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Presentacion

Como uno de los juegos de mas éxito en la actualidad, puede considerarse a
Fortnite, de Epic Games. Un videojuego que aplica los principios psicologicos
basicos para brindarle la mejor experiencia al usuario. Hacer accesibles todos
los elementos en la pantalla para reducir la necesidad de memorizar. Evitar la
multitarea en aquellos momentos donde es necesario aprender la mecanica
del juego, entre otros aspectos lo hacen posicionarse. En este programa se
estudiara todo en detalle sobre la Experiencia del Usuario y Psicologia para
Gamificacion, para que el profesional destaque en el mundo digital y logre

proyectos de tal envergadura.
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Sin jugadores no hay juego. Aprende a disenar
los que brinden la mejor experiencia al usuario”
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La experiencia de usuario en videojuegos tiene que ver con la usabilidad: la
retroalimentacion del sistema, claridad, consistencia, recuperacion de errores, control
del usuario, entre otros principios. Es alli donde este programa centra sus estudios
para que el profesional del disefio sea capaz de desarrollar videojuegos que tengan
la capacidad de cautivar al jugador a través de la motivacion, la emocion y la facilidad
para alcanzar la fase de flujo. Ese momento donde la dificultad del juego y la habilidad
del jugador encuentran su relacion ideal.

Durante 6 meses el alumno desarrollara el contenido mas actualizado en materia
de Experiencia de Usuario y Psicologia para Gamificacion. Estudiando teorias de
expertos como: Bartle, Mi Jo Kim y Marczeski. Se analizaran los contrastes, el mapa
de recompensas, el calendario de refuerzos. Se manejara la interfaz en videojuegos,
el flujo de pantallas, la vision perceptual, la jugabilidad en su conjunto, entre otros
aspectos indispensables.

Sin duda, uno de los puntos fuertes de la capacitacién es entender los principios de
la Gamificacion. Profundizar en los problemas que arrastra la misma y aprender como
superarlos por encima de otros y sin miedo al fracaso. El profesional podra destacar,
por su conocimiento del jugador y su comportamiento dentro de un entorno controlado
sabiendo como identificar las emociones o necesidades en cada punto de disefio
del producto.

Entre otras cosas, resalta la posibilidad que tiene el profesional de elegir desde
donde, como y cuando estudiar, por ser una titulacion 100% online. Pudiendo iniciarse
desde cualquier tipo de dispositivo con conexion a internet, pero también ofreciendo
la posibilidad de descargar todo el material didactico para su consulta. El alumno
contara con docentes especializados, que le acompafaran en todo el recorrido de
su aprendizaje durante los 6 meses de programacion.

Este Experto Universitario en Experiencia de Usuario y Psicologia para Gamificacion
contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus
caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos profesionales
de la gamificacion y psicologia del usuario

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

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

Estudia desde la comodidad de tu sofa y
amplia tus horizontes profesionales con
una titulacion de Experto Universitario”
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Si quieres diferenciarte como disefiador
de videojuegos, estudia todo sobre la
Aprende a identificar las emociones o usabilidad, la psicologia y el negocio.

necesidades del jugador en cada punto de
diseno del producto. Conoce las teorias de
Bartle, Ami Jo Kim y Marczewski”

La industria busca profesionales
especializados. Hazte experto en
pOCoOS meses de una de las areas mas
solicitadas del diseno de videojuegos.

