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Presentacion

La Comunicacién Transmedia ha llegado para revolucionar el sector del periodismo, la
publicidad e incluso, el cine y la television. Hoy en dia, los profesionales se encuentran
con un publico mas especializado, que tiene claro lo que desea consumir y que busca
experiencias inolvidables. Por ello, las grandes marcas apuestan por este tipo de
comunicacion como elemento imprescindible para crear valor a través de contenidos
multimedia de gran calidad. Gracias a este programa, el alumno sera capaz de crear
historias persuasivas, manejar diferentes tipos de plataformas y aplicar herramientas
de Marketing que permitan enfocar su producto hacia su publico objetivo. Un programa
gue elevara su capacitacion a los mas altos estandares de calidad, situandolo como un
profesional referente en el sector.
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La Comunicacion Transmedia es el presente y el
futuro. Especializate en este campo y accede a las
empresas mas reputadas del sector de la publicidad”
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El mundo de la comunicacion publicitaria y el periodismo estan viviendo

un importantisimo punto de inflexion. El nuevo contexto de comunicacion

digital, con una amplia variedad de contenidos al alcance de las audiencias

y numerosas plataformas disponibles para acceder a ellos, hace necesario
concebir la comunicacion como una telarana narrativa compuesta por distintas
piezas. Este modelo deja atras la comunicacion lineal, donde el receptor tenia
acceso a la informacién en un momento de consumo puntual en un Unico medio.

Ahora, el espectador tiene muchas mas opciones y posibilidades de consumo,
pudiendo acceder a todo el contenido que desea a través de las redes sociales,
aplicaciones moviles, plataformas de streaming o emision live, por ejemplo. Pero,
ademas, una de las grandes diferencias con el proceso comunicativo de hace
décadas es que, hoy en dia, el usuario ha dejado de ser un mero espectador para
convertirse en un co-creador de historias. Asi, gracias a sus gustos, interacciones
o recomendaciones, se ha convertido en una pieza imprescindible del proceso
de elaboracion.

Es por ello que los profesionales del sector del siglo XXI deben contar con una

gran especializacion en contenidos transmedia, que son el presente y el futuro

de la comunicacion. Gracias a este Master Titulo Propio en el que se incluyen 10
Masterclasses de un experto de renombre internacional con contenido exclusivo

en artes escénicas y comunicacion, el alumno estara capacitado para crear historias
creativas, que trasciendan de lo esperado por el publico. Asimismo, ofrecerdn una
experiencia Unica con la que los usuarios se sientan parte del proceso. Pero, ademas,
el egresado adquirira un nivel competencial que le permitira acceder a puestos
directivos en agencias de publicidad, comunicacion o disefio de videojuegos, o
emprender con sus propios negocios relacionados con la Comunicacion Transmedia.

Este Master Titulo Propio en Comunicacién Transmedia contiene el programa
académico mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Comunicacion Transmedia

+ Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estdn concebidos, recogen una informacion tedrica y practica sobre aquellas
disciplinas indispensables para el ejercicio profesional

+ Las novedades sobre la Comunicacion Transmedia

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en Comunicacion Transmedia

+ El sistema interactivo de aprendizaje basado en algoritmos para la toma
de decisiones sobre las situaciones planteadas

+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusién 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

Idea historias que fomenten el interés
del publico y sean el punto de partida
para crear comunidades virtuales
gracias a las 10 Masterclasses de un
experto de prestigio internacional”




Un programa de ultima generacion
para acercarte a la comunicacion
transmedia de un modo profesional”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito de la
Comunicacién Transmedia, 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 contextual, es decir, un entorno simulado
que proporcionara un aprendizaje 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 programa. Para ello,
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado
por reconocidos expertos.
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Aprende a utilizar la ficcion
para crear historias atractivas
a nivel publicitario.

Permitir la interaccion del usuario
en tus relatos le aportara una
experiencia unica y lograra fidelizarlo.
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Objetivos

La comunicacion ha evolucionado a pasos agigantados gracias a la aparicion de las
nuevas tecnologias que han favorecido el uso de herramientas online para acceder
a los contenidos. Pero, ademas, el usuario final es una persona mejor preparada
e informada, que busca una experiencia diferente e innovadora en cada accion.
La Comunicacién Transmedia ha llegado para revolucionar el sector, ofreciendo

a los espectadores historias cautivadoras en las que pueden llegar a interactuar.

