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Presentacion

El sector de creacion de videojuegos esta mas que consolidado y atrae cada vez mas
en el publico joven. Uno de los pilares que sostienen un gran titulo en la industria de
los videojuegos es la programacion. El procesado que crea las instrucciones basicas
y dicta su funcionamiento general son esenciales para que la historia y el desarrollo
del juego funcione a la perfeccion. Esta titulacion semipresencial ofrece al profesional
del juego una especializacion que le permitira avanzar en su carrera en el sector
Gaming. Una titulacion que cursara 100% online, adaptada a sus necesidades y que
cuenta con practicas en un estudio de creacion y desarrollo de videojuegos. Todo ello,
le permitird avanzar en su carrera profesional de la mano de los mejores expertos.
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Conviértete en uno de los mejores

programadores de la industria de los
videojuegos con este Master de Formacion

Permanente Semipresencial”
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La industria del videojuego tiene un gran potencial. El incremento de la demanda 'y
las exigencias de los propios Gamers ha llevado a este sector a una carrera por la
perfeccion en sus titulos. El alto nivel de calidad en cada una de las creaciones lleva
detras a un equipo de profesionales de la programacién que poseen una excelente
cualificacion.

Este Master de Formacion Permanente Semipresencial en Programacion de
Videojuegos da respuesta a las necesidades actuales del mercado, que reclama a
profesionales cada vez mas especializados y con un alto grado implicacién en las
creaciones. La creatividad juega una baza importante, pero sin unos conocimientos
solidos no seria posible obtener unos videojuegos de gran nivel.

Por esta razon, esta titulacion ofrece al alumnado un conocimiento exhaustivo de los
fundamentos de la programacion e ingenieria software, profundiza en la estructura
de datos y algoritmo, ademas de ensefiar la programacion orientada a objetos 'y
especificaciones de los motore. Asimismo, este programa aborda la programacion
en tiempo real para ofrecer al profesional de los videojuegos una Master de
Formacion Permanente Semipresencial completo.

Para alcanzar el objetivo de progreso en la carrera profesional de la programacion

de videojuegos, el alumnado contara con un cuadro docente experto en esta area,
que lo guiara y lo tutorizara en todo momento. Ademas, el contenido interactivo con
video resumenes, casos practicos y lecturas adicionales complementaran el amplio
temario puesto a disposicion por TECH en esta titulacion 100% online y con practicas
en empresa.

Asi, el alumnado podra completar este recorrido académico con una estancia
presencial e intensiva, de 3 semanas de duracion, en un estudio puntero en la
programacion de videojuegos. Un entorno profesional ideal, donde podra comprobar In
Situ, los métodos de trabajo, programas y técnicas mas sofisticadas para la creacion
de titulos de alta calidad. Una oportunidad Unica, que tan solo te ofrece TECH, la
universidad digital mas grande del mundo.

Este Master de Formacion Permanente Semipresencial en Programacién de

videojuegos contiene el programa cientifico mas completo y actualizado del mercado.
Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ Desarrollo de mas de 100 casos de Programacion de Videojuegos presentados por
profesionales de la programacion y profesores universitarios de amplia experiencia
en laindustria de los videojuegos

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

+ Eldesarrollo de casos practicos presentados por expertos en programacion y
desarrollo de videojuegos

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd 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 reflexion individual

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

+ Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de
discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con
conexion a internet

+ Ademas, podras realizar una estancia de practicas clinicas en uno de los mejores
centros hospitalarios
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Este Master de Formacion Permanente
Semipresencial te permitira ser un
referente en el area de la programacion de

Este programa 100% online te brinda videojuegos. Inscribete ya.

la oportunidad de realizar practicas en
un estudio y ponerte a prueba con los
mejores programadores”

Desarrolla aplicaciones de manera
eficiente aplicadas a motores de
videojuegos gracias a este Master de
Formacion Permanente Semipresencial.

En esta propuesta de Master, de caracter profesionalizante y modalidad
semipresencial, el programa esta dirigido a la actualizacion de profesionales
de los videojuegos que desarrollan sus funciones en grandes estudios
creativos, y que requieren un alto nivel de cualificacion. Los contenidos estan
basados en la Ultima evidencia cientifica, y orientados de manera didactica para
integrar el saber tedrico en la practica de la industria gaming, y los elementos
tedrico-practicos facilitaran la actualizacion del conocimiento y permitiran la
toma de decisiones en la Programacion de Videojuegos.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la Ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional de los videojuegos 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 debera tratar
de resolver las distintas situaciones de practica profesional que se le planteen a lo
largo del mismo. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de video
interactivo realizado por reconocidos expertos.
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¢ Por qué cursar este Master de Formacion
Permanente Semipresencial?

La programacion requiere de unos conocimientos teoricos solidos, pero sin
duda, la practica diaria es la que va perfeccionando la maestria del profesional
en el sector de los videojuegos. Es por ello, por lo que TECH ha creado esta
titulacion, que combina a la perfeccion el temario online mas avanzado en dreas
como el disefio de algoritmos, los sistemas inteligentes y la programacion en
tiempo real con una estancia practica en un estudio de programacion puntero.
De esta manera, el alumnado obtendra una vision mucho mas completa de la
Programacion de Videojuegos, de los programas empleados y de las técnicas
mas recientes. Todo ello, siempre guiado en todo momento por los mejores
expertos en esta materia.
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Permanente Semipresencial?

TECH te da la oportunidad de poder cursar
una estancia practica eficaz e intensiva en
Programacion de videojuegos”
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Permanente Semipresencial?

1. Actualizarse a partir de la ultima tecnologia disponible

La tecnologia ha revolucionado en los ultimos afos el area de Programacion de
Videojuegos, favoreciendo la creacion de titulos de mayor calidad y realismo. Por
ello, y con el fin de poder acercar al alumnado a esta tecnologia, TECH ha creado
este Master de Formacion Permanente Semipresencial, donde el profesional se
adentrara en los motores de videojuegos, los desafios tecnoldgicos actuales y
los softwares para la creacién de ontologias. De esta manera lograra una puesta
al dia en la Ultima tecnologia disponible.

2. Profundizar a partir de la experiencia de los mejores especialistas
En este recorrido académico, el alumnado estara siempre guiado por los
mejores especialistas en Programacion de Videojuegos. Asi, el egresado
contara con un excelente equipo docente con amplia experiencia en el sector,
que lo acompafiara durante la fase tedrica, mientras que, en la estancia
presencial, estara junto a auténticos expertos, que forman parte del equipo
del estudio donde efectuara la fase practica.

3. Adentrarse en entornos clinicos de primera

TECH lleva a cabo un riguroso proceso de seleccién de todos los estudios

y empresas donde se realizan las estancias practicas. De esta manera, el
alumnado tiene garantizado el acceso a un entorno profesional de primer nivel
en Programacion de Videojuegos. De esta manera, podra comprobar de primera
mano, como es el dia a dia de un programador especializado, las técnicas y
métodos empleados para lograr titulos de calidad.
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Permanente Semipresencial?

