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Objetivos

El objetivo principal de este Master Titulo Propio en Sonorizacién de Videojuegos es
ofrecer al profesional 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 razon, 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 distintos tipos de modos modernos
+ Aprender ampliamente a gestionar construcciones armonicas fuera de la tonalidad

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

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

+ Diferenciar los distintos 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 0 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 distintos cargos de un equipo

+ Diferenciar los distintos tipos de videojuegos y su relacion con la musica

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

+ Comprender el comportamiento basico del sonido

+ Diferenciar los distintos 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
+ Conocer ampliamente los conceptos de la armonia

+ Comprender la construccion y tipologia de los acordes

+ Analizar los movimientos caracteristicos y reglas en los enlaces de acordes

+ Asimilar las funciones tonales, movimientos tension-reposo y el ritmo armonico
* Invertir un acorde en todas sus formas

+ Aprender las diferentes notas extrafias que encontramos en la armonia

+ Aprender las diferentes notas extrafias que encontramos 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 funcion de sus movimientos y grados
modales

* Relacionar los distintos tipos de acordes modales

+ Aprender de manera exhaustiva la construccion y el uso de los distintos modos étnicos
+ Aprender ampliamente la construccion y el uso de los distintos modos sintéticos

+ Analizar la diferencia entre tonalidad, atonalidad y los distintos colores arménicos

* Asimilar los conceptos de la armonia extra tonal

+ Entender en profundidad y diferenciar los distintos métodos de la musica de vanguardia

Médulo 4. Orquestacidn 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 seccién de cuerda para los distintos momentos
sonoros

+ Clasificar los distintos 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 distintos elementos basicos para la creacion temdtica

+ Comprender el comportamiento del origen del contrapunto

+ Asimilar el funcionamiento del acompafiamiento musical

+ Diferenciar y crear distintos 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

Méddulo 6. Produccién musical y de audio
+ Diferenciar y clasificar los diferentes tipos de microfonos en funcion de su construccion
y patron polar

+ Utilizar y las distintas técnicas de grabacion estéreo
+ Comprender las distintas técnicas de captacion multi-microfonica y captacion surround

+ Comprender y utilizar los distintos tipos de filtros que encontramos en un ecualizador
para equilibrar las frecuencias de un instrumento

+ Comprender y utilizar los distintos procesadores para corregir la dindmica de un
instrumento

+ Comprender y utilizar la reverberacién 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 librerfa de sonidos

+ Planificar las caracteristicas sonoras del proyecto

+ Organizar los diferentes sonidos que tendra el proyecto

+ Definir los sonidos que encontramos en pantalla

+ Organizar, procesar y limpiar los dialogos sonoros

+ Catalogary organizar los efectos sonoros del proyecto

+ Relacionar los distintos sonidos a sus eventos correspondientes

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

+ Comprender en profundidad los distintos 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

+ Creary 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 través de la sintesis de sonido
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Mddulo 9. Voice-over
+ Comprender las necesidades y funciones de la voz

+ Aprender la utilizacién 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 distintos métodos de edicién en funcion 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 distintos tipos de instrumentos

+ Comprender y utilizar los distintos tipos de pista

+ Asimilar la estructura y utilizacion de los logic tracks

+ Utilizar los parémetros para crear dinamismo

+ Gestionar la modulacion 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 al alumno toda una
serie de competencias totalmente enfocadas al ambito profesional. Asi, cuando finalice
la titulacion, sera capaz 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 distintos niveles creativos
+ Planificar, desarrollar y organizar la estética sonora en los distintos niveles creativos
+ Conseguir un sonido potente y realista de una orquesta virtual

+ Manipular 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 utilizacién 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 que 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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Direccion

D. Raya Buenache, Alberto

* Composicion de bandas sonoras de videojuegos como Carlos, Rey Emperador o El Velo
Beca de la Comunidad de Madrid a la creacién de composiciones musicales 2019
Director musical Colmejazz Big Band
Director de la Joven Sinfonica de Colmenar Viejo
Centro Universitario de Artes TAI. Grado en Cinematografia y Artes Visuales. Profesor de Produccién Musical