Gracias a este programa, el alumno podra convertirse en un especialista de la
narracion transmedia, que sea demandado por las principales compafiias
de comunicacion nacionales e internacionales.

Figeiiar—
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para pluralizar la comunicacion y
ofrecer productos mas personalizados”

) La narrativa transmedia ha llegado



tecn 10| Objetivos

Objetivos generales

+ Manejar y conocer conceptualmente el ambito del Transmedia Storytelling y entender
su relevancia en distintos dmbitos profesionales (publicidad, Marketing, periodismo,
entretenimiento)

+ Adquirir los fundamentos de la creacion transmedia, desde la narrativa hasta la
produccion, la dinamizacion en comunidades sociales y la monetizacién econdmica

+ Profundizar en las evoluciones mas recientes del Transmedia Storytelling en ambitos
tecnologicos como la realidad virtual o los videojuegos

Desarrollate como un comunicador
transmedia y crea historias exclusivas
para tus espectadores”




Objetivos especificos

Médulo 1. El nuevo paradigma de comunicacion
+ Situar el conjunto del temario en un panorama socioldgico y mediatico cambiante,
donde la tecnologia y la fragmentacion de la oferta audiovisual abren enormes
oportunidades de negocio y de desarrollo profesional

Médulo 2. Conceptos Transmedia Storytelling y Crossmedia
+ Profundizar en Transmedia Storytelling como disciplina, poniendo en relevancia
su importancia en distintos sectores profesionales

Mddulo 3. Narrativas transmediaticas
+ Dominar cdmo se construye el relato transmedia y las diferencias con
la narrativa tradicional

+ Interiorizar, con la ayuda de ejemplos practicos, la forma de conseguir
la implicacion de la audiencia en un desarrollo transmediatico

Médulo 4. Produccion de contenidos transmedia
+ Profundizar en la metodologia practica en la construccion de contenidos
transmedia, abarcando desde la fase de investigacién y documentacion,
hasta las plataformas y mecanicas participativas

Mddulo 5. Creacidn y gestion de comunidades digitales
+ Profundizar en la relacion entre el Transmedia Storytelling y la industria
del videojuego
+ Entender el rol del videojuego como punta de lanza de la experiencia de usuario
en el universo transmedia

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 6. Realidad extendida transmedia: VRy AR
+ Ahondar en la importancia de la realidad extendida en el ambito
del Transmedia Storytelling

+ Comprender la variedad de contenidos existentes y el proceso creativo
de los mismos

Mddulo 7. Periodismo transmedia
+ Ahondar en el ambito, las caracteristicas y la capacitacion para el nuevo
y emergente periodismo transmedia

Mddulo 8. Transmedia storytelling en la industria de videojuegos
+ Profundizar en la metodologia para creacion y dinamizacion de una comunidad
digital transmedia, incluyendo la estimulacion de contenidos generados por
el propio usuario

Mddulo 9. Branded content: las marcas como publishers
+ Profundizar en el contenido de marca dentro del mix de comunicacion
en un contexto de sobresaturacion publicitaria

+ Realizar un profundo anélisis de las diferencias entre publicidad y Branded Content
y el dmbito de este Ultimo (creacion, formatos, medicion)

Modulo 10. Casos practicos universos transmedia
+ Conocer el funcionamiento de los diferentes formatos donde se desarrollan
comunicacion (cine, videojuegos, television, etc.)
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Competencias

Gracias a este Master Titulo Propio en Comunicacion Transmedia de TECH Global
University, el alumno tendrd la posibilidad de acceder a un conocimiento exclusivo
sobre este novedoso ambito que esta revolucionando el periodismo, la publicidad y la
comunicacion en todo el mundo. De esta manera, al finalizar la titulacion, el estudiante
estara capacitado para convertirse en un exitoso creador de contenidos digitales, asf
como para dirigir las principales compaiiias del sector.