4. Combinar la mejor teoria con la practica mas avanzada

TECH con esta titulacion se adapta al quehacer diario de los programadores y es

por ello, por lo que adopta el enfoque tedrico-practico, alejado, ademas, de las largas
horas de estudio, para centrarse en los conceptos claves. Esta institucion académica
ofrece asf un modelo de aprendizaje innovador que permite al alumnado adquirir los
conocimientos necesarios para ponerse al frente de la programacion de videojuegos
de alta calidad.

5. Expandir las fronteras del conocimiento

TECH ofrece las posibilidades de realizar esta Capacitacion Practica no solo
en centros de envergadura nacional, sino también internacional. De esta forma,
el especialista podra expandir sus fronteras y ponerse al dia con los mejores
profesionales, que ejercen en hospitales de primera categoria y en diferentes
continentes. Una oportunidad Unica que solo TECH, la universidad digital mas
grande del mundo, podria ofrecer.

Tendras una inmersion practica total
en el centro que tu mismo elijas”
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Objetivos

El disefo del programa de este Master de Formacion Permanente Semipresencial
permitira al alumnado adquirir las competencias necesarias avanzar en una
programacion altamente competitiva y que requiere de un personal cualificado. Por
tanto, el objetivo principal de esta ensefianza es lograr que el alumnado se convierte

en un excelente desarrollador de videojuegos a partir de todas las herramientas que
esta ensefianza le aporta. Para lograrlo, esta titulacion facilita un contenido multimedia
actualizado con lecturas adicionales y un sistema de aprendizaje Relearning, basado en
la reiteracion de contenido, que facilitara la cimentacion de conceptos.
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¢Quieres poner en marcha un juego multijugador?
Aprende a transformar tu idea en lenguaje de
programacion real para este tipo de videojuegos”
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Objetivo general Objetivos especificos
* Lograr que el alumnado conozca los diferentes lenguajes y métodos de programacion Médulo 1. Fundamentos de programacion
aplicados al videojuego. Para ello se profundizara en el proceso de produccion de + Comprender la estructura basica de un ordenador, el software y de los lenguajes
un titulo y su integracion en las diferentes etapas. Asimismo, el profesional de los de programacion de propdsito general

videojuegos aprendera los fundamentos del disefio de videojuego y los principales
conocimientos tedricos. Ademas, al finalizar esta ensefianza sera capaz de entender
el papel de la programacion y desarrollar videojuegos web y multijugador

+ Analizar los elementos esenciales de un programa informatico, como son
los distintos tipos de datos, operadores, expresiones, sentencias, E/S'y
sentencias de control

+ Interpretar algoritmos, que son la base necesaria para poder desarrollar
programas informaticos

Mddulo 2. Estructura de datos y algoritmos
+ Aprender las principales estrategias de disefio de algoritmos, asi como los distintos
métodos y medidas para de calculo de los mismos

+ Distinguir el funcionamiento de los algoritmos, su estrategia y ejemplos de su uso
en los principales problemas conocidos

Este programa te permitira + Entender la técnica de Backtracking y sus principales usos

prog p

avanzar profesiona/mente. Seras Médulo 3. Programacion orientada a objetos

capaz de dominar CUc’:?/C]U/GI’ + Conocer los distintos patrones de disefio para problemas orientados a objetos

. + Entender la importancia de la documentacion y las pruebas en el desarrollo del software
estructura de datos y algoritmos ’ yeep
+ Gestionar el uso de los hilos y la sincronizacion, asi como la resolucién de los

con este Master de Formacion problemas comunes dentro de la programacion concurrente
Permanente Semipresencial”



Médulo 4. Consolas y dispositivos para videojuegos
+ Saber el funcionamiento basico de los principales periféricos de entrada y salida

+ Entender las principales implicaciones de disefio de las diferentes plataformas

+ Estudiar la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexién de los
dispositivos y sistemas

+ Comprender la funcion del sistema operativo y los kits de desarrollo para
dispositivos moviles y plataformas de videojuegos

Mddulo 5. Ingenieria de software

+ Distinguir las bases de la ingenieria del software, asi como el proceso del software y
los distintos modelos para su desarrollo incluyendo tecnologias &giles

+ Reconocer la ingenieria de requisitos, su desarrollo, elaboracion, negociacion
y validacion a fin de entender las principales normas relativas a la calidad del
software y a la administracion de proyectos

Médulo 6. Motores de videojuegos

+ Descubrir el funcionamiento y la arquitectura de un motor de videojuegos

+ Comprender las caracteristicas basicas de los motores de juegos existentes

+ Programar aplicaciones de manera correcta y eficiente aplicadas a motores de videojuegos

+ Elegir el paradigma y los lenguajes de programacion mas apropiados para programar
aplicaciones aplicadas a motores de videojuegos

Objetivos |15 tech

Mddulo 7. Sistemas inteligentes

+ Establecer los conceptos relacionados con la teoria de agentes y la arquitectura
de agentes y su proceso de razonamiento

+ Asimilar la teoria y la practica detras de los conceptos de informacion y
conocimiento, asf como las distintas maneras de representar el conocimiento

+ Comprender el funcionamiento de los razonadores semanticos, los sistemas
basados en conocimiento y los sistemas expertos

Médulo 8. Programacion en tiempo real

+ Analizar las caracteristicas clave de un lenguaje de programacion en tiempo
real que lo diferencian del lenguaje de programacion tradicional

+ Comprender los conceptos basicos de los sistemas informaticos

+ Adquirir la capacidad de aplicar las principales bases y técnicas de
programacion en tiempo real

Mddulo 9. Diseiio y desarrollo de juegos web

+ Ser capaz de disefiar juegos y aplicaciones web interactivas con la
documentacion correspondiente

+ Evaluar las caracteristicas principales de los juegos y las aplicaciones web
interactivas para comunicarse de manera profesional y correcta

Mddulo 10. Redes y sistemas multijugador

+ Describir la arquitectura del protocolo de control de transmision/protocolo
de Internet (TCP/IP) y el funcionamiento basico de las redes inaldmbricas

+ Analizando la seguridad aplicada a videojuegos
+ Adquirir la capacidad para desarrollar juegos en linea para multiples jugadores
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Competencias

El profesional de los videojuegos que curse este Master de Formacion
Permanente Semipresencial adquirira una serie de habilidades que le permitira
incorporarse a cualquier tipo de estudio desarrollador de videojuegos. Asi, el
alumnado al finalizar esta ensefianza tendra las competencias necesarias para
programar en diferentes lenguajes empleados en la industria gaming y adquirira
las capacitaciones esenciales para ejecutar un proyecto de principio a fin en
distintas plataformas y motores de videojuegos.
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Adquiere las habilidades necesarias
para programar videojuegos para
Xbox One, PS4 y Wii U-Switch”
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Competencias generales

+ Disefiar todas las fases de un videojuego, desde la idea inicial hasta
el lanzamiento final

