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01
Presentacion

La gamificacién de videojuegos es una estrategia que ha adquirido una gran
importancia en los Ultimos afios y se ha extendido a diversas areas como la
educacion, el marketing, la salud y el entrenamiento corporativo. A su vez, ha
presentado grandes avances, incorporando nuevas tecnologias y contribuyendo
al crecimiento de la industria de los videojuegos. Actualmente, es considerado
como uno de los sectores con mas proyeccion a futuro debido al desarrollo de
aplicaciones mdviles y plataformas en linea que combinan la gamificacion con la
interactividad y el entretenimiento, lo que ha aumentado el nimero de contrataciones
de profesionales con estos conocimientos. Esto ha impulsado a TECH a crear
el siguiente programa 100% online, de facil acceso desde cualquier dispositivo
con conexion a internet y con una metodologia de aprendizaje enfocada en la
reiteracion y la practica.
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6 @ Te convertiras en un profesional especializado

en la incorporacion de la Gamificacion para
Videojuegos en diversas plataformas”
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En los ultimos afios, la Gamificacion de Videojuegos ha experimentado importantes
avances e innovaciones. Una de las tendencias mas destacadas es la integracion de
la realidad virtual y la realidad aumentada, lo que permite una inmersién mas profunda
y una experiencia mas envolvente para cada jugador. Ademas, se ha mejorado la
inteligencia artificial utilizada, lo que ha permitido crear personajes no jugadores mas
realistas y desafiantes.

En términos de aplicabilidad, la Gamificacion se ha extendido a una amplia gama de
areas como la salud y el bienestar, por lo que se han creado diferentes aplicaciones

y dispositivos que utilizan esta herramienta para promover la actividad fisica, el
seguimiento de la salud y el cambio de comportamiento positivo. Asi las cosas, es
indispensable que el profesional conozca las mas recientes actualizaciones del sector,
ya que es uno en constante evolucion y con diversos campos de accion.

Esta Maestria se presenta como una oportunidad Unica para el profesional que desee
ampliar su conocimiento y conocer de primera mano los mas recientes avances y
actualizaciones del campo. Cuenta con materiales audiovisuales de gran impacto,
lecturas complementarias y ejercicios practicos desarrollados con la metodologia
Relearning, enfocada en la reiteracion de conceptos y la realizacion de ejercicios
practicos reales y de simulacion.

Adicional a ello, su formato 100% online permite al profesional cursar la titulacion en
sus tiempos de preferencia, sin tener que regirse a un complicado horario. De esta
forma, podra compaginar su rutina diaria con la adquisicion de nuevos conocimientos,
ahondando en material académico de gran aprovechamiento y adquiriendo nuevas
destrezas que le llevaran a potenciar su perfil.
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TECH brinda la oportunidad de obtener la Maestria en Gamificacion de Videojuegos

en un formato 100% en linea, con titulacion directa y un programa disefiado para
aprovechar cada tarea en la adquisicion de competencias para desempefar un papel
relevante en la empresa. Pero, ademas, con este programa, el estudiante tendra acceso
al estudio de idiomas extranjeros y formacion continuada de modo que pueda potenciar
su etapa de estudio y logre una ventaja competitiva con los egresados de otras
universidades menos orientadas al mercado laboral.

Un camino creado para conseguir un cambio positivo a nivel profesional, relacionandose
con los mejores y formando parte de la nueva generacion de futuros profesionales en
videojuegos capaces de desarrollar su labor en cualquier lugar del mundo.

Podras descargar el contenido
del programa en tu dispositivo de
preferencia y revisarlo las veces
que lo necesites para ahondar en
los temas de mayor interés”
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Plan de estudios

