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Presentacion

Con el paso de los afos, el arte ha cobrado un peso inigualable en el desarrollo de
cualquier videojuego. Desde titulos indies que destacan por una linea artistica original
como Gris o Hollow Knight a videojuegos triple A espectaculares como God of War o Halo
Infinite, la direccion artistica es tan exigente que los profesionales deben mantener un
nivel alto de aptitudes y conocimientos para poder triunfar en la industria. Este programa
de TECH responde a esa necesidad profesional, proporcionandole a todos los artistas 'y
profesionales que quieran dedicarse al Arte para Videojuegos una opcion de capacitacion
Unica, apoyada en la mejor metodologia académica del panorama universitario.
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Conoceras como destacar en las comunidades
artisticas, redes sociales y entornos
profesionales mas beneficiosos para ti”
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No es de extrafar que el arte sea cada vez mas importante tanto para estudios
indies como para gigantes como Microsoft o Sony, pues las mejoras graficas a nivel
de motores técnicos y de hardware han impulsado a la industria a cotas de calidad
antes inimaginables. Los equipos artisticos han aumentado en tamafo y relevancia,
lo que también ha habilitado a numerosas oportunidades laborales en el mercado
de los videojuegos.

Este titulo de TECH recoge la informacion mas importante y actualizada sobre el arte en
la industria para videojuegos, con una vision moderna que recorre los procedimientos
artisticos mas usuales hoy en dia en el sector, asi como el desarrollo de un portfolio
profesional con el que destacar y aspirar a dirigir equipos artisticos de gran prestigio.

Todo ello en una completa titulacion elaborada por profesionales de alta capacidad,
que cuentan con el respaldo de la mayor institucion académica online. Gracias a su
experiencia, todo el temario se ve enriquecido con los avances mas destacados en
cuanto a software y redes sociales para disefiadores artisticos, asi como la teoria
mas completa respecto a temas de interés como el volumen, la estética, el color o la
anatomia humana en los proyectos artisticos mas ambiciosos.

Cabe destacar que el formato de la titulacion es, ademas, 100% online, lo que

permite compaginarla con todo tipo de responsabilidades tanto personales como
profesionales. La totalidad del material didactico esta disponible para su descarga
desde el primer dia, pudiendo el alumno acceder al mismo desde cualquier dispositivo
con conexion a internet.

Este Master Titulo Propio en Arte para Videojuegos contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en el Arte para Videojuegos

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas indispensables
para el gjercicio profesional

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras
* Las lecciones tedricas, preguntas al experto y trabajos de reflexion individual

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

Dominaras herramientas como
Photoshop y Clip Estudio Paint,
adaptandolas a los ritmos de
trabajo mas exigentes”



Lleva a un nuevo nivel tus conocimientos y
habilidades respecto a la estética artistica,
forjando tu propio estilo con las mejores
herramientas del mercado”

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
al profesional 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 el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Destacaras en una industria donde
los artistas son reconocidos por
trabajos tan excelentes como
Ghost of Tsushima o Hades.

Potenciaras tu portfolio profesional
para que sea atractivo de cara a
liderar equipos de trabajo artistico.
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Objetivos

Ya que el arte en los videojuegos es tan relevante en la actualidad, el objetivo de

la presente titulacion es proporcionar a todos los profesionales e interesados en

este ambito la mejor capacitacion posible para triunfar en esta industria. Con unos
contenidos exhaustivos que examinan todo el recorrido artistico, desde el dibujo
profesional al volumen, color y poses, el egresado de esta titulacion estara preparado
para superar sus propios objetivos mas ambiciosos.
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Cumpliras tus objetivos profesionales
paso a paso, acompahnado por un equipo
técnico y docente del primer nivel”
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Objetivos generales

+ Desarrollar obras de calidad profesional

+ Realizar un portfolio especializado para la industria del videojuego

* Ampliar sus conocimientos de dibujo

* Entender el funcionamiento de la industria artistica en los videojuegos
+ Potenciar las capacidades de trabajo en equipo

* Analizar distintos puestos en la industria

* Ampliar los conocimientos de disefio

* Impulsar la presentacion de obras de forma profesional

+ Profundizar en los conocimientos técnicos artisticos

* Enfocar su carrera hacia conseguir su trabajo ideal

Objetivos especificos

Mddulo 1. Dibujo profesional
+ Conocer los materiales principales con los que trabaja un artista