+ Especializarse como programador de videojuegos

+ Profundizar en todas las partes del desarrollo, desde la arquitectura inicial,
la programacion del personaje jugador y de todos los elementos que
intervienen en el proceso de juego

+ Obtener una vision de conjunto del proyecto, pudiendo aportar soluciones a
las diferentes problematicas y retos que surjan en el disefio de un videojuego

Antes de programar conoce la
experiencia del gamery analiza
la jugabilidad del videojuego.
Con esta Master de Formacion
Permanente Semipresencial
aprenderas a alcanzar el éxito”
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Competencias especificas

+ Conocer el software necesario para ser un profesional del desarrollo de videojuegos

+ Comprender la experiencia del jugador y saber analizar la jugabilidad del videojuego

+ Entender todo el procedimiento teorico y practico del proceso de programacion de
un videojuego

*

Dominar los lenguajes de programacion mas Utiles para el mundo del videojuego

+ Integrar la programacion aprendida a diferentes tipos de consolas y plataformas

+ Programar videojuegos web y multijugador

+ Asimilar el concepto de motor de videojuegos para poder programar de forma correcta

+ Aplicar conocimientos de ingenierfa de software a la programacion de videojuegos
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Estructura y contenido

Este Master de Formacion Permanente Semipresencial en Programacion de
Videojuegos ofrece al alumnado un completo y amplio contenido en desarrollo de
videojuegos estructurado en 10 médulos especializados. El cuerpo docente que integra
esta titulacion podra profundizar en los fundamentos de la programacion y adquirir a la
vez un conocimiento actualizado y orientado a la practica. De esta forma, el alumnado
recibe una ensefianza de calidad, con contenido novedoso en formato multimedia y
descargable para ser consultado en cualquier momento. La capacitacion tedrica 100%
online le concede libertad para distribuir la carga lectiva en funcion de sus necesidades.

#REdebansdan

#25d8asistessas
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Un plan de estudio disefiado para ofrecerte
el contenido mas avanzado y actual sobre
la Programacion de videojuegos”
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Mddulo 1. Fundamentos de programacion 1.6.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Introduccion a la programacion

1.1.1.  Estructura basica de un ordenador

1.1.2. Software

1.1.3.  Lenguajes de programacion

1.1.4. Ciclo de vida de una aplicacién informatica

Disefio de algoritmos

1.21. Laresolucion de problemas 7
1.2.2.  Técnicas descriptivas

1.2.3.  Elementosy estructura de un algoritmo

Elementos de un programa

1.3.1.  Origeny caracteristicas del lenguaje C++

1.3.2.  Elentorno de desarrollo

1.3.3.  Concepto de programa

1.34. Tipos de datos fundamentales

1.3.5.  Operadores

1.3.6. Expresiones

1.3.7. Sentencias 18
1.3.8. Entraday salida de datos

Sentencias de control

1.41. Sentencias

1.4.2. Bifurcaciones

1.4.3. Bucles

Abstraccién y modularidad: funciones

1.5.1.  Disefio modular 19
1.5.2.  Concepto de funcion y utilidad

1.5.3.  Definicion de una funcién

1.54.  Flujo de ejecucion en la llamada de una funcion

1.5.5.  Prototipo de una funcion

1.5.6.  Devolucién de resultados

1.5.7.  Llamada a una funcién: parametros

1.5.8.  Paso de parametros por referencia y por valor

1.5.9.  Ambito identificador

Estructuras de datos estaticas

1.61.  Arrays

1.6.2.  Matrices. Poliedros

1.6.3.  Busqueday ordenacion

1.6.4. Cadenas. Funciones de E/S para cadenas
1.6.5.  Estructuras. Uniones

1.6.6.  Nuevos tipos de datos

Estructuras de datos dindmicas: punteros

1.7.1.  Concepto. Definicién de puntero

1.7.2.  Operadores y operaciones con punteros
1.7.3.  Arrays de punteros

1.7.4.  Punterosy arrays

1.7.5.  Punteros a cadenas

1.7.6.  Punteros a estructuras

1.7.7.  Indireccion multiple

1.7.8.  Punteros a funciones

1.7.9. Paso de funciones, estructuras y arrays como parametros de funciones
Ficheros

1.8.1. Conceptos basicos

1.8.2.  Operaciones con ficheros

1.8.3. Tipos de ficheros

1.8.4.  Organizacion de los ficheros

1.8.5. Introduccion a los ficheros C++

1.8.6.  Manejo de ficheros

Recursividad

1.9.1.  Definicion de recursividad

1.9.2.  Tipos de recursion

1.9.3.  Ventajas e inconvenientes

1.9.4. Consideraciones

1.9.5.  Conversion recursivo-iterativa

1.9.6. Lapiladerecursion
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1.10. Pruebay documentacion

Médulo 2. Estructura de datos y algoritmos

2.1.

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.
1.10.5.

Pruebas de programas

Prueba de la caja blanca

Prueba de la caja negra

Herramientas para realizar las pruebas
Documentacion de programas

Introduccion a las estrategias de disefio de algoritmos

2.1.7.
212
2.1.3.

Recursividad
Divide y conquista
Otras estrategias

Eficiencia y andlisis de los algoritmos

2.2.1.
222
2.2.3.
2.2.4.
2.2.5.
2.2.6.
2.2.7.
2.2.8.

Medidas de eficiencia

Medir el tamafio de la entrada

Medir el tiempo de ejecucion

Caso peor, mejor y medio

Notacion asintdtica

Criterios de Analisis matematico de algoritmos no recursivos
Analisis matematico de algoritmos recursivos

Andlisis empirico de algoritmos

Algoritmos de ordenacion

2.3.1.
2.3.2.
2.33.
234
2.3.5.
2.3.6.

Concepto de ordenacion

Ordenacion de la burbuja
Ordenacion por seleccion
Ordenacion por insercion
Ordenacion por mezcla (Merge_Sort)
Ordenacion rapida (Quick_Sort)

Algoritmos con érboles

2.4.1.
2.4.2.
2.4.3.