El temario de esta Maestria ha sido disefiado por TECH junto a su equipo de expertos en
Gamificacion de Videojuegos. Los temas académicos seleccionados han sido pensados
para suplir cada una de las demandas y requerimientos del campo laboral actual. Durante
el transcurso de la titulacion, el profesional ahondara en aspectos propios como el disefio
de juegos, la psicologia del jugador, la produccion y promocion, entre otros elementos de
gran rigurosidad. Todo este contenido estara alojado en el campus virtual y contara con
diversos recursos audiovisuales, lecturas complementarias y el desarrollo de ejercicios
practicos propuestos con la metodologia Relearning.
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A todo el contenido informativo de
este programa se suman los recursos
y herramientas tecnologicas mas
innovadoras de los ultimos afos”
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El plan de estudios de la Maestria se desarrolla en un comodo formato 100%
online y cuenta ademas con recursos audiovisuales de gran impacto como lecturas
complementarias, videos explicativos y actividades interactivas. Asimismo, cuenta con
la metodologia de aprendizaje Relearning, enfocada en la presentacién de casos reales
y de simulacién, ofreciendo asi una experiencia inmersiva y de gran aprovechamiento
para el profesional.

Gamificacion

Gamificacién aplicada a necesidades especificas
Disefio de gamificacion

L . ) ) Médulo 4 Disefio de juegos gamificados |
Durante los proximos meses el profesional se adentrara en un temario altamente

informativo que redne los conocimientos mas solicitados de la industria de los
videojuegos. De este modo el alumno se capacitara en un sector en auge y con
gran proyeccion futura, no solo ampliando su panorama sino adquiriendo diversas
facultades que le permitiran potenciar su perfil.

Disefo de juegos gamificados Il

Médulo 6 Documentacion en videojuegos

Médulo 7 Psicologia del jugador

Médulo 8 Experiencia de usuario para gamificacion
Médulo 9 Narrativa y guionizacion para videojuegos

Mdédulo 10 Produccién y promocién

Una vez hayas superado esta titulacion
estaras capacitado para crear diversos
videojuegos gamificados”
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Dnde ) Cudndo Y COrmo Se /‘Mpa/‘fe

Esta Maestria se ofrece 100% en linea, por lo que alumno podra cursarla desde
cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o simplemente
mediante su smartphone.

Ademas, podra acceder a los contenidos tanto online como offline. Para hacerlo offline
bastara con descargarse los contenidos de los temas elegidos, en el dispositivo y
abordarlos sin necesidad de estar conectado a internet.

El alumno podré cursar la Maestria a través de sus 10 maédulos, de forma autodirigida
y asincronica. Adaptamos el formato y la metodologia para aprovechar al maximo el
tiempo y lograr un aprendizaje a medida de las necesidades del alumno.

Te enfrentaras a casos reales y de
simulacion, teniendo que poner en
practica tus conocimientos adquiridos

7 n

us,uruud-.turedu:l]'ﬂ"fl'-“m'f durante cada sesion
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Moédulo 1. Gamificacion 1.9.  Competencias bésicas para gamificar

1.91. Juegos de mesa
1.9.2.  Videojuegos
1.9.3.  Usabilidad
1.10. Competencias adicionales para gamificar
1.10.1. Narrativa
1.10.2. Psicologia

1.22.  Elvideojuego 1.10.3. Negocio

1.23.  Géneros Mddulo 2. Gamificacion aplicada a necesidades especificas

1.3.  La Gamificacion

1.1, Eljuego
1.1.1.  Ludologia
1.1.2.  Ciencias de estudio
1.1.3.  Eljuego
1.2, Elvideojuego
1.2.1.  Interaccion

» 2.1.  Gamificacion en videojuegos
1.3.1.  Educacion

1.3.2.  Hitos histdricos
1.3.3.  Términos

1.4. Contraposiciones a la gamificacion
1.4.1.  Juegos

2.1.1. Educacion
2.1.2.  Instintos
2.1.3.  Psicologia
2.2, Fomento de la gamificacion

) 2.2.1.  Técnicas de fomento
1.4.2.  Juegos Serios

1.4.3.  Juegos Transmedia
1.5, Contextos sociales de la Gamificacion

2.2.2.  Retencion de aprendizaje
2.2.3.  Casos practicos
) y 2.3.  Tendencias motivacionales
1.5.1.  Gamificacion Pre-Moderna ) }
2.3.1.  Intrinseca vs Extrinseca
2.3.2.  Contraposicion
2.3.3.  Casos de estudio
2.4, Crear gamificacion
2.47. Bueny mal disefiador
2.4.2.  Niveles de gamificacion
2.4.3. Casos de estudio