-
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@ @ Si suenas con ser parte de las principales

compariias de publicidad y comunicacion de
tu pais, este programa te ayudara a conseguirlo”
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Competencias generales

+ Desarrollar las habilidades necesarias para el desarrollo de Branded Content,
Transmedia Storytelling y produccion transmedia

+ Conocer las Ultimas tendencias de la comunicacion multimedia
y el Marketing digital

+ Convertirse en un especialista del sector con la habilidad para crear historias
atractivas para el publico

Conviértete en un experto en creacion
de contenidos digitales y abre las
puertas a nuevas ofertas laborales”
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Competencias especificas

|
i

+ Aplicar las herramientas mas actuales para el desarrollo

S de la Comunicacion Transmedia
e . | | | |
- f—_;' - :.,__. + Desarrollar habilidades creativas que permitan crear mensajes persuasivos
- Ty, T , . . .
" =, o - + Ofrecer productos mas personalizados y adaptados a las necesidades del cliente
L |
h o,

« Aplicar las claves de la narrativa transmedia

+ Entender la importancia del Storytelling en la Comunicacion Transmedia

+ Crear productos comunicativos persuasivos que atraigan al cliente hacia
un determinado fin

+ Usar las nuevas tecnologias y las redes sociales como parte fundamental
de la profesion

+ Ser capaz de desarrollarse profesionalmente como Transmedia Producer,
creativo Storyteller, Planner Digital, Community Manager, ciberperiodista,
experto en television social, experto en nuevas narrativas audiovisuales,
disefiador de contenidos o Digital Project Manager
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Direccion del curso

El cuadro docente de este programa académico de TECH Global University esta
conformado por profesionales con amplia experiencia en Comunicacion Transmedia,
creacion de contenidos digitales y Branded Content. Profesores que entienden la
necesidad de los alumnos actuales, gracias a su perfil docente e investigador, y que
apuestan por la ensefianza online de calidad para mejorar la cualificacion de los
estudiantes, logrando que se conviertan en comunicadores del futuro gracias al uso
de la tecnologia mas novedosa en este campo.
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Un equipo docente altamente especializado
te mostrara las claves para especializarte
en Comunicacion Transmedia”
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Directora Invitada Internacional

El nombre de Magda Romanska es inconfundible en el &ambito de las Artes Escénicas y los
Medios de Comunicacién a escala internacional. Junto con otros proyectos, esta experta se
ha desempefiado como Investigadora Principal del metaLAB de la Universidad de Harvard
y preside en el Seminario Artes Transmedia en el reconocido Mahindra Humanities Center.
También, ha desarrollado numerosos estudios vinculandose a instituciones como el Centro

de Estudios Europeos y el Centro Davis de Estudios Rusos y Euroasiaticos.

Sus lineas de trabajo se centran en la interseccion del arte, las humanidades, |a tecnologia
y la narracién transmedia. En ese abarcador marco, también se incluyen la dramaturgia
multiplataforma y metaversa, y la interaccién entre humanos e Inteligencia Artificial

en la interpretacion. A partir de sus profundos estudios sobre estos campos, ha creado

Drametrics, un analisis cuantitativo y computacional de textos dramaticos.

También, es fundadora, directora ejecutiva y redactora jefe de TheTheatreTimes.com, el
mayor portal digital de teatro del mundo. Igualmente, lanz6 Performap.org, un mapa digital
interactivo de festivales de teatro, financiado a través del Laboratorio de Humanidades
Digitales de Yale y una subvencion LMDA a la innovacién. Por otro lado, también ha estado
a cargo del desarrollo del International Online Theatre Festival (I0TF), un festival mundial de
teatro anual en streaming, que hasta ahora ha llegado a mas de un mill6n de participantes.
Ademas, esta iniciativa ha sido galardonada con el Segundo Premio Internacional Culture

Online al “Mejor proyecto en linea”, elegido entre otras 452 propuestas de 20 paises.

Por otra parte, la Doctora Romanska ha sido reconocida con las becas MacDowell, Apothetae
y Lark Theatre Playwriting de la Fundacion Time Warner. También, merecio el premio PAHA
Creative y el Elliott Hayes a la excelencia en Dramaturgia. A la par, ha recibido lauros de la

Asociacion Americana de Investigacion Teatral y la Asociacion de Estudios Polacos.
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Dra. Romanska, Magda

*

Investigadora Principal del metalLAB de Harvard, Boston, Estados Unidos
+ Director Ejecutivo y Redactor Jefe en TheTheatreTimes.com

*

Investigadora Asociada del Centro de Estudios Europeos Minda de Gunzburg

*

Investigadora Asociada del Centro Davis de Estudios Rusos y Euroasiaticos

*

Catedratica de Artes Escénicas en Emerson College

+ Catedratica Asociada del Centro Berkman para Internet y la Sociedad

+ Doctorado en Theatre, Film and Dance por la Universidad de Cornell

+ Master en Pensamiento Moderno y Literatura por la Universidad de Stanford

+ Graduada de la Escuela de Arte Dramatico de Yale y el Departamento
de Literatura Comparada

