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Presentacion

Los videojuegos forman una de las mayores industrias audiovisuales del mundo.

Se encuentra en continua expansion y esto ha motivado que surjan numerosas
profesiones especializadas que se dedican a cada aspecto especifico en el desarrollo
de un videojuego. Asi, la parte encargada de la sonorizacion es una de las mas
importantes, puesto que va a determinar que la experiencia sea satisfactoria para el
jugador. Por esa razén, numerosas compafiias, tanto los gigantes del sector como
empresas independientes, buscan expertos en disefio, produccion y composicion
musical para llevar a sus titulos al éxito. Esta titulacion, por tanto, prepara a los
alumnos para afrontar los retos del presente y del futuro en cuanto a sonorizacion de
videojuegos, atendiendo a las especificidades de esta area y a sus ultimas novedades.
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Diseria y produce el sonido y la musica de
los proximos videojuegos de éxito gracias
a este Master Titulo Propio, que te prepara
para afrontar los retos del presente y del
futuro en esta industria en expansion”
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La industria de los videojuegos ha experimentado un enorme crecimiento en los
ultimos afios. El nimero de personas que los juega se ha multiplicado y nuevos
tipos de experiencia han aparecido, llevando a estas obras audiovisuales al ambito
de internet de forma definitiva gracias a la popularizacion de los juegos online. Pero
con el aumento de usuarios también se ha producido una mayor especializacion en
varios sentidos. Por un lado, han surgido compafiias especializadas en videojuegos
independientes y se realizan obras de nuevos subgéneros con experimentacion
narrativa y, por otro lado, con ese mayor abanico de tipos de juego también se han
estado necesitando profesionales dedicados a ambitos muy especificos.

Uno de ellos es la sonorizacion. La sonorizacion de un videojuego cubre un espectro
amplio de disciplinas: la produccion y composicion musical, el disefio de sonidos'y

el Foley, la grabacion de didlogos y Voice-Overs, entre otras. Asi, para poder afrontar
esta compleja y apasionante tarea hay que contar con los mejores conocimientos y
herramientas, y este Master Titulo Propio las ofrece, de modo que los alumnos que lo
completen dispongan de todas las habilidades necesarias para trabajar en toda clase
de proyectos en esta industria en continua expansion.

Asi, a lo largo de esta titulacién podran profundizar en aspectos como la armonia,

la orquestacion acustica y virtual o la produccion musical o de audio, siempre enfocados
al ambito de los videojuegos. Todo ello, siguiendo una innovadora metodologia de
aprendizaje 100% online que se adapta a las circunstancias profesionales y personales
de los alumnos, quienes contaran, ademas, con un profesorado de altisimo nivel y con
unos recursos didacticos multimedia totalmente orientados a la practica.

Este Master Titulo Propio en Sonorizacion de 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 composicion y produccion
sonora especializada en videojuegos

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

La industria de los videojuegos esta
en auge y necesita especialistas en
sonorizacion que se encarguen de
SuSs nuevos proyectos”
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Conoce todos los secretos de la armonia
y la composicion musical y aplicalos

: , a tus nuevos videojuegos.
La innovadora metodologia de JUey

aprendizaje online de TECH te
permitira compaginar tu carrera
profesional con los estudios,
puesto que se adapta a tus
circunstancias personales”

Aprende a integrar todas las
labores de sonorizacion en tus
proyectos profesionales con esta
titulacion especializada.

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 préactica 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

El objetivo principal de este Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos es
ofrecer a los profesionales los conocimientos y herramientas mas actualizadas en
este ambito. La industria de los videojuegos experimenta continuas transformaciones,
por lo que es necesario adaptarse a ellas para poder seguir disfrutando de las mejores
oportunidades. Por esa razdn, esta titulacion es perfecta para aquellos que deseen
continuar a la vanguardia de la sonorizacion para videojuegos y, también, para los que

deseen acceder a este sector en auge.
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Todos tus objetivos profesionales estaran
a tu alcance. Matriculate ya y accede
a los mejores proyectos de videojuegos”
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Objetivos generales

+ Comprender en profundidad la construccion y movimientos basicos de los acordes
+ Diferenciar y utilizar los diversos tipos de modos modernos
+ Aprender ampliamente a gestionar construcciones armonicas fuera de la tonalidad

+ Distinguir los diversos 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

+ Diferenciar los diversos medios para generar el sonido de un videojuego
+ Relacionar el sonido con las distintas partes del videojuego