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

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

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones
de practica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Objetivos

Este Experto Universitario capacitara al profesional del disefio de videojuegos en la
psicologia del usuario, su comportamiento, sus motivaciones y necesidades. Todo ello,
para crear productos gamificados que destaquen en el mercado. Instruyendo al alumno
en la correcta utilizacion de las interfaces que brinden al jugador la informacion precisa,
necesaria, clara y ordenada que lo mantengan conectado. Manejando asi la teoria y las
técnicas requeridas para desempefarse eficazmente en su entorno laboral.
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Lograr productos interactivos que
conecten y que entiendan la necesidad
de los jugadores es el reto. Inicia ahora”
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Objetivos generales

+ Dominar en profundidad el ambito de la gamificacién, su desarrollo y expansion

* Potenciar los conocimientos de disefio para hacer videojuegos atractivos y faciles
de usar

* Estudiar la conducta de los jugadores y su nivel de satisfaccion dentro de un
producto disefiado

* Analizar todas las variables de los videojuegos y su industria

* Profesionalizar las bases tedricas de la gamificacion aplicada en cada campo
de especializacion

* Lograr autonomia en el desarrollo de videojuegos y sus especializaciones

¢ Te gustaria disenar un videojuego tan
exitoso como Fornite? Matriculate en
este Experto Universitario y aprende
todo lo necesario para logarlo”
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Objetivos especificos

Moédulo 1. Psicologia del jugador
+ Analizar el comportamiento del jugador para la optimizacion del producto

+ Descubrir los impulsores del comportamiento del usuario dentro del entorno interactivo

+ Entender las necesidades y motivaciones de la psicologia de un jugador para reformarlas
dentro del disefio del juego gamificado

+ Profundizar en los diversos tipos de jugadores segun expertos
Modulo 2. Documentacidn en videojuegos

+ Aplicar de forma profesional los pilares del disefio de videojuegos dentro de los sistemas
de personaje, camara y control

* Interpretar la documentacion especializada dentro de la industria del videojuego

+ Documentar la informacién relacionada al disefio del juego de forma ordenaday Uutil

+ Dominar las estrategias de comunicacion para un eficiente trabajo en equipo
Médulo 3. Gamificacion

+ Conocer en profundidad el lenguaje del desarrollo de juegos gamificados

+ Analizar la evolucion de la gamificacion y sus competidores

+ Resolver problemas dentro del desarrollo profesional de la gamificacion

+ Adquirir las competencias necesarias de un desarrollador profesional de juegos gamificados
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Estructura y contenido

Haciendo uso de la metodologia mas innovadora, el equipo docente ha desarrollado
un contenido especializado en Experiencia del Usuario y Psicologia para Gamificacion,
distribuido en 3 modulos y 6 meses de estudio. Dando la oportunidad al alumno de
capacitarse en un entorno totalmente en linea, desde la comodidad de su portatil o

dispositivo favorito. A través de una plataforma segura y un campus virtual que hacen

mas agil la experiencia de estudio.
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Conéctate ahora e inicia el recorrido
mas emocionante. Conocer todo sobre
la psicologia de los jugadores”
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Mddulo 1. Psicologia del jugador 1.9.  Estimulacion cognitiva

1.9.1.  Cognitiv
19.2. Especifica
1.9.3. Mecanicas

1.1.  Perfiles de jugadores
1.1.1.  Bartle
1.1.2. MidoKim
1.1.3.  Marczeski
1.2, Relacion entre jugadores y juego
1.2.1.  Mecanicas

1.10. Analisis de juegos reales
1.10.7. Objeto de estudio
1.10.2. Elementos de disefio

1.10.3. Mejoras de elementos segun objetivos

1.2.2.  Dinédmicas
1.2.3.  Interacciones Mddulo 2. Documentacion en videojuegos
1.3.  Disefio en base a objetivos
1.3.1.  Objetivos
1.3.2.  Frameworks
133. GMC
1.4.  Objetivos
1.4.1.  Motivacionales
1.42. Ludicos
1.43. Retantes
1.5, Recompensasy sus consecuencias

2.1. Desarrollando la idea
2.1.1. Convertir una idea en un juego
2.1.2. Una evolucién constante
213, LastresC's
2.2.  Personajes
2.2.1.  Fisiologia
2.2.2.  Personalidad
2.2.3.  Mecanicas
2.3.  Camara
2.3.1.  Puntos de vista
2.3.2.  Control de camara