EA Centro Artistico Musical. Coordinador artistico. Profesor de Composicién Musical para Medios Audiovisuales
y Produccion Musical

* Master en Composicion para Medios Audiovisuales (MCAV). Centro Superior Katarina Gurska

* Titulo Superior de Musica en la especialidad de Interpretacion (Clarinete). Real Conservatorio Superior de Musica de Madrid
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Profesores

D. Garcia Cabrero, Alejandro
+ Ayudando de sonido en Lucky Road

+ Ayudante de montaje de sonido en Lucky Road

+ Grado en Cinematografia y Artes Visuales por la Escuela Universitaria de Artes TAI, Madrid

D. Martin, Alvaro
+ Técnico de sonido (Sala) en SDI MEDIA IBERIA
* Técnico de Sonido en EDM
+ Grado Superior de Sonido
Dia. Gonzalez Rus, Lorena
+ Disefiadora e Ingeniera de Sonido en Saber Interactive
+ Disefadora e Ingeniera de Sonido en Spika Tech

+ Grado en Cinematografia y Artes. Especializacion en Sonido, Sonido Directo y
Postproduccion por la Escuela de Artes TA|

Dia. Jiménez Garcia, Marina
+ 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 TA|

Dia. Valencia Loaiza, Carolina
+ Compositora

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

* Master en Composicion Medios Audiovisuales
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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 el alumno podra profundizar en cuestiones
como el ritmo armonico, las progresiones armonicas, los modos modernaos, la
orguestacion, tanto acustica como virtual, la construccion tematica durante el proceso
de composicion, la sesion de grabacion 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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Mddulo 1. La banda sonora en el videojuego

1.1.  Elespacio de trabajo
1.1.1.  Aspectos acusticos
1.1.2.  Preparacion de una habitacion

1.1.3.  Construccién de una habitacion “room into room”

1.2, Elmaterial de trabajo i: hardware

1.2.1.  Elordenador

1.2.2.  Interfaz de audio

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

1.3.1. DAW.
1.3.2.  Kontakt
1.3.3.  Plugins

1.4.  Elequipo de trabajo
1.4.1. Estructura del equipo
1.4.2.  Funciones del equipo
1.4.3.  Nuestro lugar dentro del equipo
1.5, Tipos de videojuegos y géneros musicales
1.51. (A quién va dirigida la musica?
1.5.2.  Personalidad y estética de la musica
1.5.3.  Relacion musica vs género del videojuego
1.6. Rolesy funciones de la musica
1.6.1.  Lamusica como estado de animo
1.6.2. Lamusica como creadora de mundos
1.6.3. Otrosroles
1.7.  Elworkflow en la composicién musical
1.7.1.  Planificacion, estética y creacion del MDD
1.7.2.  Primeras ideas y composicion de musicas demo

1.8.

1.9.

1.70.

1.7.3.  El producto final, de la demo al méaster
El workflow en la edicion 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
Fundamentos del sonido