Concepto de arbol
Arboles binarios
Recorridos de arbol
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2.4.4.  Representar expresiones
2.4.5.  Arboles binarios ordenados
2.4.6.  Arboles binarios balanceados
2.5, Algoritmos con heaps
2.51.  Los heaps
2.5.2.  Elalgoritmo heapsort
2.53. Las colas de prioridad
2.6.  Algoritmos con grafos
2.6.1.  Representacion
2.6.2.  Recorrido en anchura
2.6.3.  Recorrido en profundidd
2.6.4.  Ordenacion topoldgica
2.7.  Algoritmos greedy
2.7.1.  La estrategia greedy
2.7.2.  Elementos de la estrategia greedy
2.7.3.  Cambio de monedas
2.7.4.  Problema del viajante
2.7.5.  Problema de la mochila
2.8.  Busqueda de caminos minimos
2.8.1.  Elproblema del camino minimo
2.8.2.  Arcos negativos y ciclos
2.8.3.  Algoritmo de Dijkstra
2.9.  Algoritmos greedy sobre grafos
2.9.1.  Elarbol de recubrimiento minimo
2.9.2.  Elalgoritmo de Prim
2.9.3. Elalgoritmo de Kruskal
2.9.4.  Andlisis de complejidad
2.10. Backtracking
2.10.1. El Backtracking
2.10.2. Técnicas alternativas

Mddulo 3. Programacion orientada a objetos
31

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Introduccion a la programacion orientada a objetos

3.1.1.  Introduccion a la programacion orientada a objetos
3.1.2.  Disefio de clases

3.1.3.  Introduccion a UML para el modelado de los problemas
Relaciones entre clases

3.2.1.  Abstracciény herencia

3.2.2.  Conceptos avanzados de herencia

3.2.3.  Polimorfismo

3.2.4.  Composicion y agregacion

Introduccion a los patrones de disefio para problemas orientados a objetos

3.3.1.  ;Qué son los patrones de disefio?
3.3.2.  Patron Factory

3.3.3.  Patron Singleton

3.3.4.  Patron Observer

3.3.5.  Patron Composite

Excepciones

3.4.1.  ;Qué son las excepciones?

3.42. Capturay gestion de excepciones
3.4.3. Lanzamiento de excepciones

3.4.4.  Creacion de excepciones
Interfaces de usuarios

3.5.1.  Introduccion a Qt

3.5.2.  Posicionamiento

3.5.3.  ;Qué son los eventos?

3.54.  Eventos: definicion y captura

3.5.5.  Desarrollo de interfaces de usuario
Introduccion a la programacion concurrente
3.6.1.  Introduccion a la programacion concurrente
3.6.2. Elconcepto de proceso e hilo
3.6.3. Interaccion entre procesos o hilos
3.6.4. Loshilosen C++

3.6.5.  Ventajas e inconvenientes de la programacion concurrente



3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Gestion de hilos y sincronizacion

3.7.1.  Ciclo de vida de un hilo

3.7.2. Laclase Thread

3.7.3.  Planificacion de hilos

3.7.4.  Grupos hilos

3.7.5.  Hilos de tipo demonio

3.7.6.  Sincronizacion

3.7.7.  Mecanismos de bloqueo

3.7.8. Mecanismos de comunicacion

3.7.9.  Monitores

Problemas comunes dentro de la programacion concurrente
3.8.1.  El problema de los productores consumidores
3.8.2.  Elproblema de los lectores y escritores

3.8.3. Elproblema de la cena de los fildsofos
Documentacion y pruebas de software

3.9.1.  ;Porqué es importante documentar el software?
3.9.2.  Documentacion de disefio

3.9.3.  Uso de herramientas para la documentacion
Pruebas de software

3.10.1. Introduccion a las pruebas del software
3.10.2. Tipos de pruebas

3.10.3. Prueba de unidad

3.10.4. Prueba de integracion

3.10.5. Prueba de validacion

3.10.6. Prueba del sistema
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Mddulo 4. Consolas y dispositivos para videojuegos

4.1.  Historia de la programacion en videojuegos
41.1.  Periodo Atari (1977-1985)
4.1.2.  Periodo NESy SNES (1985-1995)
4.1.3.  Periodo PlayStation/PlayStation 2 (1995-2005)
4.1.4.  Periodo Xbox 360, PS3y Wii (2005-2013)
4.15.  Periodo Xbox One, PS4 y Wii U-Switch (2013-actualidad)
416. Elfuturo
4.2.  Historia de la jugabilidad en videojuegos
4.21. Introduccion
42.2.  Contexto social
4.2.3. Diagrama estructural
4.2.4.  Futuro
4.3. Adaptacion a los tiempos modernos
4.3.1.  Juegos basados en movimiento
4.32.  Realidad virtual
4.3.3. Realidad aumentada
4.3.4. Realidad mixta
4.4, Unity: Scripting | y ejemplos
4471 ;Quées un script?
4.4.2.  Nuestro primer script
4.4.3. Afiadiendo un script
4.4.4.  Abriendo un script
4.4.5.  MonoBehaviour
4.4.6. Debugging
4.5, Unity: Scripting Il'y ejemplos
4.51. Entrada de teclado y ratén
4.5.2. Raycast
4.5.3. Instanciacion
454 Variables
4.55.  Variables publicas y serializadas
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4.6.  Unity: Scripting lll'y ejemplos
4.6.1. Obteniendo componentes
4.6.2.  Modificando componentes
46.3. Testeo
4.6.4.  Mlltiples objetos
4.6.5.  Colliders y triggers
4.6.6. Cuaterniones
4.7.  Periféricos
4.71.  Evoluciony clasificacion
4.7.2.  Periféricos e interfaces
4.7.3.  Periféricos actuales
4.7.4.  Futuro proximo
4.8.  Videojuegos: perspectivas futuras
4.8.1.  Juego basado en la nube
4.8.2.  Ausencia de controladores
4.83. Realidad inmersiva
4.8.4. Otras alternativas
4.9. Arquitectura
49.1.  Necesidades especiales de los videojuegos
4.9.2. Evolucion de la arquitectura
49.3.  Arquitectura actual
4.9.4. Diferencias entre arquitecturas
4.10. Kits de desarrollo y su evolucion
4.10.1. Introduccion
4.10.2. Tercera generacion de kits de desarrollo
4.10.3. Cuarta generacion de kits de desarrollo
4.10.4. Quinta generacion de kits de desarrollo
4.10.5. Sexta generacion de kits de desarrollo

Mddulo 5. Ingenieria de software

5.1.

5.2.

5.3.

Introduccion a la ingenieria del software y al modelado
51.1.  Lanaturaleza del software

51.2.  Lanaturaleza Unica de las Webapps

51.3. Ingenieria del software

51.4. Elproceso del software

5.1.5.  La préactica de la ingenieria del software

51.6. Mitos del software

51.7. iCdémo comienza todo?

51.8. Conceptos orientados a objetos

51.9. Introduccion a UML

El proceso del software

52.1.  Un modelo general de proceso

5.2.2. Modelos de proceso prescriptivos

52.3.  Modelos de proceso especializado

5.2.4.  Elproceso unificado

5.2.5.  Modelos del proceso personal y del equipo
526. (Quéeslaagilidad?

52.7. ¢Qué es un proceso agil?