1.5.1. Balance de recompensas
1.5.2.  Momento

1.5.3. Intrinsecay Extrinseca
y 2.3.3. Guias de cdmara

2.4, Control
2.47. Ergonomia del control
2.4.2.  Relativo al personaje

1.6.  Emocionesy como estimularlas
1.6.1.  Emociones
1.6.2.  Estimulacion

1.6.3.  Mecanicas ) )
2.4.3. Relativo ala camara

2.5, Documentos generales
2.5.1. Game Concept

1.7.  Mecanismos de retencion y recurrencia
1.7.1.  Retencién

1.7.2.  Recurrencia
2.5.2.  Game Treatment

253 GDD
2.6.  Documentos especificos

1.7.3.  Mecanicas
1.8.  Impacto

1.8.1.  Cognitivo

1.8.2.  Social

1.8.3.  Emocional

2.6.1.  Ldgicay programacion
2.6.2.  Art Guidelines y Concepts
2.6.3.  Otros documentos técnicos



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. Gamificacion

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

One-page document

2.7.1. Funcion

2.7.2. Contenidoy estructura
2.7.3.  Informacion clave
Ten-page document

2.8.1.  Funcion

2.82. Contenidoy estructura
2.8.3. Informacion clave
Game design document (GDD)
2.9.1.  Funcion

2.9.2.  Contenidoy estructura
2.9.3.  Informacion clave
Herramientas de documentacion
2.10.1. Balanceo de dificultad
2.10.2. Progresion

2.10.3. Cuadro de Victoria

El juego

3.1.1.  Ludologia

3.1.2.  Ciencias de estudio
3.1.3.  Eljuego

El videojuego

3.2.1. Interaccion

3.2.2.  Elvideojuego

3.2.3.  Géneros

La gamificacion

3.3.1.  Educacion

3.3.2.  Hitos historicos
3.3.3.  Términos
Contraposiciones a la gamificacion
3.4.1.  Juegos

3.4.2.  Juegos Serios
3.4.3.  Juegos Transmedia

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estructura y contenido | 15

Contextos sociales de la gamificacion
3.51. Gamificacion Pre-Moderna
3.5.2.  Gamificacion Moderna

3.5.3.  Gamificacion Posmoderna
Problemas de la profesionalizacion
3.6.1.  Profesionales

3.6.2.  Necesidades

3.6.3.  Comunicacion

Problemas de la produccién

3.7.1.  Tiempo
3.7.2. Dinero
3.7.3.  Publico

Problemas de aplicacion

3.8.1. Tecnologia

382 PBL

3.8.3.  Rechazo

Competencias basicas para gamificar
3.9.1.  Juegos de mesa

3.9.2. Videojuegos

3.9.3.  Usabilidad

Competencias adicionales para gamificar
3.10.1. Narrativa

3.10.2. Psicologia

3.10.3. Negocio

Sé uno de los primeros en tener esta

tecn

titulacion tan especifica. Matriculate en
el programa en Experiencia de Usuario

y psicologia para Gamificacion”
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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.

Metodologia | 19 teCh

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 Experto Universitario en Experiencia de Usuario y Psicologia para Gamificacion
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un
titulo de Experto Universitario expedido por TECH Global University.
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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 propio de Experto Universitario en Experiencia de
Usuario y Psicologia para Gamificacién avalado por TECH Global University, la mayor Universidad
digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua

y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su érea de
- . . . global
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. tec » university

Titulo: Experto Universitario en Experiencia de Usuario y Psicologia para Gamificacién

Modalidad: online

D/Dha_____________________, condocumento de identificacion _______________ ha superado
R con éxito y obtenido el titulo de:

Duracion: 6 meses . o . . 3
Experto Universitario en Experiencia de Usuario y Psicologia

Acreditacion: 18 ECTS para Gamificacién

Se trata de un titulo propio de 540 horas de duracion equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo iinico TECH: AFWOR23S techtitute.comvtitulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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