+ Elegir el método de edicion adecuado para crear el sonido de un personaje o un ambiente

En este Master Titulo Propio profundizaras
en aspectos esenciales de la sonorizacion
de videojuegos como la implementacion
de audio interactivo”
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Objetivos especificos

Mddulo 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 relacion 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 composicion musical y el disefio
sonoro para videojuegos

Mddulo 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 armaonico
* 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 seccion armonica

+ Entender la evolucion armonica de la tonalidad al cromatismo
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Médulo 3. Armonia avanzada
* Clasificar y definir los modos modernos en funcién de sus movimientos
y grados modales

* Relacionar los diversos tipos de acordes modales

+ Aprender de manera exhaustiva la construccion y el uso de los diversos modos étnicos
+ Aprender ampliamente sobre la construccion y el uso de los diversos modos sintéticos
+ Analizar la diferencia entre tonalidad, atonalidad y los diversos colores armonicos

+ Asimilar los conceptos de la armonia extra tonal

* Entender en profundidad y diferenciar los diversos métodos de la musica de vanguardia

Médulo 4. Orquestacion acustica y virtual
+ Comprender la construccion y las diferentes formaciones que tiene la orquesta

+ Diferenciar los instrumentos por su construccion y forma de emitir el sonido

* Entender ampliamente la utilizacion de la seccion de cuerda para los diversos
momentos Sonoros

* Clasificar los diversos tipos de instrumentos de percusion en funcion de su construccion

* Aprender en detalle el funcionamiento de otros instrumentos menos habituales en la
orquesta tradicional

+ Diferenciar ampliamente los comportamientos de una orquesta real y los de una
orquesta virtual

+ Controlar las distintas secciones de una orquesta virtual

Mddulo 5. Técnicas de composicion
+ Entender en profundidad los diversos elementos basicos para la creacion tematica

+ Comprender el comportamiento del origen del contrapunto

+ Asimilar el funcionamiento del acompafiamiento musical

+ Diferenciar y crear diversos tipos de melodias tematicas

+ Entender ampliamente las caracteristicas y tipologia del Stinger

+ Crear composiciones musicales One Shot

+ Componer utilizando técnicas interactivas como el Layering o la secuenciacion horizontal

+ Comprender el funcionamiento de las distintas variantes de la musica dinamica

Mddulo 6. Producciéon musical y de audio
+ Diferenciar y clasificar los diversos tipos de micréfonos en funcion de su construccion
y patrén polar

+ Utilizar y las distintas técnicas de grabacion estéreo
+ Comprender las distintas técnicas de captacion multi-microfénica y captacion Surround

+ Comprender y utilizar los diversos tipos de filtros que se encuentran en un ecualizador
para equilibrar las frecuencias de un instrumento

+ Comprender y utilizar los diversos procesadores para corregir la dinamica
de un instrumento

+ Comprender y utilizar la reverberacion para situar un instrumento en un espacio sonoro

+ Comprender y utilizar los diferentes procesadores de efectos para dar espacialidad
a una pista

* Masterizar la construccion sonora en base a la normativa audiovisual



Médulo 7. 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 utilizacion 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 dialogos sonoros

+ Catalogar y organizar los efectos sonoros del proyecto

+ Relacionar los diversos sonidos a sus eventos correspondientes

Médulo 8. Creatividad sonora
+ Analizar las distintas tipologias y caracteristicas del sonido

+ Comprender en profundidad los diversos componentes que son objetos sonoros
+ Creary producir la sonoridad de diferentes tipos de paisajes sonoros

+ Creary producir la sonoridad de diferentes tipos de fenémenos fisicos

+ Crear y producir la sonoridad de diferentes personajes

« Utilizar y asimilar la técnica Mophing para la creacion sonora

* Manejar la utilizacion de capas sonoras

+ Asimilar los diferentes parametros de un espacio sonoro

¢ Crear un espacio sonoro

+ Comprender y crear sonidos a traves de la sintesis de sonido
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Médulo 9. Voice-over
+ Comprender las necesidades y funciones de la voz

+ Aprender la utilizacion de la voz junto a la animacion

+ Organizar y analizar las necesidades de Voice-over

+ Seleccionar y preparar lo necesario para llevar a cabo una grabacion de voces

+ Utilizar los diversos métodos de edicion en funcién del tipo de escena

+ Gestionar los acabados finales de la edicion de los Voice-over

+ Aprender y utilizar ampliamente las necesidades técnicas para grabar una voz

+ Aprender las técnicas de grabacion desde el punto de vista del actor o actriz de voz