2.5, Niveles de gamificacion

1.5.2.  Gamificacién Moderna
1.5.3.  Gamificacion Pos-Moderna
1.6.  Problemas de la profesionalizacion
1.6.1.  Profesionales
1.6.2.  Necesidades
1.6.3.  Comunicacion
1.7.  Problemas de la produccién

1.7.1.  Tiempo o .

) 2.5.1.  Explicita vs Implicita
1.7.2.  Dinero o

. 2.5.2.  Contraposicion
1.7.3.  Publico

o 2.5.3.  Aplicaciones
1.8.  Problemas de aplicacion

1.8.1.  Tecnologia
1.8.2.  PBL (puntos, medallas y clasificaciones)
1.83. Rechazo



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Maédulo 3. Disefio de gamificacion

3.1.

3.2.

Los sombreros

2.6.1.  Sombrero blanco y negro (White and Black Hat)
2.6.2. Usos correctos

2.6.3.  Casos de estudio

Cuatro claves de la diversion

2.7.1.  Origen

2.7.2. Estructura

2.7.3. Casos de estudio

Mapple

2.8.1.  Origen

2.8.2. Estructura

2.8.3.  Casos de estudio

Marcos de trabajo Frameworks

2.9.1. Teoria del flujo

2.9.2.  Modelo de comportamiento Fogg
2.9.3.  Jane McGonigal

Gamificacion en la préctica

2.10.1. Juego 1

2.10.2. Juego 2

2.10.3. Juego 3

Metodologia de trabajo Octalysis

3.1.1.  Metodologia de trabajo Octalysis
3.1.2.  Unidades principales (Core Drives)
3.1.3.  Novena unidad

Significado

3.2.1.  Objetivos

3.2.2.  Herramientas

3.2.3.  Casos de estudio

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Desarrollo

3.3.1.  Objetivos

3.3.2.  Herramientas
3.3.3.  Casos de estudio
Empoderamiento

3.47. Objetivos

3.4.2.  Herramientas
3.4.3. Casos de estudio
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

39.1.  Objetivos

3.9.2.  Herramientas
3.9.3.  Casos de estudio
Rangos de puntacion
3.10.1. Nivel 1

3.10.2. Nivel 2

3.10.3. Nivel 3

Plan de Estudios | 13 tech
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Médulo 4. Disefio de juegos gamificados |

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Disefio de juegos gamificados
4.1.1.  Contexto de desarrollo
4.1.2.  Enlapiel del jugador
4.1.3.  Untrabajo coral
Perfiles involucrados

4.2.1.  Programador

42.2. Artista

4.2.3. Disefiador

Produccion y QA

4.3.1.  Productor

432. QA
4.3.3. Mercadotecnia
Otros roles

4.47. Disefiador de Audio

4.4.2. Roles especialistas

443, Intermediarios

Mision

4.51.  Rol del disefiador

4.5.2.  Conocimientos valiosos
4.53.  Desarrollo en solitario
Vision

4.6.1. Posibilidades de una idea
4.6.2. Alcance de unaidea

4.6.3.  Vision retrospectiva y meta
Valores de la gamificacion

471,  Restricciones y puntos de partida
4.72.  Planificacion

4.7.3. Targety nichos
Prototipado: juegos

4.8.1.  Prototipado en papel

4.8.2. lteracion a través del juego
483. Juegos de mesa




4.9.

4.10.
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Prototipado: Videojuegos

49.1. Dejuego a videojuego

49.2. Prototipado e iteracion

4.9.3. Herramientas de prototipado de videojuegos
Estructuras

4.10.1. Estructuray elementos

4.10.2. Tormenta de ideas

4.10.3. Las cinco preguntas

Mddulo 5. Disefio de juegos gamificados I

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Reproduccion de juego

51.1.  Reproduccion de juego

512 Reglas

51.3.  Configuracién

Inmersion

5.2.1. Coherencia

52.2.  Suspension de la incredulidad
5.2.3.  Dimensiones

Herramientas y técnicas

53.1.  Pruebay correccion

5.3.2.  Experiencia

5.3.3.  Marco de trabajo Mecdnica, dindmica, estética (MDA)
Modelo de Mecdnica, dindmica y estética (MDA)
54.1. Mecanicas

54.2.  Dindmicas

543. Estéticas

Elementos de disefo

55.1. Géneros

55.2.  Modos de juego

5.5.3.  Dindmicas nucleo

Tipos de objetivo

5.6.1. Corto plazo

5.6.2.  Medio plazo

5.6.3. Largo plazo
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5.7.

5.8.