+ Presidenta del Seminario de Artes Transmedia del Mahindra Humanities Center

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

+ Miembro de: Consejo Asesor en Digital Theatre+
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Direccion

Dr. Regueira, Javier

+ Experto en Branded Content

+ Senior Brand Manager y Responsable online de Nivea

+ Group Brand Manager de Imperial Tobacco
Cofundador de la Asociacion Espafiola de Branded Content
Cofundador de Pop Up Brand Content
Autor de varios libros sobre Marketing y Gestion Empresarial
Director de Servicios al Cliente en Grey Publicidad
Speaker en TED Talks
Doctor en Branded Content por la Universidad Rey Juan Carlos
Graduado en CCEE Europeas ICADE E4

Profesores

Diia. Rosendo Sanchez, Nieves Dr. Roig Telo, Antoni
Investigador Especializado en Nuevas Narrativas Digitales

*

+ Investigadora en Narrativas Transmedia

*

+ Escritora de novelas infantiles Investigador en Mediaccions

*

+ Coordinadora de la expansion transmedia de la obra teatral £l Proceso Docente de Comunicacion Audiovisual para estudios universitarios

*

+ Docente en estudios universitarios vinculados a la Comunicacion Doctor en Ciencias Sociales, Sociedad de la Informacion y el Conocimiento

+ Master en Estudios Literarios y Teatrales por la Universidad de Granada por la Universitat Oberta de Catalunya

+ Master en Literatura en la Era Digital por el IL3 de la Universidad de Barcelona + Licenciado en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Ramon Llull
+ Ingeniero Técnico en Telecomunicaciones



D. Fraga Pombo, Luis

*

*

*

o

*

*

*

Comunicador Experto en Comunicacién Corporativa

Presentador y Editor de Informativos en Antena 3

Editor y Presentador de Antena 3 Noticias de Galicia

Redactor y Locutor de informativos en el grupo de radio de La Voz de Galicia
Redactor y Locutor en la Cadena SER Ferrol

Formador en Atresmedia Formacion

Fundador de Luis Fraga Comunicacion y Formacion para tu empresa

Docente en cursos relacionados con la Comunicacion

Licenciado en Geograffa e Historia por la Universidad de Santiago de Compostela

Master en Investigacion Aplicada en Comunicacion por la Universidad Rey Juan Carlos

fia. Ugidos Alvarez, Susana

Experta en Content Marketing

Content Marketing Strategy Lead en la empresa El Corte Inglés

Content Marketing Manager en la empresa El Corte Inglés

Brand Manager en la empresa El Corte Inglés

Gerente de Comunicacion Global en el Grupo Flex

Jefe de Publicidad y Promociones en el Grupo Flex

Licenciada en Gestién Comercial y Marketing por la ESIC Business & Marketing School

Posgrados en Desarrollo Directivo, Branded Content, Transmedia, Marketing Digital
y Design Thinking

Dr.

*

*

*

*
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Sanchez Lépez, Ivan
Investigador en Narrativa Digital

Investigador en la Universidad de Alicante

Director de Comunicaciones en el Organismo Internacional de Juventud
para Iberoamérica

Ayudante de Produccién y Direccion en canales de television

Docente colaborador en estudios universitarios

Doctor en Narrativa Digital por la Universidad de Huelva

Master en Film Documental Creativo por la Universidad Autonoma de Barcelona

Master en Comunicacion y Educacion en la Red por la UNED

. Suarez Mouriiio, Adridn

Especialista en Comunicacion Digital, SEO y SEM

Responsable de Externalizacion de Servicios de SEO para Agencias de Marketing
y Comunicacion

Redactor de contenidos y de guiones para Webedia

Docente en estudios de grado, posgrado universitario y cursos relacionados
con el Marketing

Redactor de contenidos web en MundoGamers
SEOQ Specialist y SEM Strategist en Pululart

Doctor en Comunicacion Digital, Narrativa y Videojuegos por la Universidade
da Corufia