1.9.1. Caracteristicas

1.9.2.  Espectro de frecuencias

1.9.3.  Envolvente del sonido

Sonido envolvente y sonido 3D

1.10.17.  Sonido horizontal vs vertical

1.10.2.  Simulaciones de audio 3D

1.10.3. Sistemas surround y Dolby Atmos

Mddulo 2. Armonia

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Armonia

2.1.1.  El pentagrama, 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 armonicos

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

2.4.1.  Funciones tonales

242, Ritmo armonico
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2.43. Cadencias 3.1.3.  Elfuncionamiento modal
2.5.  Inversiones 3.2.  Relaciones armdnicas modales
2.51.  Laprimera inversion 3.2.1.  Acordes principales y secundarios
2.52.  Lasegunda inversion 3.2.2.  Cadencias modales
2.5.3.  Lainversion en las cadencias 3.2.3.  Armonizacién modal
2.6. Notas extrafias: disonancia armonica 3.3, Uso tonal de la modalidad
2.6.1.  Ladisonancia armonica y melédica 3.3.1.  Funcién tonal del acorde modal
2.6.2.  Notas extrafas en la disonancia armonica 3.3.2.  Cadencias tonales con acordes modales
2.6.3. Elretardoy la apoyatura 3.3.3.  Uso tonal del acorde modal
2.7. Notas extrafias: disonancia melddica 3.4.  Modos étnicos
2.7.1.  Notas extrafas en la disonancia melddica 3.4.1. Grados modales
2.7.2.  Nota de paso, bordadura, escapada, anticipacion y pedal 3.4.2.  Uso tonal
2.7.3.  Accion combinada de las notas extrafias 3.4.3.  Acorde modal
2.8.  Notas extrafas en los acordes 3.5, Modos sintéticos
2.8.1. Séptima de dominante 3.5.1.  Construccién
2.82. Séptima de sensible y séptima del segundo grado 3.52. Grados modales
2.8.3.  Acordes de séptima restantes 3.53.  Uso tonal
2.9. Laarmonia de dominante 3.6.  Uso tonal de modos étnicos y sintéticos
29.1.  Armonia de la dominante 3.6.1. Laidea
2.9.2.  Dominante de la dominante 3.6.2.  Funciones tonales
2.9.3.  Dominantes secundarias 3.6.3.  Elacorde como color arménico
2.10. Evolucion hacia el cromatismo 3.7.  Colores armonicos: tonalidad y atonalidad
2.10.1. Diatonismo y modulacion 3.7.1.  Tonalidad vs Atonalidad
2.10.2. Elcromatismo expresivo 3.7.2.  Acordes sin funcion
2.10.3. Pérdida de la funcion tonal 3.7.3.  Omision armonica

3.8.  Colores armonicos: construcciones

Madulo 3. Armonia avanzada

3.8.1.  Construccién de acordes en diferentes intervalos
3.1, Modos modernos 3.8.2. Acordes superpuestos

3.1.1.  Clasificacion de los modos

3.1.2.  Elgrado modal
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3.9.

3.10.

Méddulo 4. Orquestacion acustica y virtual

4.1

4.2.

43.

4.4.

4.5.

3.8.3.  Acorde modal de color
Armonia extra-tonal

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

La orquesta

41.1.  Instrumentos

41.2.  Formatos

4.1.3.  Orquesta hibrida

Instrumentos

4.2.1.  Construccion y clasificacion

4.2.2.  Técnicas

4.2.3.  Efectos timbricos

Orquestacion para cuerda

4.31.  Planos sonoros

4.3.2.  Escritura contrapuntistica vs Homdfona

4.3.3.  Acompafiamiento de un solista

Orquestacion para viento madera y junto a la cuerda

441, Escritura contrapuntistica vs Homdfona

4.4.2.  Usos de la madera para obtener contrastes de color
4.43. Efectos especiales

Orquestacion para viento metal y junto a maderas y cuerdas
4.51.  Usosy duplicaciones

4.52.  Melodia, escritura homdfona y contrapuntistica

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Médulo 5. Técnicas de composicion

5.1

5.2.

4.5.3. Climax sonoro y efectos timbricos

La seccidn de percusion

4.6.1. Clasificacion de instrumentos

4.6.2.  Numero y distribucion de instrumentistas
4.6.3. Notacion de instrumentos de percusion
Otros instrumentos

4.7.1.  Instrumentos de teclado

47.2.  Instrumentos de cuerda sin arco

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

4.8.1. Dindmica, balance y panoramica

482 Layers

483. Keyswitches

Técnicas de orquestacion para samplers: patches ensemble
49.1.  Sonido lleno y potente

49.2. Utilizando patches ensemble

493. Cuerdas: sustain, tremolo y staccato
Técnicas de orquestacion para samplers: empastes
4.10.1. Eltimbal

4.10.2. Empaste entre orquesta y percusion
4.10.3. Empaste entre coro y orquesta

Construccion tematica

51.1. Laforma

51.2.  El'motivo

51.3. Lafrase musical

Contrapunto

52.1.  Lafrase musical

52.2.  Ritmo melddico y ritmo armdnico



5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.2.3.  Contrapunto a varias voces
Acompafniamiento

