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Presentacion

Elaborar una buena estrategia de medios es una tarea de suma importancia en
cualquier tipo de empresa. En el caso de las compafias dedicadas a los videojuegos
distribuir y comercializar un juego digital para que el cliente final quiera comprarlo

es sin duda una tarea que lleva mucho planteamiento detras, y en consiguiente,
profesionales cualificados para eso. Esta titulacién guiara al alumno a través de

un temario elaborado por profesionales, en el cual se contemplaran los aspectos
fundamentales del Marketing Digital dentro de una empresa. Todo ello, impartido

a través de técnicas pedagdgicas de gran eficacia y una metodologia completamente
online que permitira al estudiante compaginar sus estudios con otras actividades

de su dia a dia.
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Piensa como venderias un videojuego de aventura
multijugador. ;Qué le ofrecerias al cliente? ; Como
lo harias? [Nosotros te ensefiamos!”
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Una de las tareas mas importantes dentro de una empresa es crear una campana de Este Diplomado en Marketing Digital en la Empresa de Videojuegos contiene
marketing. Esta tiene como objetivo captar clientes que consuman el producto de la el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
empresa, que en este caso serian videojuegos. Para ello es importante aprender a disefiar ~ destacadas son:

un plan de Marketing Digital, dandole prioridad a la orientacion al cliente para asi saber + La utilizacion de casos practicos para que el aprendizaje se realice de forma mas directa

cudles son sus necesidades 0 qué es lo que busca para poder ofrecérselo. _ . o L
+ Los contenidos especializados en desarrollo y animacion de videojuegos

Para conseguir estos propasitos, este programa ensefara al alumno a comunicarse + Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
con el cliente a través de activos digitales que funcionan como medios de comunicacion. y trabajos de reflexion individual

Con esto se le transmitiran al cliente dos cosas fundamentales: un mensaje comercial

y una experiencia. Por supuesto, existen muchas técnicas para esa captacion de clientes:
Search, Display, Programatica Publicitaria... Por este motivo se profundizara en todos
estos conceptos para que el egresado conozca en profundidad como trabajar con

el mercado.

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

El temario de este Diplomado, cuenta con las ultimas actualizaciones y conceptos clave
en Marketing Digital. Del mismo modo, el personal docente que dirige esta titulacion
estd altamente cualificado para su labor con el alumno que desee incorporarse a este
mercado laboral. Porque crear y disefiar un videojuego es una tarea compleja, pero
convencer y analizar como distribuirlo es esencial.

TECH no solo cuenta con una metodologia completamente online, sino también con Unete a una propuesta educativa pionera
practicas pedaqogu:as de gran eﬂcac.la.'Este gs gl Ca.so del Storyte/l/n'g 0 el Realearning, que es el futuro de la ensefianza. AQUI/

las cuales han sido ya avaladas por distintas instituciones y personalidades del entorno o

educativo alrededor del mundo. Esta titulacién ofrece una propuesta educativa adaptada lo mas /mportante €s que al egresar

a los tiempos actuales, adaptandose asi al alumno en todo momento. consigas tus objetj\/os”



La automatizacion de los procesos
es una parte de vital importancia en
las empresas actuales. Nosotros

te guiaremos para que aprendas a
ponerlos en practica en un futuro”

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en esta
capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades
de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que

se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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TECH es puntera en metodologias del
aprendizaje; como por ejemplo el Relearning.
Todas ellas avaladas por profesionales e
instituciones de gran prestigio mundial.

Aprende a captar clientes a través
de diferentes técnicas como el SEO
0 la programatica publicitaria.
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Objetivos

Los objetivos, generales y especificos, de esta titulacion ayudaran a que el alumno
aprenda las nociones mas relevantes dentro del Marketing Digital en la Empresa de
Videojuegos. Una vez finalizada esta titulacion, el egresado sera capaz de poner en
practica todos los conocimientos adquiridos durante su periodo de aprendizaje.
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Consigue los objetivos de esta titulacion
y enfréntate al mundo laboral como un
auténtico profesional dentro del mundo
del Marketing Digital”
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Objetivos generales

+ Generar estrategias para la industria

+ Aprender en detalle como desarrollar estrategias de Marketing y ventas
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Objetivo especifico

+ |dentificar y saber desarrollar todas las disciplinas y técnicas del Marketing Gaming
que permiten impulsar los modelos de negocio en la industria del videojuego

Consigue todos los objetivos que
propone esta titulacion y consigue el
tuyo: especializarte en la Direccion de
Empresas de Videojuegos”
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Direccion del curso