+ Aprender a realizar bocetos digitales frente a tradicionales
+ Estudiar la simplificacion de formas geométricas complejas

* Mejorar el trazado de lineas

Mddulo 2. Volumen
+ Profundizar en las diferencias de 2D a 3D

+ Desarrollar el conocimiento en las sombras en planos y anatomia
+ Conocer los distintos tipos de sombreado segun el estilo elegido

+ Saber aplicar volumen segun perspectiva y color

Mddulo 3. Estética
* Estudiar los diferentes estilos y canones modernos

+ Profundizar en la estilizacién del ser humano
+ Desarrollar un estilo propio

+ Potenciar la narrativa visual de las obras

Médulo 4. Color
+ Conocer el comportamiento de la luz y su propagacion

* Valorar los diferentes aspectos de la luz, matices, saturacion y contraste
+ Estudiar las diferentes técnicas para aplicar color

+ Conocer laimportancia del color en el Arte para Videojuegos



Médulo 5. Programas en la industria
+ Profundizar en los diferentes programas usados actualmente en la industria

+ Conocer las diferencias entre Photoshop, Clip Estudio Paint y Procreate
+ Dominar la interfaz y herramientas de Photoshop

+ Aprender a digitalizar profesionalmente medios tradicionales

Mddulo 6. 2D en la industria de videojuegos
+ Analizar el estado de la industria del entretenimiento digital actualmente

+ Profundizar en los diferentes tipos de artistas demandados en la industria
* Estudiar la integracion de los diferentes roles del artista en un grupo de trabajo transversal

+ Reconocer la importancia del director de arte en un proyecto de videojuego

Médulo 7. Anatomia
+ Estudiar la anatomia de formas organicas

+ Diferenciar esqueleto complejo de esqueleto con formas simples
* Aprender a evitar los errores comunes a la hora de retratar un rostro humano

+ Saber aplicar correctamente el color seguin tonos y sombras en el cuerpo humano

Médulo 8. Desarrollar dibujo
* Desarrollar las técnicas de dibujo propias

* Crear rutinas de trabajo profesionales y efectivas
+ Conocer las técnicas para salir de la zona de confort

+ Conocer las comunidades para participar activamente en ellas y buscar feedback
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Mddulo 9. El disefio en videojuegos
+ |dear conceptos artisticos para el disefio de videojuegos

+ Aprender a disefiar de forma profesional personajes y Props
+ Conocer los fundamentos del disefio de ropa y escenarios

+ Analizar |a obra para saber limpiarla y presentarla de forma adecuada

Mddulo 10. Industria del Arte para Videojuegos: Musts
+ Conocer los imprescindibles de la industria del videojuego

+ Crear un portfolio en diferentes idiomas
+ Tener presencia en paginas webs y redes sociales relevantes para la industria

+ Conocer el trabajo a distancia y la disciplina necesaria para mantener la profesionalidad

Iras incorporando a tu portfolio de
habilidades y competencias todas

las avanzadas enserianzas de TECH,
incluso antes de finalizar el programa”
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Competencias

Como se ha mencionado anteriormente, la industria de los videojuegos demanda a
artistas altamente cualificados y capacitados para afrontar grandes proyectos de todo
tipo. Esta clase de profesionales tienen que tener un perfil versatil y saber adaptarse a
ritmos de trabajo intenso, por lo que el presente programa ahonda en las competencias
no solo artisticas, sino también organizacionales y de liderazgo que haran que el perfil
del egresado sea aun mas atractivo para los mejores proyectos de videojuegos.

\
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Te posicionaras de forma firme en la industria,
haciendo que sea tu portfolio el que demuestre
tus altas dotes de creatividad y adaptabilidad”
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Competencias generales

+ Desarrollar conceptos y dibujos para cualquier tipo de proyecto

* Dominar las herramientas mas usuales dentro de la industria

* Adaptarse a todo tipo de peticiones, estilos y entornos laborales

+ Crear una disciplina de trabajo férrea con la que destacar entre los competidores

+ Profundizar en el estilo artistico propio y potenciarlo al maximo nivel
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Mejorando tus competencias en

el Arte para Videojuegos estaras
obteniendo una ventaja competitiva
inigualable que aportara un plus de
calidad a tu CV”
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Competencias especificas