59.

5.10.

Médulo 6. Documentacion en videojuegos

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Recompensas: Ludificacion
5.7.1.  Estructura ludica
5.7.2. Desafios

5.7.3.  Progresion
Recompensas: Historias
5.8.1. Historias

5.82. Secretos

5.8.3. Sistema

Disefio de niveles

5.9.1. Disefo de papel
59.2.  Curva de aprendizaje
59.3. Teoria del flujo
Economia

5.10.1. Elementos

5.10.2. Funciones

5.10.3. Regulacion

Desarrollando la idea
6.1.1.  Convertir una idea en un juego
6.1.2.  Una evolucién constante

6.1.3. Lastres C's (empresa, clientes, competidores)

Personaje

6.2.1.  Fisiologia

6.2.2.  Personalidad

6.2.3.  Mecanicas

Camara

6.3.1.  Puntos de vista
6.3.2.  Control de camara
6.3.3.  Guias de cédmara
Control

6.4.1.  Ergonomia del control
6.4.2.  Relativo al personaje
6.4.3. Relativo alacamara

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Médulo 7. Psicologia del jugador

7.1

7.2.

Documentos generales
6.5.1. Concepto de juego
6.5.2.  Tratamiento de juego

6.5.3.  Documento de disefio de videojuegos (GDD)

Documentos especificos

6.6.1.  Légicay programacion

6.6.2. Pautas de arte y conceptos
6.6.3.  Otros documentos técnicos
Documento simple de una pagina
6.7.1.  Funcion

6.7.2.  Contenido y estructura

6.7.3.  Informacion clave
Documento de disefio de diez paginas
6.8.1.  Funcion

6.8.2. Contenido y estructura

6.8.3.  Informacién clave
Documento de disefio de videojuegos (GDD)
6.9.1.  Funcion

6.9.2. Contenidoy estructura

6.9.3. Informacion clave
Herramientas de documentacion
6.10.1. Balanceo de dificultad

6.10.2. Progresion

6.10.3. Cuadro de Victoria

Perfiles de jugadores

7.1.1.  Teoria Bartle

7.1.2.  Teoria Mi Jo Kim

7.1.3.  Teoria Marczeski
Relacion entre jugadores y juego
7.2.1.  Mecéanicas

7.2.2.  Dindmicas

7.2.3. Interacciones



7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Disefio en base a objetivos

7.3.1.  Objetivos

7.3.2.  Marcos de trabajo (Frameworks)
7.33. GMC

Objetivos
7.4.1. Motivacionales
7.42. Ludicos

7.4.3. Retantes

Recompensas y sus consecuencias
7.5.1.  Balance de recompensas
7.5.2. Momento

7.5.3. Intrinsecay Extrinseca
Emociones y como estimularlas
7.6.1.  Emociones

7.6.2.  Estimulacion

7.6.3.  Mecanicas

Mecanismos de retencidn y recurrencia
7.7.1.  Retencion

7.7.2.  Recurrencia

7.7.3.  Mecanicas

Impacto
7.8.1. Cognitivo
7.8.2.  Social

7.8.3.  Emocional
Estimulacion cognitiva

7.9.1.  Cognitiva

7.9.2. Especifica

7.9.3.  Mecanicas

Anadlisis de juegos reales
7.10.1. Objeto de estudio
7.10.2. Elementos de disefio

7.10.3. Mejoras de elementos segun objetivos

Plan de Estudios | 17 tech

Maédulo 8. Experiencia de usuario para gamificacion
8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Experiencia de Usuario (UX) e Interfaz de Usuario (UI)
8.1.1.  Experiencia de usuario