528.  Scrum

5.2.9.  Conjunto de herramientas para el proceso agil
Principios que guian la practica de la ingenieria del software
5.3.1.  Principios que gufan el proceso

5.3.2.  Principios que gufan la practica

5.3.3.  Principios de comunicacion

5.3.4.  Principios de planificacion

5.3.5.  Principios de modelado

53.6. Principios de construccion

53.7.  Principios de despliegue



5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

Comprension de los requisitos 58.
54.1. Ingenieria de requisitos

5472 Establecer las bases

54.3. Indagacion de los requisitos

5.4.4. Desarrollo de casos de uso

5.4.5. Elaboracién del modelo de los requisitos

5.4.6. Negociacion de los requisitos

5.4.7. Validacion de los requisitos 59.
Modelado de los requisitos: escenarios, informacion y clases de andlisis

55.1. Analisis de los requisitos

5.5.2.  Modelado basado en escenarios

5.5.3. Modelos UML que proporcionan el caso de uso

554. Conceptos de modelado de datos

5.5.5.  Modelado basado en clases

55.6. Diagramas de clases

Modelado de los requisitos: flujo, comportamiento y patrones

5.6.1.  Requisitos que modelan las estrategias

5.6.2.  Modelado orientado al flujo

5.6.3. Diagramas de estado 5.10.
5.6.4. Creacion de un modelo de comportamiento

5.6.5. Diagramas de secuencia

5.6.6.  Diagramas de comunicacion

5.6.7. Patrones para el modelado de requisitos

Conceptos de disefio

5.7.1.  Disefio en el contexto de la ingenieria del software

57.2. Elproceso de disefio

5.7.3.  Conceptos de disefio

5.7.4.  Conceptos de disefio orientado a objetos

5.7.5.  Elmodelo del disefio
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Disefio de la arquitectura

5.8.1.  Arquitectura del software

58.2. Géneros arquitecténicos

5.8.3. Estilos arquitecténicos

5.8.4. Disefio arquitectonico

5.8.5.  Evolucion de los disefios alternativos para la arquitectura
5.8.6. Mapeo de la arquitectura con el uso del flujo de datos

Disefio en el nivel de componentes y basado en patrones

59.1. ;Qué es un componente?

59.2. Disefio de componentes basados en clase

59.3. Realizacion del disefio en el nivel de componentes
59.4. Disefio de componentes tradicionales

59.5. Desarrollo basado en componentes

59.6. Patrones de disefio

59.7. Disefio de software basado en patrones

59.8. Patrones arquitectonicos

59.9. Patrones de disefio en el nivel de componentes
5.9.10. Patrones de disefio de la interfaz de usuario

Calidad del software y administracion de proyectos

5.10.1. Calidad

510.2. Calidad del software

5.10.3. Eldilema de la calidad del software
5.10.4. Lograr la calidad del software

5.10.5. Aseguramiento de la calidad del software
5.10.6. Elespectro administrativo

5.10.7. El personal

5.10.8. Elproducto

510.9. Elproceso

5.10.10. El proyecto
5.10.11. Principios y practicas
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Mddulo 6. Motores de videojuegos

6.1. Losvideojuegos ylas TICs
6.1.1.  Introduccion
6.1.2.  Oportunidades
6.1.3. Desafios
6.1.4. Conclusiones
6.2. Historia de los motores de videojuegos
6.2.1.  Introduccion
6.2.2.  Epoca Atari
6.2.3.  Epoca delos 80
6.2.4.  Primeros motores. Epoca de los 90
6.2.5.  Motores actuales
6.3.  Motores de videojuegos
6.3.1.  Tipos de motores
6.3.2.  Partes de un motor de videojuegos
6.3.3.  Motores actuales
6.3.4.  Seleccion de un motor para nuestro proyecto
6.4.  Motor Game Maker
6.4.1.  Introduccion
6.4.2. Disefio de escenarios
6.4.3.  Sprites y animaciones
6.4.4.  Colisiones
6.4.5.  Scripting en GML
6.5.  Motor Unreal Engine 4: Introduccién
6.5.1.  ;Qué es Unreal Engine 4? ;Cudl es su filosofia?
6.5.2.  Materiales
6.5.3. Ul
6.5.4.  Animaciones
6.5.5. Sistema de particulas
6.5.6. Inteligencia artificial
6.5.7. FPS




6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting

6.6.1.  Filosofia de los Blueprints y el Visual Scripting
6.6.2.  Debugging

6.6.3.  Tipos de variables

6.6.4.  Control de flujo basico

Motor Unity 5

6.7.1.  Programacion en C#y Visual Studio

6.7.2.  Creacion de Prefabs

6.7.3.  Uso de Gizmos para el control del videojuego
6.7.4.  Motor adaptativo: 2D y 3D

Motor Godot

6.8.1.  Filosofia de disefio de Godot

6.8.2. Disefio orientado a objetos y composicion
6.8.3.  Todo incluido en un paquete

6.8.4.  Software libre y dirigido por la comunidad
Motor RPG Maker

6.9.1. Filosofia de RPG Maker

6.9.2.  Tomando como referencia

6.9.3.  Crear un juego con personalidad

6.9.4. Juegos comerciales de éxito

Motor Source 2

6.10.1. Filosofia de Source 2

6.10.2. Source y Source 2: evolucion

6.10.3. Uso de la comunidad: contenido audiovisual y videojuegos
6.10.4. Futuro del motor Source 2

6.10.5. Mods y juegos de éxito
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Maédulo 7. Sistemas inteligentes

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Teoria de agentes

7.1.1.  Historia del concepto

7.1.2.  Definicion de agente

7.1.3.  Agentes en Inteligencia Artificial

7.1.4.  Agentes en Ingenieria de Software

Arquitecturas de agentes

7.2.1.  Elproceso de razonamiento de un agente

7.2.2.  Agentes reactivos

7.2.3.  Agentes deductivos

7.2.4.  Agentes hibridos

7.2.5.  Comparativa

Informacion y conocimiento

7.3.1.  Distincion entre datos, informacion y conocimiento
7.3.2.  Evaluacion de la calidad de los datos

7.3.3.  Métodos de captura de datos

7.3.4.  Métodos de adquisicion de informacion

7.3.5.  Métodos de adquisicion de conocimiento
Representacion del conocimiento

7.4.1.  Laimportancia de la representacion del conocimiento
7.4.2.  Definicion de representacion del conocimiento a través de sus roles
7.4.3. Caracteristicas de una representacion del conocimiento
Ontologias

7.5.1.  Introduccion a los metadatos

7.5.2.  Concepto filosofico de ontologia

7.5.3.  Concepto informatico de ontologia

7.5.4.  Ontologias de dominio y ontologias de nivel superior
7.5.5.  ¢;Como construir una ontologia?



tech 30 | Estructura y contenido

7.6.  Lenguajes para ontologias y software para la creacion de ontologias Méddulo 8. Programacion en tiempo real

7.6.1.  Tripletas RDF, Turtle y N3
7.6.2.  RDF Schema
7.63. OWL
7.6.4.  SPARQL
7.6.5.  Introduccion a las diferentes herramientas para la creacion de ontologias
7.6.6. Instalaciony uso de Protégé
7.7. Laweb semantica