5.3.1. Tipos de acompafiamiento
5.3.2. Motivo del acompafamiento
53.3. Lalinea del bajo

La melodia

54.1. Melodia vocal

54.2. Melodia instrumental

54.3. Melodia contra-tema
Técnicas creativas

5.5.1.  Elpedaly el ostinato

5.5.2.  Multi-tonicas y repeticiones
5.5.3.  Rearmonizacion

Técnicas de composicion para videojuegos: el loop lineal
5.6.1.  Caracteristicas

5.6.2. Métodos

5.6.3. Problemas técnicos
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

59.1. Introduccién a la musica interactiva
5.9.2.  Secuenciacién horizontal

5.10.

Médulo 6. Produccion musical y de audio

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.
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59.3. Layering vertical

Musica dinémica

5.10.1. Musica generativa

5.10.2. Musica adaptativa

5.10.3. Problemas de la musica dinémica

La sesion de grabacion

6.1.1.  Preproduccion

6.1.2.  Preparacion/Eleccion del estudio
6.1.3.  Registro de la sesion
Microfonos

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

Técnicas multi-microfénicas y surround
6.4.1.  Técnicas multi-microfénicas
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
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6.6.3. Aplicacion en la pista
6.7.  Técnicas de mezcla: dinamica
6.7.1.  Compresores y otros procesadores
6.7.2.  Sidechain
6.7.3.  Compresion multi-banda
6.8.  Técnicas de mezcla: reverberacion
6.8.1.  Caracteristicas de un ambiente
6.8.2.  Funciones y algoritmos
6.8.3. Parametros
6.9. Técnicas de mezcla: otros efectos
6.9.1. Eco/Delay
6.9.2.  Efectos de modulacion
6.9.3.  Efectos de pitch
6.10. Masterizacion
6.10.1. Caracteristicas
6.10.2. Proceso
6.10.3. Aplicacion en el motor de audio

Modulo 7. Disefio sonoro

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
7.3.2. Tipos
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7.3.3.  Creacion de librerias
7.4.  Planificacion
7.471. Espacios sonoros
7.4.2.  Mecanicas de juego
7.4.3. Requisitos
7.5, Organizacion de sonidos
7.51.  Referencias
7.5.2.  Fuentes
7.5.3.  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.  Qrganizacion
7.8.2.  Procesamientos vocales
7.8.3. Normalizacién
7.9. Efectos sonoros
7.9.1.  QOrganizacion
7.9.2. Tipologia
7.9.3. Categorias
7.10. Ajustes a eventos
7.10.1. Caracteristicas
7.10.2. Tipos de eventos
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7.10.3. Sincronizacion 8.8.2.  Reverberacion
» - 8.8.3.  Absorcion
8.9.  Disefio de espacios: ruido
8.1.  Andlisis sonoro 891. Ruido
8.1.1.  Caracteristicas 892 Planos sonoros
8.1.2.  Tipologia de sonido 8.9.3. Aleatoriedad
8.1.3. Desarrollo narrativo 8.10. Generacién por sintesis
8.2.  Objeto sonoro 8.10.1. Sintesis analdgica
8.2.1.  Silencios 8.10.2. Sintesis digital
8.2.2. Entorno 8.10.3. Sintesis modular
8.23. Metéfora . .
8. Paisajes sonoros
8.3.1.  Caracteristicas del ambiente 9.1.  Objetivos de la voz
8.3.2. Capas del ambiente 9.1.1. Calidad
8.3.3.  Hibridaciones 9.1.2.  Funciones
8.4.  Fendmenos fisicos 9.1.3.  Caracteristicas
8.4.1. Ondasy frecuencias 9.2.  Creacion de voces: voz y animacion
8.4.2. Particulas 9.2.1. Lavozantes que la animacion
8.43. Materia 9.2.2. Lavozalavezque laanimacion
8.5.  Creacion de personajes 9.2.3. Lavoz después de la animacion
8.5.1. Andlisis 9.3.  Creacion de voces: tipos y guion
8.5.2.  Sonidos naturales 9.3.1.  Tipos de voces
8.5.3.  Sonidos del juego 9.3.2. Creacion del guion
8.6.  Morphing 0.3.3. Listado de assets
8.6.1.  Amplitud 9.4.  Eleccion de voice-over
8.6.2.  Sustitucion 9.41. Casting
8.6.3. Interpolacion 9.4.2.  Estudio propio vs Estudio especializado
8.7. Capas 9.4.3. Costesy beneficios de usar voice-over
8.7.1. Materiales 9.5.  Sesiones de grabacion
8.7.2.  Psicologicas 9.5.1.  Fluidez en la sesion

