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Presentacion

Hoy mas que nunca, saber vender es una de las habilidades indispensables en el
mundo profesional. Tanto como si es a si mismo como si es a un producto o servicio.
Dominar toda la informacion, métodos y herramientas para la venta y negocio de
videojuegos gamificados, dara las claves necesarias para que el profesional destaque
dentro de una industria altamente competitiva. Es asi como el siguiente programa
plantea ensefiar al profesional todas las estrategias de Modelos de Negocio y Venta
de Productos Gamificados.
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Desarrolla tu propio modelo de negocio y triunfa
en el mercado de los productos gamificados”
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Este Experto Universitario desarrolla todos los conceptos sobre Modelos de Negocio
y Ventas de Productos Gamificados, que el profesional necesita saber para escalar a
un siguiente nivel en su carrera. Dandole a conocer en detalle desde los origenes en la

base mas primitiva de los juegos de mesa, para entender el sentido de las mecanicas.

Dando al profesional todas las herramientas para que sepa cémo crear experiencias

segun objetivo al usuario, sin romper la finalidad de diversion propia del juego. Asi los
expertos, podran producir videojuegos destacables e ir un paso mas alld aplicando la
gamificacion a cualquier producto.

Esto permitira traspasar las fronteras de trabajo dentro y fuera de la industria del
videojuego. Con lo cual se hace indispensable dotar al profesional de conocimientos
en materia de inversion, presentacion de los prototipos, manejo de la marca, asi como
diferenciar los diversos productos interactivos y sus medios.

Con este programa el alumno podra titularse al aprobar todos los temas planteados.
Serdn 6 meses de estudio en un entorno virtual, pero con el acompafiamiento de los
docentes que dirigen esta capacitacion. Disponiendo del mejor contenido en formatos
dinamicos para su aprendizaje. Es asi como contara con salas de reuniones, foros,
chats privados y todo lo que el alumno necesita para tener la mejor experiencia de
aprendizaje. También ofrece la posibilidad de descargar todo el material didactico
para su consulta.

Este Experto Universitario en Modelos de Negocio y Venta de Productos Gamificados
contiene el programa 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

Conoceras como vender tus productos
gamificados manejando la mejor estrategia”
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La tecnologia te brinda muchas ventajas
aprovecha una de las mejores. Estudiar
donde, como y cuando quieras con este

No te quedes en solo una idea, trabaja programa 100% online.

para que sea real. Matriculate ahora
en el programa en Modelos de Negocio
y Venta de Productos Gamificados”

Si tienes un colosal deseo de triunfar,
conéctate a la accion. Aprende todo sobre
marketing para productos gamificados.

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 "

Con el objetivo principal de que el profesional del disefio de videojuegos pueda ampliar

sus horizontes laborales, este programa ha sido pensado para especializarle en materia
de negocios y venta. Ahondando asf en todas las estructuras necesarias para el disefio

completo de un producto o servicio gamificado, que le hara ser mas eficaz.
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Aplica la gamificacion a diferentes
productos y traspasa las fronteras
de la industria de los videojuegos”
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Objetivos generales

+ Explorar el comportamiento del mundo de los negocios y ventas
+ Dominar en profundidad el ambito de la gamificacion, su origen, desarrollo y expansion

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

+ Analizar todas las variables de los videojuegos y su industria

+ Profesionalizar las bases tedricas de la gamificacion aplicada en cada campo
de especializacién

+ Lograr autonomia desde el desarrollo de videojuegos hasta su venta

Entrar al mundo de los negocios de
productos gamificados es posible con los
conocimientos adecuados. Aprende todo
sobre inversiones, promocion y marca”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Narrativa y guionizacién para videojuegos
+ Usar métodos y herramientas que faciliten la generacion de ideas para una narrativa exitosa

+ Crear mundos y personajes creibles para la mente humana en un contexto imaginario
+ Aplicar las estructuras clasicas narrativas para una construccion completa de la historia

+ Desarrollar la estructura por excelencia dentro de la industria del videojuego
en nuevos productos

Médulo 2. Produccién y promocion
+ Conocer los modelos de negocio de la industria y sus personajes
+ Analizar la importancia de la marca y su aplicacion de forma exitosa
+ Ahondar en las formas de obtencion de capital para el desarrollo de nuevos productos
+ |dentificar el prototipo adecuado cada tipo de producto

+ Entender las claves a seguir para la venta de un prototipo

Maddulo 3. Diseiio de gamificacién
+ Diferenciar de manera profesional los productos interactivos y sus medios

* Interiorizar la mision, vision y los valores del desarrollo y disefio de juegos

+ Creacion de un disefio consistente segun las bases tedricas del disefio
para juegos de mesa

+ Analizar tipos de productos

+ Profundizar en los diferentes roles profesionales de la industria del juego
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Estructura y contenido

Gracias a la metodologia mas innovadora y avalada por expertos, se ha desarrollado
un programa educativo que comprende 3 modulos especializados distribuidos en

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 internet. Haciendo uso de una plataforma segura y un campus virtual que hacen
mas agil la experiencia de estudio.
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Un contenido disenado especialmente
para profesionales del Game Designer
que desean superar las expectativas”
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Médulo 1. Narrativa y guionizacion para videojuegos 1.9.  Narrativa interactiva
1.9.1.  Player agency