8.1.  Conceptos basicos de la programacion concurrente
8.1.1. Conceptos fundamentales
8.1.2.  Concurrencia
8.1.3.  Beneficios de la concurrencia
8.1.4. Concurrencia y hardware
8.2.  Estructuras basicas de soporte a la concurrencia en Java
8.2.1.  Concurrencia en Java
8.2.2.  Creacion de Threads
8.2.3.  Métodos
8.2.4.  Sincronizacion
8.3.  Threads, ciclo de vida, prioridades, interrupciones, estados, ejecutores
8.3.1. Threads
8.3.2.  Ciclo de vida
8.3.3.  Prioridades
8.3.4. Interrupciones
8.3.5. Estados
8.3.6. Ejecutores

7.7.1. Elestado actual y futuro de la web semantica
7.7.2. Aplicaciones de la web semantica
7.8.  Otros modelos de representacion del conocimiento
7.8.1.  Vocabularios
7.8.2.  Vision global
7.8.3.  Taxonomias
7.8.4. Tesauros
7.8.5.  Folksonomias
7.8.6. Comparativa
7.8.7.  Mapas mentales
7.9.  Evaluacion e integracion de representaciones del conocimiento
7.9.1. Logica de orden cero

8.4.  Exclusion mutua
8.4.1. ;Qué es la exclusién mutua?
8.4.2.  Algoritmo de Dekker
8.4.3.  Algoritmo de Peterson

7.9.2.  Logica de primer orden
7.9.3. Logica descriptiva
7.9.4. Relacién entre diferentes tipos de légica
7.9.5.  Prolog: programacion basada en logica de primer orden
7.10. Razonadores semanticos, sistemas basados en conocimiento y Sistemas Expertos
7.10.1. Concepto de razonador
7.10.2. Aplicaciones de un razonador

8.4.4.  Exclusion mutua en Java
8.5.  Dependencias de estados
8.5.1. Inyeccion de dependencias
8.5.2.  Implementacion del patrén en Java
8.5.3.  Formas de inyectar las dependencias

7.10.3. Sistemas basados en el conocimiento 854 Eemplo

7.10.4. MYCIN, historia de los Sistemas Expertos
7.10.5. Elementos y Arquitectura de Sistemas Expertos
7.10.6. Creacion de Sistemas Expertos
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8.6.  Patrones de disefio Médulo 9. Disefio y desarrollo de juegos web

8.6.1.  Introduccion

9.1.  Origenes y estandares de la web
8.6.2.  Patrones de creacion

9.1.1.  Origenes de Internet

9.1.2.  Creacion de World Wide Web

9.1.3.  Aparicion de los estandares web

9.1.4. Elauge de los estandares web
9.2.  HTTPy estructura cliente-servidor

8.6.3.  Patrones de estructura

8.6.4. Patrones de comportamiento
8.7.  Uso de bibliotecas Java

8.7.1.  ;Qué son las bibliotecas en Java?

8.7.2.  Mockito-all, mockito-core

87.3. Guava

8.7.4.  Commons-io

9.2.1.  Rolcliente-servidor
9.2.2.  Comunicacion cliente-servidor

9.2.3. Historia reciente
8.7.5.  Commons-lang, commons-lang3

8.8.  Programacion de shaders
8.8.1.  Pipeline 3Dy rasterizado
8.8.2.  Vertex Shading
8.8.3.  Pixel Shading: iluminacion |

9.2.4. Computacion centralizada
9.3.  Programacion web: introduccion
9.3.1.  Conceptos basicos
9.3.2.  Preparando un servidor web
9.3.3.  Conceptos basicos de HTML5
9.3.4.  Formas HTML
9.4. Introduccion a HTML y ejemplos
9.4.1. Historiade HTML5
9.42.  Elementos de HTML5
9.43. APIS
9.44. CCS3
9.5, Modelo de objeto de documento
9.5.1.  ;Qué es el Modelo de Objetos del Documento?
9.5.2.  UsodeDOCTYPE
9.5.3.  Laimportancia de validar el HTML
9.54. Accediendo a los elementos
9.5.5. Creando elementos y textos
9.5.6. Usando innerHTML
9.5.7.  Eliminando un elemento o nodo de texto

8.8.4.  Pixel Shading: iluminacion Il
8.8.5.  Post-effectos
8.9.  Programacion de tiempo real
8.9.1.  Introduccion
8.9.2.  Procesamiento de interrupciones
8.9.3.  Sincronizacion y comunicacion entre procesos
8.9.4. Los sistemas de planificacion en tiempo real
8.10. Planificacion de tiempo real
8.10.1. Conceptos
8.10.2. Modelo de referencia de los sistemas de tiempo real
8.10.3. Politicas de planificacion
8.10.4. Planificadores ciclicos
8.10.5. Planificadores con propiedades estéticas
8.10.6. Planificadores con propiedades dinémicas

9.5.8. Lecturay escritura de los atributos de un elemento
9.59. Manipulando los estilos de los elementos
9.5.10. Adjuntar multiples ficheros a la vez
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9.6. Introduccion a CSS'y ejemplos 9.9.5.  Afiadiendo un modelo
9.6.1.  Sintaxis CSS3 9.9.6. Cambiando los ajustes de gravedad y escena
9.6.2. Hojas de estilo 9.9.7. Ejecutando Scripts
9.6.3. Etiquetas 9.9.8. Controles de camara
9.6.4. Selectores 9.10. Phaser para desarrollar juegos web
9.6.5. Disefio web con CSS 9.10.1. ;Qué es Phaser?
9.7. Introduccion a JavaScript y ejemplos 9.10.2. Cargando recursos
9.7.1.  ¢;Qué es JavaScript? 9.10.3. Construyendo el mundo
9.7.2.  Breve historia del lenguaje 9.10.4. Las plataformas
9.7.3.  Versiones de JavaScript 9.10.5. Eljugador
9.7.4.  Mostrar un cuadro de dialogo 9.10.6. Afiadir fisicas
9.7.5.  Sintaxis de JavaScript 9.10.7. Usar el teclado
9.7.6.  Comprension de Scripts 9.10.8. Recoger Pickups
9.7.7. Espacios 9.10.9. Puntosy puntuacion
0.7.8.  Comentarios 9.10.10. Bombas de rebote
9.7.9. Funciones » : »
9.7.10. JavaScripten la pa’gina y externo
9.8.  Funciones en JavaScript 10.1. Historia y evolucion de videojuegos multijugador
081  Declaraciones de funcion 10.1.1. Década 1970: primeros juegos multijugador
9.8.2.  Expresiones de funcion 10.1.2.  Afos 90: Duke Nukem, Doom, Quake
9.8.3.  Llamar a funciones 10.1.3.  Auge de videojuegos multijugador
9.8.4. Recursividad 10.1.4. Multijugador local y online
9.8.5. Funciones anidadas y cierres 10.1.5. Juegos de fiesta
9.8.6. Preservacion de variables 10.2. Modelos de negocio multijugador
9.8.7. Funciones multi-anidadas 10.2.1. Origeny funcionamiento de los modelos de negocio emergentes
9.8.8.  Conlflictos de nombres 10.2.2. Servicios de venta en linea
9.8.9. Clausuras o cierres 10.2.3. Libre para jugar
9.8.10. Pardmetros de una funcion 10.2.4. Micropagos
9.9.  PlayCanvas para desarrollar juegos web 10.2.5. Publicidad
9.9.1. ¢Qué es PlayCanvas? 10.2.6. Suscripcion con pagos mensuales
9.9.2.  Configuracion del proyecto 10.2.7. Pagar por juego
9.9.3. Creando un objeto 10.2.8. Prueba antes de comprar

