1.  Editor de audio

3.1.2.  Editor Multitrack
3.1.3.  Secuenciador

El Foley

3.2.1.  Grabacion de campo
3.2.2.  Grabacion de estudio
3.2.3.  Edicion

Librerias de sonidos

3.3.1. Formatos

3.32.  Tipos
3.3.3.  Creacion de librerias
Planificacion

3.4.1. Espacios sonoros
3.4.2.  Mecanicas de juego
3.4.3.  Requisitos

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estructura y contenido | 21 tech

Organizacion de sonidos
3.5.1. Referencias

3.5.2.  Fuentes

3.5.3.  Edicién

Sonido vs. Guion

3.6.1. Referencias

3.6.2.  Conexién con elementos narrativos
3.6.3.  Propuestas
Sonido vs. Imagen

3.7.1.  Sonidos visuales
3.7.2.  Sonidos mudos
3.7.3.  Sonidos invisibles
Limpieza de didlogos
3.8.1.  Organizacion
3.8.2.  Procesamientos vocales
3.8.3.  Normalizacién
Efectos sonoros

3.9.1.  Organizacion
3.9.2.  Tipologia

3.9.3. Categorias
Ajustes a eventos

3.10.1. Caracteristicas
3.10.2. Tipos de eventos
3.10.3. Sincronizacion

Profundizaras en los elementos
esenciales para componer bandas
sonoras memorables. Esta es la
oportunidad que estabas buscando”
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Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

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

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

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

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




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

empresariales reales.

Metodologia | 25 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Material de estudio

>

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

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

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacién
que Vivimos.

Lecturas complementarias

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

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

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

Se evaltan y reevaluan peridédicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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El Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para Videojuegos garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Experto
Universitario expedido por TECH Global University.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo propio de Experto Universitario en Bandas Sonoras y
Armonizacion para Videojuegos avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital

del mundo.

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

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua

y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de

- . . ! .
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. teCﬂ global

» university
Titulo: Experto Universitario en Bandas Sonoras y Armonizacion para Videojuegos TSy FHETET PSP
Modalidad: online
DuraCién: 6 meses D/Dfia_____________________, condocumento de identificacion _______________ha superado

con éxito y obtenido el titulo de:

Acreditacién: 18 ECTS S
Experto Universitario en Bandas Sonoras

y Armonizacion para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 540 horas de duracién equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

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

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

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


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

Bandas Sonoras y Armonizacion
para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Exadmenes: online
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