1.9.2. Libertad dirigida
1.9.3.  Branching y funneling

1.1.  Disefio narrativo de videojuegos
1.1.1.  Disefio narrativo y guion
1.1.2.  Tipos de estructura narrativa

1.10. Documentacion
1.10.1. Labiblia
1.10.2. Guion literario

1.1.3.  La paradoja entre interactividad y narracion
1.2.  Elconflictoy la tension dramatica

1.2.1.  Elconflicto

1.2.2.  Latension dramatica

1.2.3.  Recursosy técnicas narrativas Médulo 2. Produccion y promocion

1.3.  Tramas

1.10.3. Guion técnico

2.1, Produccion
1.3.1. Tramaytema

1.3.2.  Tramas maestras
1.3.3.  Subtramas
1.4, Estructuracion de una historia

2.1.1.  Rol de productor
2.1.2.  Tipos de productor
2.1.3.  Objetivos

2.2.  Plan de produccion: preparacion

1.4.1.  Estructura clasica en tres actos .
221, Documentacion

1.4.2. Peripeciay anagnorisis

1.4.3.  Anticipacion y cumplimiento
1.5.  Elviaje del héroe

1.5.1.  Viaje del Héroe

1.5.2.  Etapas del viaje del héroe

1.5.3.  Arquetipos de personaje

2.2.2.  Presupuestos
2.2.3.  Priorizacion
2.3.  Plan de produccion: materia
2.3.1.  Roadmap
2.3.2.  Gestion del equipo
2.3.3. QA (Quality Assurance)
2.4.  Fases de desarrollo
2.4.1.  Preproduccion
2.4.2.  Produccion
2.4.3.  Finalizacion
2.5, Metodologias de trabajo
2.51.  Metodologias
2.5.2.  Principios Agile
2.5.3.  Design Thinking
2.6. Meétodos 4giles
2.6.1.  Lean
2.6.2.  Scrum
2.6.3.  Kanban

1.6. Estrategias para disefo narrativo
1.6.1.  Emociones del jugador
1.6.2.  Enlace de la narrativa con la jugabilidad
1.6.3.  Triangulo de la rareza de Scott Rogers
1.7.  Construccion de personajes
1.7.1.  Temperamentos hipocraticos
1.7.2.  Tipos de personalidad de Jung
1.7.3.  Arcos de transformacion
1.8.  Construccion de mundos
1.81. Arquetipos del mundo
1.8.2.  Trasfondo del mundo
1.8.3.  Poblando el mundo



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Médulo 3. Disefio de gamificacion

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Financiacion

2.7.1.  Tipos de financiacion
2.7.2. Editores

2.7.3. Materiales necesarios
Identidad

2.8.1. Creacion de marca
2.8.2.  Promocion

2.8.3.  Argumentos de valor
PITCH

29.1.  Preparacion

29.2.  Enfoque

2.9.3. Estructura

Prototipos

2.10.1. Preparacion

2.10.2. Tipos de prototipos
2.10.3. Errores

Octalysis Framework
3.1.1.  Octalysis Framework
3.1.2.  Core Drives
3.1.3. Novena unidad
Significado

3.2.1. Objetivos

3.2.2.  Herramientas
3.2.3. Casos de estudio
Desarrollo

3.3.1.  Objetivos

3.3.2.  Herramienta
3.3.3.  Casos de estudio
Empoderamiento

3.4.1. Objetivos

3.4.2.  Herramienta
3.4.3.  Casos de estudio

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Posesion

3.5.1.  Objetivos

3.5.2.  Herramientas
3.5.3.  Casos de estudio
Influencia social

3.6.1.  Objetivos

3.6.2. Herramientas
3.6.3.  Casos de estudio
Escasez

3.7.1.  Objetivos

3.7.2.  Herramientas
3.7.3.  Casos de estudio
Imprevisibilidad

3.8.1.  Objetivos

3.8.2.  Herramientas
3.8.3.  Casos de estudio
Evasion

3.9.1. Objetivos

3.9.2. Herramientas
3.9.3. Casos de estudio
Rangos de puntacion
3.10.7. Nivel1

3.10.2. Nivel 2

3.10.3. Nivel 3
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Con la metodologia de estudio de TECH
consequiras titularte en tan solo 6 meses”
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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.



tECh 20 | Metodologia

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 Modelos de Negocio y Ventas de Productos Gamificados
garantiza, ademas de la capacitacién mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos

diplomas de Experto Universitario, uno expedido por TECH Global University y otro
expedido por la Universidad Latinoamericana y del Caribe.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Experto Universitario en Modelos de Negocio y Ventas de Productos Gamificados es el mas
completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibird un diploma universitario emitido
por TECH Global University, y otro por la Universidad Latinoamericana y del Caribe.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Global University y Universidad
Latinoamericana y del Caribe garantizan la adquisicién de competencias en el area de conocimiento,
otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa tras
cursarlo en su totalidad.

nporerc,
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ULAC
CERTIFICA A:

Identifi

Por haber superado con éxito y obtenido el titulo de:

EXPERTO UNIVERSITARIO EN MODELOS DE NEGOCIO
Y VENTAS DE PRODUCTOS GAMIFICADOS

Enla ciudad de Caracas a los 04 dias del mes de diciembre de 2023

Igr. imo Bell-Smythe

Rector de la ULAC

Verfique la validez y
autentiidad de este
Cerificada escaneando.
ol codigo QR

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a
una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacion reconocida tanto
a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le posicionara como un profesional altamente
capacitado y preparado para enfrentar los retos y demandas en su area profesional.

Titulo: Experto Universitario en Modelos de Negocio y Ventas de Productos Gamificados
Modalidad: online

Duracion: 6 meses

Acreditacion: 18 ECTS

Q
techz:
» university

D/Dfia con de i ion ha
con éxito y obtenido el titulo de:

Experto Universitario en Modelos de Negocio y Ventas
de Productos Gamificados

Se trata de un titulo propio de 450 horas de duracién equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
y fecha de 5 .

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
€131 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacin Superior (EEES)

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

S

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

digo unico TECH: AFWORZ3S techtiute 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 Universidad ULAC realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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» Examenes: online
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