+ Estudiar en detalle los métodos pictoéricos

¢ Entender ampliamente las rutinas artisticas

+ Entender ampliamente el arquetipo humano

+ Desarrollar formas complejas desde la memoria

+ Utilizar de forma profesional el color

* Potenciar sus medios de presentacion de obras

+ Simplificar formas geométricas complejas

+ Detallar de forma adecuada su trabajo y solicitar Briefings
* Hacer un correcto uso de referencias

* Generar un Development artistico especializado
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Direccion del curso )

Para la elaboracion de este programa, TECH ha recurrido a profesionales con altas
capacidades tanto artisticas como organizacionales, a fin de que puedan transmitirle al
alumno las pautas y métodos mas Utiles para conseguir el éxito en la industria artistica del
videojuego. Por este mismo motivo, el estudiante tiene asegurada la gran calidad no sélo
técnica, sino también profesional de todo el temario, orientado especificamente a elevar su
perfil profesional y ponerlo en el punto de mira de los proyectos artisticos mas ambiciosos.
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Unete a un equipo de gran éxito, con
el gue podras impulsar tu carrera
profesional y superar tus limites”

T R Tk T L R ek e DL

L



tecn 18| Direccion del curso

Direccion

D. Mikel Alaez, Jon

+ Artista conceptual para personajes en English Coach Podcast

+ Artista conceptual en Master D
+ Graduado en Arte en la Universidad de Bellas Artes UPV

+ Concept Art e llustracion Digital en Master D Rendr

Profesores
DnAa. Martinez Marin, Igone
* Head of Publishing & Product Manager en Meridiem Games
+ Editor senior de videos y social media en Chicas Gamers
* Grado en Ingenieria de las Telecomunicaciones por Universidad Politécnica de Madrid

+ Formacion en 3D Autodesk Maya Design por EscuelaTrazos
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Estructura y contenido

Haciendo uso de la metodologia didactica méas innovadora del panorama académico,
TECH se asegura de que el presente titulo sea de la maxima eficiencia para el alumno.
Por ello, se recurre al relearning para impartir todo el contenido, pues TECH es una

de las pocas universidades licenciadas para su uso. Gracias a esta innovadora
metodologia, el alumno adquiere los términos y conceptos mas relevantes del titulo de
forma natural y progresiva, sin tener que realizar grandes esfuerzos ni invertir ingentes
cantidades de horas para superar el programa.
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Encontraras una buena cantidad de ejercicios,
lecturas reflexivas, escenarios simulados,
resumenes y videos de motivacion que te serviran
de gran apoyo lectivo durante toda la titulacion”
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Méddulo 1. Dibujo profesional

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Materiales

1.1.1.  Tradicional

1.1.2. Digital

1.1.3.  Entorno
Ergonomia y calentamiento
1.2.1.  Calentamientos
1.2.2.  Descanso

1.2.3.  Salud
Formas geométricas
1.3.1. Linea

1.3.2. Elipses
1.3.3. Formas 3D
Perspectiva

1.4.1.  Un punto de fuga
1.4.2.  Mltiples puntos de fuga
1.43. Consejos

Boceto

1.5.1.  Encaje

1.5.2.  Digital vs. Tradicional
1.5.3.  Limpiar

Lineart

1.6.1.  Sobre boceto

1.6.2. Digital

1.6.3.  Consejos

Sombreado en dibujo

1.71.  Tramas

1.7.2.  Difuminado

1.7.3.  Relleno

Simplificar formas

1.8.1. Formas organicas

1.8.2.  Estructuras

1.8.3.  Fusion de formas simples

1.9.

1.10.

Modulo 2. Volumen

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Entintado medios

1.9.1. Tinta
1.9.2. Boligrafo
1.9.3. Digital

Mejorar linea

1.10.1. Ejercicios

1.10.2. Peinarlinea
1.10.3. Practicar

Formas tridimensionales

21.1. 2Da3D
2.1.2. Mezclar formas
2.1.3. Estudio

Sombras en planos

221 Faltadeluz

2.2.2.  Direccion luz

2.2.3.  Sombras en distintos objetos
Ambient Oclusion

2.3.1.  Definicion

2.3.2.  Dificultad luz

2.3.3.  Contacto

Sombras en anatomia

2.4.1. Rostro

2.42.  Planos cuerpo humano
2.4.3.  lluminacion
Sombreado narrativo

2.5.1.  Ejemplo

2.52. ;Cuando usar?