9.9.4. Agregando fisicas



10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Juegos locales y juegos en red

10.3.1. Juegos locales: inicios

10.3.2. Juegos de fiesta: nintendo y la union de la familia
10.3.3. Juegos en red: inicios

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

10.4.1. Modelo OSI: introduccion

10.4.2. Capa fisica

10.4.3. Capa de enlace de datos

10.4.4. Capa dered

Modelo OSI: capas Il

10.5.1. Capa de transporte

10.5.2. Capa de sesion

10.5.3. Capa de presentacion

10.5.4. Capa de aplicacion

Redes de computadores e internet

10.6.1. ;Qué es una red de computadoras?
10.6.2. Software

10.6.3. Hardware

10.6.4. Servidores

10.6.5. Almacenamiento en red

10.6.6. Protocolos de red

Redes moviles e inalambricas

10.7.1. Red movil

10.7.2. Red inaldmbrica

10.7.3. Funcionamiento de las redes moviles
10.7.4. Tecnologia digital
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10.8. Seguridad
10.8.1. Seguridad personal
10.8.2. Hacksy cheats en videojuegos
10.8.3. Seguridad anti-trampas
10.8.4. Andlisis de sistemas de seguridad anti-trampas
10.9. Sistemas multijugador: servidores
10.9.1. Alojamiento de servidores
10.9.2. Videojuegos MMO
10.9.3. Servidores de videojuegos dedicados
10.9.4. LAN Parties
10.10. Disefio de videojuegos multijugador y programacion
10.10.1. Fundamentos de disefio de videojuegos multijugador en Unreal
10.10.2. Fundamentos de disefio de videojuegos multijugador en Unity
10.10.3. ;Como hacer que un juego multijugador sea divertido?
10.10.4. Mas alla de un mando: Innovacion en controles multijugador

Gracias al método Relearning, basado en
la reiteracion de conceptos claves, podras
disminuir las largas horas de estudio”
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Practicas

Una vez el profesional de los videojuegos concluya la ensefianza tecrica online, esta
titulacion contempla la realizacion de practicas en un estudio creativo y desarrollador
de videojuego. De esta forma, el alumnado podréa entrar en contacto directamente descripel” gLy

vt K At

| ' i phasync Q) = ™
con equipos desarrolladores del sector y podra demostrar todo lo aprendido. Durante piieriac o
esta etapa de aprendizaje el estudiante contara con un tutor que le acompariara hasta : (ol T o ool b
concluir esta ensefianza. {oyserld Y = ol L apciap\mitan e
T matenmen  CTEEUERR RS
SYAAnART LIATERERSS
L el = 1§ ."J.'\;':':H'.'.""‘x‘tiﬁt
{LWERS =
st it
pharl™y |
. i & e, O
S U L
o §
1I\'|L1 " ..',_1:'."'-_ $ oy LLE JPEL
fyerl = : o\

TTAL AT poual (P
EYpRLTAL LY

i

~powl 18




Practicas |35 tecC’.

Sientate junto a grandes desarrolladores y
trabaja en equipo durante la fase practica
de esta ensefnanza”
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El periodo de Capacitacion Practica de este programa de Programacion de Videojuegos
tiene una duracion de 3 semanas. El alumnado acudira al estudio creativo y desarrollador
de videojuegos de lunes a viernes con una jornada de 8 horas consecutivas de ensefianza
practica de la mano de un especialista.

Esta fase practica le permitira al alumnado desplegar todos sus conocimientos sobre
programacion adquiridos en este Master de Formacion Permanente Semipresencial.
Junto a otros profesionales de esta empresa sera capaz de coordinarse con el resto del
equipo y aprender las principales herramientas y software de programacion. De esta
forma, obtiene un aprendizaje pegado a la realidad de la industria de los videojuegos.

Durante la estancia en este estudio, el profesional no solo empleara el habitual lenguaj
de programacion, sino que podra disefiar videojuegos multijugador. Una categoria de
videojuegos que va en aumento y que fascina al Gamers.

La parte practica se realizara con la participacion activa del estudiante
desempefiando las actividades y procedimientos de cada area de competencia
(aprender a aprender y aprender a hacer), con el acompafiamiento y guia de los
profesores y demas compafieros de entrenamiento que faciliten el trabajo en
equipo y la integracion multidisciplinar como competencias transversales para la
praxis de programacion de videojuegos (aprender a ser y aprender a relacionarse).

Capacitate en un estudio que te brindara
la oportunidad de demostrar tu potencial
como programador de videojuegos”
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Los procedimientos descritos a continuacion seran la base de la parte practica de la
| A capacitacion, y su realizacion estara sujeta a la disponibilidad propia del centro y su
i volumen de trabajo, siendo las actividades propuestas las siguientes:
- Modulo Actividad Practica Cantidad
e . 5 i Llevar a cabo la técnica de Backtracking, para la creacion de datos y
g Ty algoritmos
. ¥ : vy Participar en el andlisis de los algoritmos para obtener mayor
\ T, i Creaci6n de estructura eficiencia
. ; de datos y algoritmos | Realizar tareas de medicion del tamafio de la entrada y de tiempo de
' ejecucion
' 3 oF i Crear algoritmos de ordenacién con arboles, con Heaps, con grafos
i . y con Greedy
! 7% : Emplear el Patrén Factory, Patron Singleton, Patrén Observer y Patron

: : P Composite en la creacion de objetos

e ; .. Crear, capturar y gestionar excepciones en la creacién de objetos
w2 Programacion
. ) w1 gt orientada a objetos Realizar programacién concurrente
” o Rt e ] Emplear mecanismos de bloqueo y de comunicacién
. ; " : : o : ] ; Crear documentacion y pruebas de software

| ] ; : Creary sincronizar Threads

Programar Shaders
Programacion en Implementar el patrén en Java y usar bibliotecas Java.
tiempo real Crear post-effectos

e : : ; (3, e Procesar interrupciones, sincronizacién y comunicacion entre
| - Ak fe : G procesos

J ’ -. Programar la web con formas HTML
Disefio y desarrollo de Usar DOCTYPE e innerHTML para desarrollarJuegos web
- juegos web Hacer uso de PIayCanvas para desarrollar juegos web

f : : Conﬂgurar el proyecto de disefio y desarrollo de juego web
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La maxima preocupacion de esta institucion es garantizar la seguridad tanto

de los profesionales en practicas como de los demas agentes colaboradores
necesarios en los procesos de capacitacion practica en la empresa. Dentro

de las medidas dedicadas a lograrlo, se encuentra la respuesta ante cualquier
incidente que pudiera ocurrir durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello, esta entidad educativa se compromete a contratar un seguro de
responsabilidad civil que cubra cualquier eventualidad que pudiera surgir durante
el desarrollo de la estancia en el centro de practicas.