+ Controlar el proceso de mezcla especifico para voces

Mddulo 10. Implementacién de audio interactivo: FMOD
* Manejar con fluidez la interfaz y sus ventanas principales

+ Diferenciar y dominar los diversos tipos de instrumentos

+ Comprender y utilizar los diversos tipos de pista

+ Asimilar la estructura y utilizacion de los Logic Tracks

+ Utilizar los parametros para crear dinamismo

+ Gestionar la modulacién del sonido a través de generadores
+ Dominar la mezcla desde el propio Middleware

+ Colocar en el espacio envolvente los diferentes sonidos

+ Exportar e integrar todo el audio interactivo en el motor de juego correspondiente
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Competencias

Este Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos aportara a los alumnos toda
una serie de competencias totalmente enfocadas al ambito profesional. Asi, cuando
finalicen la titulacion, seran capaces de comprender las necesidades de cada proyecto
para llevarlo a cabo, incidiendo en la creacion de melodias, la edicion, mezcla'y

Mastering de bandas sonoras, la integracion de los diferentes tipos de instrumentos
en la banda sonora de un videojuego o, de forma mas especifica, la construccion de
acordes con diferentes intervalicas o superpuestos.
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@ @ Las competencias que adquiriras en esta

titulacion te permitiran acceder a las mejores
companias de videojuegos del mundo”
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Competencias generales

+ Crear, construir y gestionar un espacio y un equipo de trabajo
+ Planificar, organizar y desarrollar un ecosistema sonoro

+ Programar, organizar y seleccionar las técnicas adecuadas para llevar a cabo una sesion
de grabacion

+ Generar e implementar audio interactivo para un videojuego
+ Planificar, desarrollar y organizar una banda sonora en los diversos niveles creativos

+ Planificar, desarrollar y organizar la estética sonora en los diversos niveles creativos

+ Conseguir un sonido potente y realista de una orquesta virtual
+ Manipular las diferentes técnicas creativas para obtener recursos compositivos
+ Gestionar, planificar y realizar una sesion de grabacion

* Grabar y dirigir de manera fluida una sesion de grabacion de voces




Competencias |17 tecn

Competencias especificas

+ Crear melodias y temas musicales utilizando las técnicas basicas de composicion
+ Realizar la edicion, mezcla y Mastering de una banda sonora

* Realizar el Casting, grabacion y edicion de los Voice-over

+ Utilizar la modalidad como recurso tonal

* Manejar la utilizacion de la seccion de maderas para empastar y reforzar la seccion
de cuerdas

+ Utilizar la seccién de metales para empastar y reforzar las secciones de cuerdas
y maderas

* Manejar la técnica del Loop como recurso compositivo
+ Crear un discurso narrativo a través del sonido
+ Construir acordes con diferentes intervalicas o superpuestos

+ Usar las técnicas de captacion de cada instrumento en funcion de la familia
a la que corresponda
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Direccion del curso

El profesorado de este Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos esta
compuesto por profesionales en activo que conocen a la perfeccion este complejo
sector. Por esa razén, podran trasladar directamente a los alumnos los conocimientos
mas especializados y practicos, de modo que estos puedan ponerlos en practica

en sus propias carreras de forma inmediata. Asi, estar en contacto con docentes
gue pertenecen a esta industria aportara un plus de aprendizaje a los estudiantes
matriculados.
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El mejor cuadro docente especializado en
sonorizacion de videojuegos te da todas las
claves para que te conviertas en un experto
altamente solicitado por las companias de
la industria”
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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.



Direccién del curso | 21 tech

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 Composicién 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
D. Garcia Cabrero, Alejandro Dia. Gonzalez Rus, Lorena
* Especialista en Cinematografia y Artes Visuales * Especialista en Sonido Directo y Postproduccion
+ Ayudante de Sonido en Lucky Road + Disefiadora e Ingeniera de Sonido en Saber Interactive
+ Ayudante de Montaje de Sonido en Lucky Road + Disefiadora e Ingeniera de Sonido en Spika Tech
+ Grado en Cinematografia y Artes Visuales por la Escuela Universitaria de Artes TAl + Especializacion en Sonido, Sonido Directo y Postproduccion por la Escuela de Artes TA|

o ¢ Grado en Cinematografia y Artes en la Escuela de Artes TA|
D. Martin, Alvaro

+ Comentarista y Analista Deportivo de la NBA para ESPN, Connecticut, Estados Unidos
+ Nominado al Premio Emmy en Espafiol como locutor deportivo