2.53.  Exageracion
Sombreado en comic

2.6.1. Estilos

2.6.2.  Tramas

2.6.3. Autores
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7.

2.8.

2.9.

2.10.

Sombreado en manga
2.7.1.  Estilos

2.7.2.  Autores
2.7.3.  Ejecucion

Tramas
2.8.1. Tradicional
2.8.2. Digital

2.8.3.  Tramas hechas
Volumen y perspectiva
2.9.1.  Sin sombreado
292. Formas

2.9.3.  Ejecucion
Volumen por color
2.10.1. Profundidad
2.10.2. Forma

2.10.3. Pincelada
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Mddulo 3. Estética

3.1.

Estilos

3.1.1.  Antigledad
3.1.2. Modernos
3.1.3.  Videojuegos
Estilos y canon modernos
3.2.1. 8cabezas
3.2.2. Disney
3.2.3.  Videojuegos
Estilo americano
3.3.1.  Comics
3.3.2.  llustracion
3.3.3.  Animacion
Estilo asiatico

3.4.1. Manga
3.4.2.  Anime

3.4.3.  Tradicional
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3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Médulo 4. Color

4.1.

4.2.

Estilo europeo

3.5.1. Historia

3.5.2.  Comic

3.5.3.  llustracion
Estética por género
3.6.1.  Infantil/juvenil
3.6.2.  Fantasia

3.6.3. Demas
Cénones
3.7.1.  Historia

3.7.2.  Canones
3.7.3.  Flexibilidad
Estilizacion

3.8.1.  Ser humano
3.8.2. Adaptarse
3.83. Formas
Narracion visual
3.9.1.  Significado
3.9.2. Intencion
3.9.3. Entorno
Estilo propio

3.10.1. Andlisis
3.10.2. Practica
3.10.3. Consejos

Propagacion de la luz

4.1.1.  Tecnicismo

4.1.2.  Ejemplo

4.1.3. Colorluz

Luz en superficies

42.1. Reflejos

422 Rebotes

4.2.3.  Subsurface Scattering

4.3.

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Disefio y color

4.3.1. Exageracion
4.32. Imaginacion
43.3. Uso

Luz en sombras

4.47. Reflejos

4472 Coloren las sombras
4.4.3. Trucos
HUE/Matiz

4.57.  Definicion
4.5.2.  Importancia
45.3. Uso
Saturacion

4.6.1.  Definicién
4.6.2. Importancia
463. Uso
Value/contraste

471,  Definicién
4.7.2.  Contraste en obra
4.7.3. Uso

Color en ilustracion
4.8.1. Diferencias
482. Libertad

48.3. Teoria

Color en Concept Art
4971, Importancia
49.2.  Disefioy color

4.9.3.  Prop escenario personaje

Coloren el arte
410.1. Historia
4.10.2. Cambios
4.10.3. Referencia
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Mddulo 5. Programas en la industria 59.  Color en Photoshop

5.1.  Photoshop 5.9.1. Un’zT_calpa
51.1. Enlaindustria 5.9.2.  Mdltiples capas

5.1.2. Bases

51.3.  Recomendaciones
5.2.  Clip Estudio Paint

52.1. Diferencias

59.3. Consejos

5.10. Digitalizado de medio tradicional
5.10.1. Escaneo
5.10.2. Edicion Photoshop

52.2. :Quélo hace unico? 510.3. Borrar colores

523 ¢Paraquien? Maddulo 6. 2D en la industria de videojuegos
5.3. Procreate . o o
) 6.1.  Industria del entretenimiento digital
5.3.1. iPad )
] ] 6.1.1. Actualidad
5.3.2.  Enlaindustria .
6.1.2.  Competencia
533. Futuro : .
) 6.1.3. Industria espafiola
5.4.  Programas alternativos
) 6.2. Concept Art
5471. Krita )
) 6.2.1.  Importancia
54.72. Aseprite ,
6.2.2. Tipos
543. Otros

6.2.3.  Cine/videojuegos
5.5. Interfaz Photoshop

5.5.1.  Herramientas

6.3.  llustracion

B 6.3.1.  llustracion para videojuegos
5.5.2.  Personalizacion

) 6.3.2. Utilidad
5.53. Consejos i
6.3.3.  Recomendaciones
5.6. Capas Photoshop )
) 6.4. Ul Artist
5.6.1.  Estilo de capa
i 6.4.1. Uso
5.6.2.  Mascara capa L
) 6.4.2. Diseno
5.6.3. Consejos o
6.4.3. Historia