8.1.2. Interfaz de usuario

8.1.3.  Contraposiciones entre la experiencia de usuario y la interfaz de usuario
Experiencia de usuario y Psicologia

8.2.1.  Leyes de la experiencia de usuario

8.2.2.  Principios Gestalt

8.2.3.  Leyes heuristicas

Principios de la interfaz de usuario

8.3.1.  Conceptos visuales

8.3.2.  Conceptos de organizacion

8.3.3.  Conceptos sobre informacion

Accesibilidad

8.4.1. Accesibilidad

8.4.2. Estado actual

8.4.3. Siete pilares de usabilidad

Fase de investigacion en experiencia de usuario
8.5.1. Disefiando la investigacion

8.5.2. Llevando a cabo la investigacion

8.5.3.  Andlisis de los resultados

Fase de desarrollo en experiencia de usuario

8.6.1. Herramientas de desarrollo en experiencia de usuario
8.6.2. Prototipado

8.6.3.  Validacion

Fase de desarrollo en interfaz de usuario

8.7.1.  Investigacion previa

8.7.2.  Disefio de estilo

8.7.3. Disefio de pantallas e interaccion
Experiencia de usuario y la ética

8.8.1. Eticaactual

8.8.2.  Buenay mala experiencia de usuario

8.8.3. Los incentivos digitales y los disefios oscuros
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8.9.  Pilares de experiencia de usuario en videojuegos 9.7.  Construccion de personajes
8.9.1. Motivacion 9.7.1.  Temperamentos hipocraticos
8.9.2.  Emocion 9.7.2.  Tipos de personalidad de Jung
8.9.3. Flujodejuego 9.7.3.  Arcos de transformacion

8.10. Mejores practicas de interfaz de usuario 9.8.  Construccion de mundos
8.10.1. Andlisis de interfaz 9.8.1.  Arquetipos del mundo
8.10.2. lteracion en el disefio 9.8.2.  Trasfondo del mundo
8.10.3. Test con usuarios reales 9.8.3.  Poblando el mundo

9.9.  Narrativa interactiva

Mddulo 9. Narrativa y guionizacion para videojuegos

9.9.1. Agencia de jugadores

9.1.  Disefio narrativo de videojuegos 9.9.2. Libertad dirigida
9.1.1. Disefio narrativo y guion 9.9.3. Narrativa ramificada y narrativa en embudo
9.1.2.  Tipos de estructura narrativa 9.10. Guion aplicado a videojuegos gamificados
9.1.3.  La paradoja entre interactividad y narracion 9.10.1. Fundamentos del guion clasico
9.2.  Elconflictoy la tension dramética 9.10.2. Guion del videojuego
9.2.1.  Elconflicto 9.10.3. Dialogos
0.2.2.  Latension dramatica
9.2.3. Recursosy técnicas narrativas
9.3.  Tramas 10.1. Produccion
9.3.1. Tramay tema 10.1.1. Rol de productor
9.3.2. Tramas maestras 10.1.2. Tipos de productor
9.3.3.  Subtramas 10.1.3. Objetivos
9.4.  Estructuracion de una historia 10.2. Plan de produccion: Preparacion
9.41. Estructura clasica en tres actos 10.2.1. Documentacion
9.42.  Peripeteia y anagnorisis 10.2.2. Presupuestos
9.4.3.  Anticipacion y cumplimiento 10.2.3. Legal
9.5.  Elviaje del héroe 10.3. Plan de produccion: Materia
9.5.1.  Viaje del Héroe 10.3.1. Camino critico
9.5.2. Fases del Viaje del Héroe 10.3.2. Plan de programacion
9.5.3.  Arquetipos de personaje 10.3.3. Periodo “Crunch”
9.6.  Estrategias para disefio narrativo 10.4. Fases de desarrollo
9.6.1.  Emociones del jugador 10.4.1. Pre-produccion
9.6.2.  Enlace de la narrativa con la jugabilidad 10.4.2. Produccion