+ Licenciado en la Universidad de Harvard

+ Master en Administracion de Empresas en Harvard Business School
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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 TAI

Dia. Valencia Loaiza, Carolina
+ Compositora Especializada en Videojuegos

* Profesora de piano y teoria de iniciacion musical
+ Licenciada en Historia por la Universidad del Valle

* Master en Composicion Medios Audiovisuales

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”
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Estructura y contenido

Esta titulacion esta estructurada en 10 médulos especializados, divididos cada uno en
10 temas, a través de los cuales los alumnos podran profundizar en cuestiones como

el ritmo armonico, las progresiones armonicas, los modos modernos, la orquestacion,
tanto acustica como virtual, la construccion tematica durante el proceso de composicion,
la sesion de grabacién y sus preparativos o los métodos de edicion sonoros, entre
muchas otras.
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Disfrutaras del plan de estudios mas completo
en el ambito de la sonorizacion para videojuegos:
matriculate y compruébalo”
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1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

El espacio de trabajo

1.1.1.  Aspectos acusticos

1.1.2.  Preparacion de una habitacion

1.1.3.  Construccion de una habitacion “Room into Room”
El material de trabajo I: hardware

1.2.1.  Elordenador

1.2.2.  Interfaz de audio

1.2.3. Sistemas de escucha y otros equipos

El material de trabajo II: software

131. DAW
1.3.2.  Kontakt
1.3.3.  Plugins

El equipo de trabajo

1.4.1. Estructura del equipo

1.4.2.  Funciones del equipo

1.4.3.  Nuestro lugar dentro del equipo

Tipos de videojuegos y géneros musicales

1.51.  ¢Aquién va dirigida la musica?

1.5.2.  Personalidad y estética de la musica

1.5.3.  Relacion musica vs. Género del videojuego
Roles y funciones de la musica

1.6.1.  La musica como estado de animo

1.6.2.  La musica como creadora de mundos

1.6.3.  Otrosroles

El Workflow en la composicion 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

El Workflow en la edicién y disefio de sonido

1.8.1.  Planificacion y creacion del ADD

1.8.2. Disefioy edicion

1.8.3.  Ajuste, sincronizacion y pruebas en el motor de audio

19.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Fundamentos del sonido

1.9.1. 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 Surround y Dolby Atmos

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 armdnico

2.4.3. Cadencias

Inversiones

2.5.1.  Laprimera inversion

2.52.  Lasegunda inversion

2.5.3.  Lainversion en las cadencias

Notas extrafias: disonancia armonica

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



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

3.1.

3.2.

3.3.

Notas extrafias: disonancia melddica

2.7.1.  Notas extrafas en la disonancia melddica

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

Notas extrafias en los acordes

2.81. Séptima de dominante

2.82. Séptima de sensible y séptima del segundo grado
2.83. 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

Modos modernos

3.1.1.  Clasificacion de los modos

3.1.2.  Elgrado modal

3.1.3.  Elfuncionamiento modal
Relaciones armodnicas modales

3.2.1.  Acordes principales y secundarios
3.2.2.  Cadencias modales

3.2.3.  Armonizacién modal

Uso tonal de la modalidad

3.3.1.  Funcion tonal del acorde modal
3.3.2.  Cadencias tonales con acordes modales
3.3.3.  Uso tonal del acorde modal

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Modos étnicos

3.4.1. Grados modales

3.4.2.  Usotonal

3.4.3.  Acorde modal

Modos sintéticos

3.5.1.  Construccién

3.5.2.  Grados modales

3.53.  Uso tonal

Uso tonal de modos étnicos y sintéticos
3.6.1. Laidea

3.6.2.  Funciones tonales

3.6.3.  Elacorde como color arménico
Colores armonicos: tonalidad y atonalidad
3.7.1.  Tonalidad vs. Atonalidad

3.7.2. Acordes sin funcion

3.7.3.  Omision armonica

Colores armonicos: construcciones
3.8.1.  Construccion de acordes en diferentes intervalos
3.8.2.  Acordes superpuestos