5.7.  Pinceles Photoshop
57.1. ¢Donde encontrar?

6.5.  Environment Artist

) 6.5.1. Diferencia
5.7.2.  Crear propios

5.7.3. Uso
5.8.  Formato y dimensiones
58.1. JPGvs. PNG
5.8.2. Bits
5.8.3.  Resolucion imagen

6.5.2. Importancia
6.5.3. Indie

6.6.  Pixel Art
6.6.1.  Actualidad
6.6.2. Consejos
6.6.3. Programas
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6.7.  Animadores

6.7.1. 3D
6.7.2. 2D en videojuegos
6.7.3. Consegjo

6.8.  Storyboarder
6.8.1.  Importancia
6.8.2.  Estudios grandes
6.8.3.  Envideojuegos
6.9. Splash Art
6.9.1.  Online
6.9.2.  Actualidad
6.9.3. Consegjos
6.10. Director de arte
6.10.1. Importancia
6.10.2. Indie
6.10.3. Competencia

Méddulo 7. Anatomia

7.1.  Encajey formas organicas
7.1.1.  Practica
7.1.2.  Complejidad

7.1.3.  Rutina
7.2. Referencias
7.2.1.  Envivo

7.2.2.  Paginas web

7.2.3.  Buenas referencias
7.3.  Esqueleto formas simples

7.3.1.  Entendimiento

7.3.2.  Sobre imagenes

7.3.3.  Simplificar




7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Esqueleto complejo

7.4.1.  Progresar

7.4.2.  Nomenclatura

7.4.3.  De simple a complejo
LLos musculos

7.5.1.  Sobre referencias
7.5.2. Musculos por utilidad
7.5.3.  Tipos de cuerpos
Craneo

7.6.1.  Estructura

7.6.2.  Loomins

7.6.3.  Consejos

Rostro humano

7.7.1.  Proporciones

7.7.2.  Errores comunes
7.7.3. Consejos

Anatomia perfil

7.8.1.  Consejos

7.8.2. Diferencias

7.8.3.  Construccion
Anatomia 3/4

7.9.1.  ;Qué tener en cuenta?
7.9.2. Consejos

7.9.3. Diferencias

Color del cuerpo humano
7.10.1. Translucidez

7.10.2. Color en las sombras
7.10.3. Tonos

Estructura y contenido | 27 tech
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Mddulo 8. Desarrollar dibujo 8.9.  Participar en comunidades

8.1.  Dibujar desde la imaginacién 8ot Comumda@esonlme
8.9.2.  Eventos ciudad
8.1.1.  Empezar

812  Practicas 8.10. Mejorar las bases

8.1.3. Consejos 8.10.1. Practicas

8.2. Busqueda y desarrollo de referencias 8.10.2. Volver
8.2.1.  Diferentes referencias 8103 Rehacer
8.2.3. Referencias a evitar
8.3.  Rutinas
8.3.1.  Rutina
8.3.2.  Disfrutar estudios
8.3.3. Descansos

9.1. Disefio en videojuegos
9.1.1.  Disefioy videojuegos
9.1.2.  Concept

9.2. Ideacion
9.2.1. Referencias

4. Dibuyj
8 ibujo de poses 9.2.2. Escrito

8.4.1. Paginas
849 T 9.2.3.  Bocetos
42, empo
I‘ ‘p 9.3. lteracion
8.4.3. Diarias

9.3.1. Siluetas
9.3.2. Consejos
9.3.3.  Shape Design
9.4.  Disefio del personaje
9.4.1. Psicologia del personaje

8.5.  Desarrollar una libreta
8.51.  ¢Quélibreta?
8.5.2. ;Cuando?
8.5.3. Contenido

8.6.  Salir de la zona de confort

) 9.4.2. Color
8.6.1. Cambiar
» 9.4.3. Detalles
8.6.2. Abstraccion o
] 9.5. Disefio de Props
8.7.  Probar estilos
9.51. Forma
8.7.1. Autores .
9.5.2. Utilidad

8.7.2. Diferentes
8.7.3. Estudiarlo
8.8.  Buscar feedback
8.8.1.  Amistades
8.8.2.  Redes sociales
8.8.3.  Notomarlo personal