Esta pdliza de responsabilidad civil de los profesionales en practicas tendra
coberturas amplias y quedara suscrita de forma previa al inicio del periodo de la
capacitacion practica. De esta forma el profesional no tendra que preocuparse
en caso de tener que afrontar una situacién inesperada y estara cubierto hasta
que termine el programa practico en el centro.




Condiciones Generales de la Capacitacion Practica

Las condiciones generales del acuerdo de practicas para el programa seran
las siguientes:

1. TUTORIA: durante el Master de Formacién Permanente Semipresencial el

alumno tendra asignados dos tutores que le acompanaran durante todo el proceso,
resolviendo las dudas y cuestiones que pudieran surgir. Por un lado, habra un tutor
profesional perteneciente al centro de practicas que tendrd como fin orientar y
apoyar al alumno en todo momento. Por otro lado, también tendra asignado un tutor
académico cuya mision sera la de coordinar y ayudar al alumno durante todo el
proceso resolviendo dudas y facilitando todo aquello que pudiera necesitar. De este
modo, el profesional estard acompafiado en todo momento y podra consultar las
dudas que le surjan, tanto de indole practica como académica.

2. DURACION: el programa de préacticas tendrd una duracion de tres semanas
continuadas de formacion practica, distribuidas en jornadas de 8 horas y cinco dias
ala semana. Los dias de asistencia y el horario seran responsabilidad del centro,
informando al profesional debidamente y de forma previa, con suficiente tiempo

de antelacion para favorecer su organizacion.

3. INASISTENCIA: en caso de no presentarse el dia del inicio del Master de Formacion
Permanente Semipresencial, el alumno perdera el derecho a la misma sin posibilidad de
reembolso o cambio de fechas. La ausencia durante mas de dos dias a las practicas
sin causa justificada/médica, supondra la renuncia las practicas y, por tanto, su
finalizacién automatica. Cualquier problema que aparezca durante el transcurso de la
estancia se tendra que informar debidamente y de forma urgente al tutor académico.

Practicas |39 tecn

4. CERTIFICACION: el alumno que supere el Master de Formacién Permanente
Semipresencial recibird un certificado que le acreditara la estancia en el centro en
cuestion.

5. RELACION LABORAL: el Master de Formacién Permanente Semipresencial no
constituira una relacion laboral de ningun tipo.

6. ESTUDIOS PREVIOS: algunos centros podran requerir certificado de estudios
previos para la realizacion del Master de Formacion Permanente Semipresencial. En
estos casos, sera necesario presentarlo al departamento de practicas de TECH para
gue se pueda confirmar la asignacion del centro elegido.

7. NO INCLUYE: el Master de Formacion Permanente Semipresencial no incluira
ningun elemento no descrito en las presentes condiciones. Por tanto, no incluye
alojamiento, transporte hasta la ciudad donde se realicen las practicas, visados o
cualquier otra prestacion no descrita.

No obstante, el alumno podra consultar con su tutor académico cualquier duda o
recomendacion al respecto. Este le brindara toda la informacion que fuera necesaria
para facilitarle los tramites.
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¢;Donde puedo hacer

las Practicas?

Esta titulacion de Master de Formacion Permanente Semipresencial contempla
en una estancia practica en un estudio referente donde el alumnado pondréa en
practica todo lo aprendido sobre programacion de videojuegos. De esta forma,
TECH brinda la oportunidad al alumnado de acercar este titulo a profesionales
del videojuego que deseen adquirir una ensefianza de calidad y acorde a las
demandas actuales del sector.

.

R L
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Alcanza tus metas con aplicando todos tus
conocimientos en un estudio referente en
el sector de los videojuegos”
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El alumno podra cursar la parte practica de este Master de Formacion Permanente
Semipresencial en los siguientes centros:

Startreming Games

Pais Ciudad
Argentina Mendoza

Direccion: Ruta 160 esquina Buenos Aires
88, San Rafael, Mendoza

Estudio de desarrollo de videojuegos
independiente y con trabajo remoto

Capacitaciones practicas relacionadas:
-Programacién de Videojuegos
-Modelado 3D Hard Surface

Programacion de Videojuegos
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Aprovecha la oportunidad para conocer
los dltimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”




08
Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

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

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

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

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




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

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Material de estudio

>

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

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

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

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

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

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

Este programa en Programacion de Videojuegos garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master de Formacion Permanente
Semipresencial expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.
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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 de Master de Formacién Permanente
Semipresencial en Programacion de Videojuegos emitido por TECH Universidad
Tecnologica.

TECH Universidad Tecnologica, es una Universidad espafiola oficial, que forma parte
del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la
excelencia académica y la calidad universitaria a través de la tecnologfa.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacién continua
y actualizacion del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su

area de conocimiento y aportandole un alto valor curricular universitario a su formacion.

Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional y Bolsas de Trabajo de
cualquier Comunidad Auténoma espafola.

[]
te c n universidad
» tecnoldgica

p/Dfia con documento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master de Formacién Permanente Semipresencial en Programacion
de Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.620 horas de duracién equivalente a 65 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH Universidad Tecnoldgica es una universidad oficial espafiola que pertenece al
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En San Cristébal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

cédigo tnico TECH: AFWOR23S _techitute.com/titulos

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado
la confianza y la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.

Titulo: Master de Formacion Permanente Semipresencial en Programacion
de Videojuegos

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)
Duracion: 7 meses
Créditos: 60 + 5 ECTS

Master de Formacion Permanente Semipresencial en Programacion de Videojuegos

X B . Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucion General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Carécter

Tipo de materia Créditos ECTS
R — p 1 Taxonomia, anatomia y fisiologia de las aves 6 0B
1 Criterios clinicos del paciente aviar 6 0B
Optativa (OP) 0 1 Pruebas laboratoriales 6 0B
Précticas Externas (PR) 5 1 Técnicas de diagndstico por imagen 6 0B
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1 Patologias relacionadas con el manejo 6 0B
T 1 Enfermedades del paciente aviar 6 08B
1 Laanestesiay analgesia en las aves 6 0B
1 Anestesiay cirugia de tejidos blandos 6 08B
1 Patologias y tratamientos médicos 6 08B
1 Cirugia ortopédica y oftalmolégica en las aves 6 08B

% te C h universidad

tecnoldgica
Dr. Pedro Navarro lllana 9

Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Master de Formacion
Permanente Semipresencial

Programacion de Videojuegos

Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)
Duracién: 7 meses

Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
Créditos: 60 + 5 ECTS



Master de Formacion Permanente
Semipresencial

Programacion de Videojuegos

Q
te C n universidad
» tecnoldgica