3.8.3.  Acorde modal de color
Armonia extratonal

3.9.1. Bitonalidad

3.9.2.  Poli-tonalidad vs. Atonalidad
3.9.3.  Dodecafonismo y serialismo
Musica de vanguardia

3.10.1. Mdsica aleatoria

3.10.2. Indeterminismo

3.10.3. Minimalismo

tecn
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4.9.  Técnicas de orquestacion para samplers: Patches Ensemble
49.1. Sonido llenoy potente

4.9.2. Utilizando Patches Ensemble
49.3. Cuerdas: Sustain, Tremolo y Staccato

41. Laorquesta
4.1.1.  Instrumentos
4.1.2.  Formatos
4.1.3.  Orquesta hibrida
4.2, Instrumentos

4.10. Técnicas de orquestacion para samplers: empastes
4.10.1. Eltimbal
4.10.2. Empaste entre orquesta y percusion

4.2.1.  Construccion y clasificacion
4.10.3. Empaste entre coro y orquesta

4272. Técnicas

42.3. Efectos timbricos
4.3.  Orquestacion para cuerda - "
5.1.  Construccion tematica
43.1. Planos sonoros
4.3.2.  Escritura contrapuntistica vs. Homdéfona

4.3.3.  Acompafiamiento de un solista

51.1. Laforma
5.1.2.  Elmotivo

- . . 51.3.  Lafrase musical
4.4, Orquestacion para viento madera y junto a la cuerda

. o , 5.2.  Contrapunto
4.4.1.  Escritura contrapuntistica vs. Homoéfona

52.1.  Lafrase musical
4.4.2.  Usos de la madera para obtener contrastes de color

4.43. Efectos especiales
4.5, Orquestacion para viento metal y junto a maderas y cuerdas
4.51.  Usosy duplicaciones

5.2.2.  Ritmo melddico y ritmo armdnico
5.2.3.  Contrapunto a varias voces
5.3.  Acompafiamiento

) ) , - 53.1. Tipos de acompafiamiento
4.52.  Melodia, escritura homdfona y contrapuntistica

. o 5.3.2.  Motivo del acompafiamiento
4.53.  Climax sonoro y efectos timbricos

53.3. Lalinea del bajo
54.  Lamelodia
54.1.  Melodia vocal
54.2. Melodia instrumental

4.6. Laseccion de percusion
4.6.1. Clasificacion de instrumentos
4.6.2.  Numero y distribucion de instrumentistas
4.6.3. Notacion de instrumentos de percusion
4.7.  Otros instrumentos

5.4.3. Melodia contra-tema

5.5.  Técnicas creativas
471, Instrumentos de teclado

4.7.2. Instrumentos de cuerda sin arco

4.7.3.  Orquestacion para estos instrumentos
4.8.  Diferencias entre samplers y orquesta real

4.8.1. Dindmica, balance y panoramica

4872 Layers

483. Keyswitches

5.5.1.  Elpedaly el ostinato
5.5.2.  Multi-tonicas y repeticiones
5.5.3.  Rearmonizacion
5.6.  Técnicas de composicion para videojuegos: el Loop lineal
5.6.1. Caracteristicas
5.6.2. Métodos
5.6.3. Problemas técnicos



5.7.

5.8.

59.

5.10.

6.1.

6.2.

6.3.

Técnicas de composicion para videojuegos: el Stinger

5.7.1.  Caracteristicas

5.7.2. Tipos

5.7.3.  Stingers en accion

Técnicas de composicion para videojuegos: pistas One-shots
5.8.1. Caracteristicas

5.8.2. Cinematicasy escenas

5.8.3.  Eventos con guion

Técnicas de composicion para videojuegos: musica interactiva
5.9.1. Introduccion a la musica interactiva

59.2.  Secuenciacion horizontal

5.9.3. Layering vertical

Musica dinamica

5.10.1. Musica generativa

5.10.2. Musica adaptativa

510.3. Problemas de la musica dinamica

La sesién de grabacion

6.1.1.  Preproduccion

6.1.2.  Preparacion/eleccion del estudio
6.1.3.  Registro de la sesion
Micréfonos

6.2.1.  Microfonos

6.2.2.  Tipos de micréfonos
6.2.3.  Caracteristicas
Técnicas microfénicas estéreo
6.3.1.  Par coincidente

6.3.2.  Parespaciado

6.3.3.  Par casi coincidente

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.
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Técnicas multimicrofonicas y Surround
6.4.1.  Técnicas multimicrofonicas
6.4.2. Captacion Surround