9.6.3.  Triangulo de la rareza de Scott Rogers 10.4.3. Finalizacion



10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

Metodologias de trabajo
10.5.1. Metodologias

10.5.2. Principios agiles
10.5.3. Pensamiento de disefio
Métodos agiles

10.6.1. Método Lean

10.6.2. Método Scrum
10.6.3. Método Kanban
Financiacion

10.7.1. Identidad base
10.7.2. Tipos de financiacion
10.7.3. Materiales necesarios
Identidad

10.8.1. Creacion de marca
10.8.2. Promocion

10.8.3. Argumentos de valor
Elaboracion de un PITCH
10.9.1. Preparacion

10.9.2. Enfoque

10.9.3. Estructura
Prototipos

10.10.1. Preparacion

10.10.2. Tipos de prototipos
10.10.3. Errores

Plan de Estudios | 19 tecn

‘ ‘ Estas a un solo clic de distancia de

capacitarte con el mejor programa
académico del mercado”



03
Objetivos

Esta Maestria relne los contenidos académicos mas actualizados del sector y los
presenta mediante la metodologia Relearning, enfocada en la reiteracion y la experiencia
de casos reales y de simulacion. De este modo, a medida que el profesional avance en
el desarrollo del programa ird adquiriendo nuevas habilidades y competencias que le
llevaran a potenciar su perfil. Asi, una vez titulado estara capacitado para ejercer en una
industria en constante evolucién como la Gamificacion de Videojuegos.
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Con TECH te convertiras en un profesional
de prestigio y alcanzaras todas tus metas
profesionales y personales”
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Objetivos generales

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

+ Conocer la construccion, aplicacion y necesidades de los juegos de mesa
para su extrapolacion en productos gamificados

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

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

+ Manejar los procesos de documentacion especializada

+ Explorar el comportamiento del mundo de los negocios y ventas

Alcanza tus objetivos y metas profesionales
gracias a las competencias que adquiriras
egresandote de esta Maestria 100% online”

Objetivos especificos

Modulo 1. Gamificacion

+ Comprender los elementos mas importantes que integran el contexto actual
de la gamificacion y los videojuegos

+ Definir todas las implicaciones que conlleva la gamificacion
+ Conseguir la creacion de videojuegos gamificados
+ Superar los obstdculos asociados a esta actividad

Mddulo 2. Gamificacion aplicada a necesidades especificas

+ |dentificar cudles son los principales propdsitos de los juegos gamificados
y cémo usarlos de manera efectiva en sus futuros disefios

+ Estudiar casos reales de videojuegos exitosos y la forma en la que se desarrollan
+ Considerar el papel de la motivacion y el impacto que tiene en el individuo
+ Saber qué camino tomar a la hora de disefiar un videojuego gamificado

Mddulo 3. Diseiio de gamificacion

+ Estudiar las estructuras necesarias para el disefio completo de un producto
0 servicio gamificado

+ Considerar las mecanicas y las herramientas para poder modelar sin romper
la experiencia de diversion propia del juego

+ Producir videojuegos altamente profesionales y aplicar la gamificacion a cualquier producto
+ Abrir fronteras de trabajo dentro y fuera de la industria del videojuego

Médulo 4. Disefio de juegos gamificados |

+ Explicar los origenes del disefio de juegos a través de la comprension de os juegos
de mesa como pilar central para el inicio del estudio del desarrollo de juegos

+ Considerar el disefio de niveles y el uso de las recompensas de juego
+ Adquirir las herramientas para la produccion de un videojuego gamificado



Médulo 5. Disefo de juegos gamificados Il
+ Aplicar todos los fundamentos y herramientas necesarias para una buena produccion
de un videojuego gamificado
+ Afiadir el elemento de la interaccidn, a fin de disefiar y crear videojuegos sélidos
y competitivos
+ Aplicar todas las herramientas que ofrece la gamificacion

Médulo 6. Documentacion en videojuegos
+ Dominar las distintas estrategias de comunicacion dentro de la industria del videojuego

+ Realizar un estudio profundo y a detalle de todos los formatos utilizados en este ambito
a nivel mundial

+ Considerar los métodos de interpretacion de documentacion especializada dentro
de la industria del videojuego

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

Médulo 7. Psicologia del jugador

+ Reflexionar sobre los aspectos mas importantes que conforman la interaccién
humanojuego

+ Conocer el estudio de la psicologia del jugador, y de su comportamiento dentro
de un entorno controlado

+ Considerar los tipos de jugadores segun varios expertos en la industria del videojuego
y psicologia

+ |dentificar las emociones y necesidades del jugador para el disefio de cada punto
del producto, y garantizar una buena experiencia de juego