Graduado en Arquitectura por la Universidade da Corufia

Master en Direccion, Marketing y Comunicacion Online por la Universidad Abat Oliba CEU
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DAa. Vasan, Vicky
+ Disefiadora UX/Ul Experta en Realidad Virtual
+ Cofundadora de INMERSIVA
+ Community Lead en Meta Developer Circles
+ Disefiadora UX/UI de Realidad Virtual y Aumentada en La Frontera VR
+ Disefiadora UX y Guionista en Realidad Virtual en Lyceum VR
+ Creative y Transmedia Producer en El Cafionazo
+ Graduada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad de Salamanca
+ Postgrado Branded Content y Transmedia Storytelling

Dra. Montoya Rubio, Alba
+ Comunicadora Audiovisual en A Punt Média
+ Experta en Redes y Comunicacion en A Punt Media
+ Responsable de Prensa y Comunicacion en la Fundacion AIMS
+ Directora, Guionista y Editora Freelance
+ Docente en estudios universitarios vinculados con la Comunicacion
+ Doctora en Musica y Cine por la Universidad de Barcelona
+ Licenciada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Pompeu Fabra
+ Master en Musica como Arte Interdisciplinario por la Universidad de Barcelona
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Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”
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Estructura y contenido

Este programa en Comunicacion Transmedia ha sido disefiado para ofrecer a los
profesionales del Periodismo una capacitacion superior en un area de absoluta
novedad en los medios. Los consumidores estan cada vez mejor informados y
ya no buscan solo obtener contenidos de calidad, sino que quieren formar parte
de la oferta, a través de sus opiniones y sugerencias, dejando atras los medios
tradicionales y apostando por internet y las nuevas tecnologias. Por ello, la
especializacién superior de los alumnos en este campo sera fundamental para
crear es0s mensajes persuasivos que capten el interés del publico.

&
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Un temario 100% actualizado que te
mostrara los conceptos mas relevantes
B sobre la Comunicacion Transmedia”
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Médulo 1. El nuevo paradigma de comunicacion 1.9.  Hardware: de la black box al hogar hiperconectado

1.9.1. Lacajanegra

1.9.2.  Nuevos dispositivos

1.9.3.  Derribando la brecha digital
1.10. Hacia una nueva television

1.1.  Latransformacion de los medios y la fragmentacion de audiencias
1.1.1. Elnuevo rol de los medios
1.1.2.  Elciudadano ante la revolucion digital
1.1.3.  Consumo e infoxicacion

: ! 1.10.1. Premisas de lanueva TV
1.2.  Laconvergencia de medios l s

1.2.1.  Convergencia tecnolégica 1.10.2. Autoprogramacion
1.2.2. Convergencia sociocultural
1.2.3. Convergencia corporativa Mddulo 2. Conceptos Transmedia Storytelling y Crossmedia
1.3.  Internet 2.0: del mondlogo al didlogo
1.3.1.  Elproceso de fragmentacion

1.3.2.  Elefecto de la tecnologia

1.10.3. Latelevision social

2.1. Cronologia nocion de transmedia
2.1.1.  Transmedia en el contexto de la produccién cultural contemporanea

. ) . . 2.1.2.  ;Cémo entendemos transmedia?
1.3.3.  Elcuestionamiento de los medios tradicionales

1.4, Long Tail
1.4.1.  Modelos de negocio Long Tail

2.1.3.  Elementos clave que integran una nocion general de transmedia

2.2, Transmediay afines. Multiplataforma, Crossmedia, narrativas digitales,
multimodalidad, Transmedia Literacies, Worldbuilding, franquicias, Data Storytelling,

1.4.2.  Elementos de un modelo Long Tail plataformizacion
1.5, Elnuevo Prosumer 2.2.1.  Economia de la atencion
1.5.1. Laterceraola 2.2.2.  Transmediay afines
1.5.2. Espectadores vs. E-fluencers 2.2.3.  Multimodalidad, Crossmedia y transmedia
1.6. Internet 2.0 2.3.  Ambitos de aplicacion y potencialidades del transmedia
1.6.1. Datos de penetracion y uso 2.3.1.  Transmedia en las industrias culturales
1.6.2.  Del mondlogo al didlogo 2.3.2.  Transmedia y organizaciones
1.6.3. Elinternet de las cosas 2.3.3.  Transmedia en ciencia y educacion
1.7.  Lacultura participativa 2.4, Practicas de consumo y cultura transmediatica
1.7.1.  Caracteristicas 2.4.1. Consumo cultural y vida cotidiana
1.7.2.  Internety opinion publica 242 Plataformas
1.7.3. Laco-creacion 2.4.3.  Contenido generado por usuari@s
1.8.  Laatencion efimera 2.5, Tecnologia(s)
1.8.1.  Multimedialidad 2.5.1.  Transmedia, nuevos medios y tecnologia: los primeros tiempos
1.8.2.  Multitasking 2.5.2.  Datos