6.4.3. Técnicas de captacion Surround
Captacion de instrumentos

6.5.1.  Instrumentos de cuerda

6.5.2.  Instrumentos de percusion
6.5.3.  Instrumentos de viento y amplificados
Técnicas de mezcla: ecualizacion

6.6.1.  Ecualizacion

6.6.2. Tipos de filtros

6.6.3.  Aplicacién en la pista

Técnicas de mezcla: dindamica

6.7.1.  Compresores y otros procesadores
6.7.2.  Sidechain

6.7.3.  Compresion multibanda
Técnicas de mezcla: reverberacion

6.8.1.  Caracteristicas de un ambiente
6.8.2.  Funcionesy algoritmos

6.8.3. Parametros

Técnicas de mezcla: otros efectos

6.9.1. Eco/Delay

6.9.2. Efectos de modulacion

6.9.3.  Efectos de pitch

Masterizacion

6.10.1. Caracteristicas

6.10.2. Proceso

6.10.3. Aplicacién en el motor de audio
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7.1, Métodos de edicion
7.1.1.  Editor de audio
7.1.2.  Editor Multitrack
7.1.3.  Secuenciador
7.2.  ElFoley
7.2.1.  Grabacion de campo
7.2.2.  Grabacion de estudio
7.2.3.  Edicion
7.3. Librerias de sonidos
7.3.1. Formatos
7.32. Tipos
7.3.3.  Creacion de librerias
7.4, Planificacion
7.4.1.  Espacios sonoros
7.4.2.  Mecanicas de juego
7.4.3.  Requisitos
7.5.  Organizacion de sonidos
7.51. Referencias
7.5.2.  Fuentes
7.53.  Edicion
7.6.  Sonido vs. Guion
7.6.1. Referencias
7.6.2.  Conexion con elementos narrativos
7.6.3.  Propuestas
7.7.  Sonido vs. Imagen
7.7.1.  Sonidos visuales
7.7.2.  Sonidos mudos
7.7.3.  Sonidos invisibles
7.8. Limpieza de didlogos
7.8.1.  Organizacion
7.8.2.  Procesamientos vocales
7.8.3.  Normalizacion




7.9.

7.10.

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.
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Efectos sonoros

7.9.1.  Organizacion
7.9.2. Tipologia

7.9.3. Categorias
Ajustes a eventos

7.10.1. Caracteristicas
7.10.2. Tipos de eventos
7.10.3. Sincronizacion

Analisis sonoro

8.1.1.  Caracteristicas
8.1.2.  Tipologia de sonido
8.1.3.  Desarrollo narrativo
Objeto sonoro

8.2.1.  Silencios

8.2.2.  Entorno

8.2.3. Metéafora

Paisajes sonoros

8.3.1.  Caracteristicas del ambiente
8.3.2. Capas del ambiente
8.3.3.  Hibridaciones
Fenomenos fisicos

8.4.1. Ondasy frecuencias
8.4.2. Particulas

8.4.3. Materia
Creacion de personajes
8.5.1. Andlisis

8.5.2.  Sonidos naturales
8.5.3.  Sonidos del juego
Morphing

8.6.1.  Amplitud

8.6.2.  Sustitucion

8.6.3. Interpolacion

tecn
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

9.1.

9.2.

9.3.

Capas

8.7.1. Materiales

8.7.2. Psicologicas
8.7.3. Reflexivas

Disefio de espacios: panoramica
8.8.1.  Panorémica

8.8.2.  Reverberacion
8.8.3.  Absorcion

Disefio de espacios: ruido
8.9.1. Ruido

8.9.2.  Planos sonoros
8.9.3. Aleatoriedad
Generacion por sintesis
8.10.1. Sintesis analdgica
8.10.2. Sintesis digital
8.10.3. Sintesis modular

Objetivos de la voz

9.1.1. Calidad

9.1.2.  Funciones

9.1.3.  Caracteristicas

Creacion de voces: voz y animacion
9.2.1. Lavoz antes que la animacion
9.2.2. Lavozalavez que la animacion
9.2.3. Lavozdespués de la animacion
Creacion de voces: tipos y guion

9.3.1.  Tipos de voces

9.3.2.  Creacion del guion

9.3.3. Listado de Assets

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Eleccién de Voice-over
9.41. Casting