Este programa cuenta con un equipo docente altamente cualificado. Ellos mismos cuentan
con una amplia experiencia laboral y profesional que les avala dentro del sector. A través
de distintas técnicas pedagogicas de aprendizaje, seran los encargados de que el alumno
adquiera de una forma 6ptima los conocimientos impartidos en este Diplomado.
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Grandes profesionales dentro del sector,
te acompariaran en este viaje en el que
aprenderas las nociones mas importantes
de la captacion de clientes, como punto
de partida en una campana de Marketing”
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Direccion

D. Sanchez Mateos, Daniel

*

*

*

*

Director de Operaciones y Desarrollo de Negocio e I+D en Gammera Nest

Director del Programa PS Talents en PlayStation Iberia

Socio/Director de Produccion, Marketing y Operaciones en ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROUR. S.A)
Socio/Director de Produccién y Operaciones/Disefiador de productos en DIGITAL JOKERS /MAYHEM PROJECT
Direccion online en Departamento de Marketing en AURUM PRODUCCIONES

Miembro del Departamento de Disefio y Licencias en LA FACTORIA DE IDEAS

Asistente de Operaciones en DISTRIMAGEN SL., Madrid (Espafia)

Licenciado en Ciencias de la Comunicacion por la Universidad Complutense de Madrid

Master Oficial Direccion, Marketing y Comunicacién en la Universidad Camilo José Cela, Madrid

Master de Produccion de Television por IMEFE en colaboracién con la Unién Europea
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Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”
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Estructura y contenido

Este Diplomado cuenta con un temario que incluye todos los conceptos necesarios

para analizar y comprender cémo y qué tipo de campafa de Marketing se debe r?%k
L
hacer para lanzar un producto. A través de este médulo, el alumno se sumergira en -'ﬂg_\* 3
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Leads, SEQ, Display, etc. Aprende
todos estos términos que seran de
gran relevancia en el desarrollo de tu

n

carrera dentro del Marketing Digital
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Médulo 1. Marketing Digital y Transformacion Digital del Videojuego

1.1.  Estrategia en Marketing Digital
1.1.1.  Customer Centric
1.1.2. Customer Journey y Funnel de Marketing
1.1.3.  Disefioy creacion de un plan de Marketing Digital
1.2 Activos digitales
1.2.1.  Arquitectura y disefio web
1.2.2.  Experiencia usuario-CX
1.2.3.  Mobile Marketing
1.3, Medios digitales
1.3.1. Estrategiay planificacion de medios
1.3.2.  Display y programatica publicitaria
1.3.3. Digital TV

1.4.  Search
1.4.1. Desarrolloy aplicacion de una estrategia Search
142 SEO
1.43. SEM

1.5.  Social Media
1.5.1. Disefio, planificacion y analitica en una estrategia de Social Media
1.5.2.  Técnicas de Marketing en redes sociales horizontales
1.5.3. Técnicas de Marketing en redes sociales verticales
1.6.  Inbound Marketing
1.6.1.  Funnel del Inbound Marketeing
1.6.2.  Generacion de Content Marketing
1.6.3.  Captaciony gestion de Leads
1.7.  Account Based Marketing
1.7.1.  Estrategia de Marketing B2B
1.7.2.  Decision Maker y mapa de contactos
1.7.3.  Plan de Account Based Marketing
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1.8.  Email Marketing y Landing Pages
1.8.1.  Caracteristicas del email Marketing
1.8.2. Creatividad y Landing Pages
1.8.3.  Campafias y acciones de email Marketing
1.9.  Automatizacion del Marketing
1.91. Marketing Automation
1.9.2. Bigdatay Al aplicado al Marketing
1.9.3.  Principales soluciones del Marketing Automation
1.10. Meétricas, KPIs y ROI
1.10.1. Principales métricas y KPIs del Marketing Digital
1.10.2. Soluciones y herramientas de medicion
1.10.3. Calculo y seguimiento del ROI

En el temario no te faltara detalle.
Encontraras todo lo necesario para
que aprendas a disenar un plan de
Marketing Digital”
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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

El Diplomado en Marketing Digital en la Empresa de Videojuegos garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Diplomado
expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.




Titulacién 129 tec’.

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Diplomado en Marketing Digital en la Empresa de Videojuegos contiene el
programa mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse
de recibo su correspondiente titulo de Diplomado emitido por TECH Universidad
Tecnolégica.

El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
obtenido en el Diplomado, y reunira los requisitos cominmente exigidos por las bolsas
de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Diplomado en Marketing Digital en la Empresa de Videojuegos

N.° Horas Oficiales: 150 h.

]
te C n universidad
tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C._______________, condocumento de identificacion n°
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

DIPLOMADO

en
Marketing Digital en la Empresa de Videojuegos
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 150 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucién 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

e

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

cddigo 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 obtencion, con un coste adicional.
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