1.8.3.  Elcolapso de la atencion 2.5.3.  Elfactor tecnoldgico en los proyectos transmedia



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Transmedia, entre lo digital y las experiencias en vivo

2.6.1.  Elvalor de las experiencias en vivo
2.6.2.  ;Qué entendemos por experiencia?
2.6.3.  Ejemplos de experiencias en el mundo real

Transmedia y juego: disefio de experiencias ludicas

2.7.1. Eltodoy las partes: cuestiones a tener en cuenta a la hora de definir
los elementos individuales de una experiencia transmedia

2.7.2.  Elfactor ludico

2.7.3.  Algunos ejemplos

Aspectos criticos sobre el transmedia

2.81.  ¢Qué puede llegar a ser ‘transmedia™?
2.8.2.  Discusion
2.8.3.  Una mirada critica: ;Qué retos y problemas debemos afrontar?

Transmedia interdisciplinar: roles, perfiles, equipos

2.9.1. Trabajo en equipo
2.9.2.  Competencias transmedia
293. Roles

2.10. Casos ejemplo

Mddulo 3. Narrativas transmediaticas

3.1

3.2.

3.3.

Las narrativas transmedia segun Henry Jenkins

3.1.1.  Henry Jenkins, transmedia y cultura de convergencia

3.1.2.  Vinculos entre cultura participativa, transmedia y estudios de fans
3.1.3.  Los ‘siete principios’ de las narrativas transmedia

Revisiones y visiones alternativas sobre narrativas transmedia

3.2.1.  Perspectivas tedricas

3.2.2.  Perspectivas de la practica profesional

3.2.3.  Visiones especificas

Historias, narrativa, Storytelling

3.3.1.  Historias, narrativa y Storytelling
332
3.33.

Narrativa como estructura y como practica
Intertextualidad

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.
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Narrativa ‘clasica’, narrativa no lineal y transmedia

3.4.1.  Laexperiencia narrativa
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3.9.3.  Crowdsourcing y Crowdfunding
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La biblia de produccion transmedia: estética del proyecto y necesidades materiales
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Nuevos lenguajes narrativos de la XR: el storyliving
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7.1.2.  Medios nativos digitales
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Metodologia de estud

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 pedagoégica 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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@ 6 TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: |a prioridad de todos los programas de TECH

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

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

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

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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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.

W/l
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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.
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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.
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La metodologia universitaria mejor valorada
por sus alumnos

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 en la plataforma de resefias Trustpilot, obteniendo un 4,9 de 5.

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo 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.

Restumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
gue 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)
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Comunicacion Transmedia garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
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 Master Titulo Propio en Comunicacion Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
Transmedia 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

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

Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Titulo: Master Titulo Propio en Comunicacién Transmedia
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene Modalidad: online

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

superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la

) ) . . . . . : Acreditacion: 60 ECTS
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad

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

]
te n global it Master Titulo Propio en Comunicacion Transmedia
C » university

Distribucion General del Plan de Estudios

Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS Carécter
Tipo de materia Créditos ECTS
Obligatoria (0B) 00 1°  El nuevo paradigma de comunicacion 6 0B
Optativa (OP) 0 1°  Conceptos Transmedia Storytelling y Crossmedia 6 0B
D/Dfia _, con documento de identificacion _ha superad o Practicas Externas (PR) 0 1°  Narrativas transmediaticas 6 0B
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 1°  Produccién de contenidos transmedia 6 0B
Total 60 1° Creacién y gestion de comunidades digitales 6 0B
L . . . Y, . 1°  Realidad extendida transmedia: VR y AR 6 0B
Master Titulo Propio en Comunicacién Transmedia 19 periodismo transmedia 6 o8
1°  Transmedia storytelling en la industria de videojuegos 6 0B
Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio 1% Branded content: las marcas como publishers 6 08
dd/mm/aaaay fecha de finalizacion dd/mm/aaaa. 1 Casos précticos universos transmedia 6 0B

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

% T tecn =,

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector
Dr. Pedro Navarro llla na
Rector

codigo dnico 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 obtencion, 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 Titulo Propio
Comunicacion Transmedia

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Comunicacion Transmedia
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