9.4.2.  Estudio propio vs. Estudio especializado
9.4.3. Costesy beneficios de usar Voice-over

Sesiones de grabacion

9.5.1. Fluidez en la sesion

9.5.2.  Grabacion

9.5.3. Direccion

Edicion

9.6.1. Didlogos en cinematicas
9.6.2. Interaccion personajes
9.6.3.  Silencios

Acabados

9.7.1.  Renderizacion

9.7.2.  Sincronizacion

9.7.3.  Exportacion

Grabacidn para voces: colocacion
9.8.1.  Tipo de micréfono

9.8.2. Colocacion del Voice-over
9.8.3.  Como abordar la grabacion de voz
Grabacion para voces: Sound-sync
9.9.1.  Sound-sync

9.9.2.  Archivos con restriccion
9.9.3.  Archivos sin restriccion
Procesamiento de voces

9.10.1. Ecualizacion

9.10.2. Dindmica

9.10.3. Efectos



10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

FMOD

10.1.1. Instalacion

10.1.2. Ventanas principales

10.1.3. Organizacion del editor
Instrumentos: Single y Multi instruments
10.2.1. Single y Multi instruments
10.2.2. Event Instruments

10.2.3. Programmer Instruments
Instrumentos: Command Instruments
10.3.1. Command Instruments

10.3.2. Silence y Scatterer Instruments
10.3.3. Snapshot Instruments

Pistas

10.4.1. Pistas de audio

10.4.2. Pistas de automatizacion
10.4.3. Pistas de retorno y master
Logic Tracks

10.5.1. Marcadores de destino

10.5.2. Transiciones y regiones de transicion

10.5.3. Regiones de Loop
Parametros

10.6.1. Ajustes

10.6.2. Hojas

10.6.3. Propiedades
Moduladores

10.7.1. Tipo envolvente
10.7.2. Tipo LFO

10.7.3. Tipo Sidechain
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10.8. Mezclador
10.8.1. Configuracion de vistas
10.8.2. Buses, eventos, envios y retornos
10.8.3. VCA
10.9. Eventos 3D
10.9.1. Espacializador
10.9.2. Vista previa en 3D
10.9.3. Parametros Built-in
10.10. Exportacion
10.10.1. Bancos
10.10.2. Preferencias
10.10.3. Plataformas

Este Master Titulo Propio combina los
contenidos mas profundos y actualizados,
el profesorado mas excelente y un método
de aprendizaje 100% online pensado para
profesionales en activo”



06
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.




Metodologia de estudio | 35 tec/1

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.
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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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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)
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Sonorizacion de 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 Sonorizacién de 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.

L)
tech .
» university

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,

D/Dia -, con dei ificacio _ha superad o
con éxito y obtenido el titulo de:

otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite

el programa tras cursarlo en su totalidad. Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
y fecha de ion dd, )

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble

L : : T3 G ener de 334, que porencee o Eopacio opes e Earacién Supenor (EE09)
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

certificacion 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. or. Pecro Navaro larna

Rector

c6dligo nico TECH: AFWORZ3Stechtiute com/tituos.

Titulo: Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos

Modalidad: online
Duracion: 12 meses
Acreditacion: 60 ECTS

UNIVERSIDAD Master Titulo Propio en Sonorizacién de Videojuegos
FUNDEPOS

Universidad Fundepos Alma Mater

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

Curso Materia ECTS  Carécter
Tipo de materia
1°  Labanda sonora en el videojuego 6 0B
Obligatoria (0B) 60 . o
optatie (OP) o Armonia basica o8
Se confiere el presente Certificado a Prcticas Externas (PR) N °  Armonia avanzada 08B
Trabajo Fin de Master (TFM) N °  Orquestacin acistica y virtual o8

1

1

1

10 Teécnicas de composicion
—————————————————————— - 10 Produccién musical y de audio

10 Diseiio sonoro

1

1

1

Por haber concluido el programa de
©  Creatividad sonora

°  Voice-over

20000 e oo o
o
&

Master Titulo Propio en Sonorizacion
de Videojuegos

DadoenSanJosé eldia__de_ de_

A

Luis Portuguez
Decano

°  Implementacion de audio interactivo: FMOD.

=40 tecn::

Dr. Pedro Navarro lllana » 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 realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Sonorizacion de Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacion: TECH Universidad FUNDEPOS
» Acreditacién: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Sonorizacion de Videojuegos
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