9.5.3. Importancia
9.6. Disefio de escenarios
9.6.1.  Composicion
9.6.2. Detalles
9.6.3.  Profundidad



9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Disefio de ropa

9.7.1. Referencia
9.7.2. Inspiracion
9.7.3.  Originalidad
Color en el disefio

9.8.1.  Significado
9.8.2. Psicologia

9.8.3.  Puntos focales
Utilidad en la obra

9.9.1. Industria videojuegos
9.9.2.  Equipo 3D

9.9.3. Proyecto

Disefio del show artistico
9.10.1. Pitch Deck
9.10.2. Trabajo acabado
9.10.3. Limpieza

Méddulo 10. Industria del Arte para Videojuegos: Musts

10.1.

10.2.

10.3.

Imagen profesional
10.1.1. Dar a ver tu trabajo
10.1.2. Popularidad
10.1.3. Comunidades
Portfolio

10.2.1. Péaginas
10.2.2. Fisico

10.2.3. Consejos
Presentar trabajos
10.3.1. Limpiar bocetos
10.3.2. Montar

10.3.3. Formato

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

Portfolio

10.4.1. Consejos
10.4.2. Idiomas
10.4.3. Datos
Practicas

10.5.1. Nacionales
10.5.2. Internacionales
10.5.3. Hibridas
Redes sociales
10.6.1. Artstation
10.6.2. LinkedIn
10.6.3. Instagram
Web

10.7.1. Plataformas
10.7.2. Portfolio
10.7.3. Contacto
Registro de obras
10.8.1. Péginas
10.8.2. Derechos
10.8.3. Leyes
Trabajo en equipo
10.9.1. Consejos
10.9.2. Comunicacion
10.9.3. Importancia
Trabajo a distancia
10.10.1. Horario
10.10.2. Disciplina
10.10.3. Idiomas

Estructura y contenido | 29 tech
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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 éxito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

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

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

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

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

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

Metodologia de estudio | 35 techn

learning
from an
expert




tecn 36| Metodologia de estudio

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 en la plataforma de resefias Trustpilot, 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.

NS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Titulacion

El Master Propio en titulo Arte para Videojuegos garantiza, ademas

de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas
de Master Propio, uno expedido por TECH Global University y otro expedido
por Universidad FUNDEPOS.
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@ @ Supera con éxito este programa y

recibe tu titulacion universitaria sin
desplazamientos ni farragosos tramites”
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El programa del Master Titulo Propio en Arte para Videojuegos es el mas completo del
panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido
por TECH Global University, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Global University
y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el area de conocimiento,
otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite

el programa tras cursarlo en su totalidad.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacién reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Master Titulo Propio en Arte para Videojuegos
Modalidad: online

Duracion: 12 meses

Acreditacion: 60 ECTS

UNIVERSIDAD
@FUNDEPOS

Universidad Fundepos Alma Mater

Se confiere el presente Certificado a
Por haber concluido el programa de
Master Titulo Propio en Arte
para Videojuegos

DadoenSanJosé eldia__de_ de_

A

Luis Portuguez
Decano

L)
tech .
» university

D/Dia -, con dei ificacio _ha superad o

con éxito y obtenido el titulo de:

Master Titulo Propio en Arte para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio

y fecha de

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobiemo de Andorra
€131 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES)

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro llla na
Rector

c6dligo nico TECH: AFWORZ3Stechtiute com/tituos.

Master Titulo Propio en Arte para Videojuegos

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

Curso Materia ECTS  Carécter

Tipo de materia Créditos ECTS

P EEEE——— 10 Dibujo profesional 6 o8

Obligatoria (0B) 60 .

Optativa (0P) 0 1o Volumen 6 o8

Précticas Externas (PR) 0 1° Estética 6 08

Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1° Color 6 0B

) 10 Programas enla industria 6 o8

1° 2D en laindustria de videojuegos 6 o8
1° Anatomia 6 o8
10 Desarrollar dibujo 6 o8
10 Eldisefio en videojuegos 6 o8
19 Industria del arte para videojuegos: Musts 6 o8

N tecr

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

global
» university

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Global University recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizard las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Arte para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulaciéon: TECH Universidad FUNDEPOS
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Exdmenes: online



Master Titulo Propio
Arte para Videojuegos
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