8.7.3.  Reflexivas
8.8.  Disefio de espacios: panoramica
8.8.1.  Panoramica



9.52.  Grabacion
9.5.3.  Direccion
9.6. Edicion
9.6.1. Didlogos en cinematicas
9.6.2. Interaccion personajes
9.6.3. Silencios
9.7. Acabados
9.7.1.  Renderizacion
9.7.2.  Sincronizacion
9.7.3. Exportacion
9.8.  Grabacion 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
9.9.  Grabacion para voces: sound-sync
9.9.1. Sound-sync
9.9.2.  Archivos con restriccion
9.9.3.  Archivos sin restriccion
9.10. Procesamiento de voces
9.10.1. Ecualizacion
9.10.2. Dindmica
9.10.3. Efectos

Mddulo 10. Implementacion de audio interactivo: FMOD

10.17. FMOD
10.1.1. Instalacion
10.1.2. Ventanas principales
10.1.3. Organizacion del editor
10.2. Instrumentos: single y multi-instruments
10.2.1. Single y multi-instruments

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.09.

10.10.
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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
Parémetros

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

Mezclador

10.8.1. Configuracion de vistas
10.8.2. Buses, eventos, envios y retornos
10.8.3. VCA

Eventos 3D

10.9.1. Espacializador

10.9.2. Vista previa en 3D

10.9.3. Parametros built-in
Exportacion

10.10.1. Bancos

10.10.2. Preferencias

10.10.3. Plataformas
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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 un titulo de Master Propio
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 Master Titulo Propio en Sonorizacién de Videojuegos contiene el programa mas El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
completo y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio, y reune los requisitos comunmente exigidos por las

bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.
Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse

de recibo su correspondiente titulo de Mdster Propio emitido por TECH Universidad Titulo: Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos
Tecnoldgica. N° Horas Oficiales: 1.500 h.

Q
tecn ?:éxzqgg;g Master Titulo Propio en Sonorizacion de Videojuegos
Otorga la presente Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
CONSTANCIA Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas  Caracter
a Obligatoria (OB) 1.500 1° La banda sonora en el videojuego 150 OB
[ con documento de identificacionn®____________ S::;WC:S‘CE’:LWS . 2 :: :::z:;: I :zg g:
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de Trabajo Fin de Master (TFM) Y : e
1° Orquestacion acustica y virtual 150 OB
¢ - Total 1.500 1° Técnicas de composicion 150 OB
MASTER TITULO PROPIO 12 Produccion musical y de audio 150 0B
en 1°  Disefio sonoro 150 OB
. .. . . 1°  Creatividad sonora 150 OB
Sonorizacién de Videojuegos o Vo o on
1° Implementacion de audio interactivo: FMOD 150 oB

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

OSP4 D)
Z universidad
W Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnologica

Mtra.Tere Guevara Navarro Rectora
Rectora

Este titulo propio se deberd acompafiar siempre del i por la autoridad jercer profesi cada pais. c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos

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



Q
te C n universidad
» tecnoldgica

Master Titulo Propio
Sonorizacion de Videojuegos

Modalidad: Online

Duracién: 12 meses

Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
Horas lectivas: 1.500 h.
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