Objetivos |23 tech

Médulo 8. Experiencia de usuario para gamificacion

+ Definir cudl es la mejor forma de incluir una interfaz dentro de un producto,
asf como el correcto uso de las mismas segun las necesidades del usuario

+ Conocer las leyes creadas por la escuela de arte Gestalt dentro de la experiencia
del jugador, y de la informacién precisa, clara y ordenada que necesita el jugador

Médulo 9. Narrativa y guionizacién para videojuegos

+ Definir cudl es la mejor forma de incluir una interfaz dentro de un producto, asf
como el correcto uso de las mismas segun las necesidades del usuario en materia
de narrativa y guion

+ |dentificar las diferentes leyes creadas por la escuela de arte Gestalt dentro de la
experiencia del jugador, y de la informacién precisa, clara y ordenada que se necesita
para ofrecer una narrativa Unica al jugador

+ Aplicar los principios de interfaz en el desarrollo de mapas de pantallas que describan
el funcionamiento del producto para una buena experiencia del usuario

Médulo 10. Produccion y promocién

+ Examinar toda la informacion, métodos y herramientas para la produccion exitosa
y organizada de los proyectos de videojuegos gamificados

+ Adquirir conocimientos valiosos de la venta y negocio de los mismos

+ Obtener las claves necesarias para que el profesional destaque dentro de una industria
altamente competitiva
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Competencias P o

Esta Maestria nace con la finalidad de proporcionar al alumno una especializacién

de alta calidad. Asi, tras superar con éxito esta exclusiva titulacion, el egresado habra £
desarrollado las habilidades y destrezas necesarias para desempefiar un trabajo de e o8

primer nivel. Asimismo, obtendra una vision innovadora y multidisciplinar de su campo i N 3
laboral. Por ello, este vanguardista programa de TECH representa una oportunidad sin proke : ol
parangon para todo aquel profesional que quiera destacar en su sector y convertirse

en un experto.

e darrios +
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@ @ Una titulacion que te permitira ahondar

en aspectos puntuales de la produccion
y promocion de Videojuegos Gamificados”
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Competencias generales

Desarrollar un videojuego gamificado de forma profesional

Solventar problemas comunes de forma auténoma

Manejar los procesos de documentacion especializada

Adaptarse a los diferentes tipos de modelos y entornos dentro de la gamificacion
Aplicar la psicologia en el desarrollo de sus productos

Dominar las estrategias de comunicacion

Crear contextos narrativos ajustados a cada necesidad

Estudiar el contexto actual de la gamificacion

Entender los diferentes problemas de la gamificacion

Estudiar casos reales de videojuegos exitosos

Analizar los propésitos de los videojuegos gamificados

Afadir la interaccion como elemento importante en el desarrollo del juego
Comprender la psicologia del jugador

Aplicar de forma correcta las interfaces

Crear contextos narrativos que encajen en el objetivo del producto




27 tecn

‘ ‘ Actualiza tus competencias con la

metodologia tedrico-practica mas
eficiente del panorama académico
actual, el Relearning de TECH"
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¢ Por qué nuestro programa?

La Maestria en Gamificacion de Videojuegos de TECH se convierte en una oportunidad
Unica de capacitacion profesional. En primer lugar, su formato 100% online brinda

flexibilidad y accesibilidad para que los alumnos puedan adaptar su aprendizaje a sus

horarios y circunstancias personales. Ademas, su metodologia Relearning fomenta
un enfoque practico y orientado a la resolucion de problemas, permitiendo aplicar de
inmediato los conocimientos adquiridos. Por Ultimo, el contenido académico exclusivo,
aportado por expertos y especialistas de la industria de los videojuegos, garantiza una
experiencia unica y de gran impacto.
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El alumno podra acomodar su carga
lectiva a sus horarios de preferencia,
sin tener que modificar ningun
aspecto de su vida personal”




tecn 301 :Por qué nuestro programa?

Orientacion 100% laboral

Gracias al contenido audiovisual y a la metodologia
Relearning de este programa, el alumno adquirira
nuevas destrezas que le permitiran potenciar su perfil.
De esta forma, mientras que se enfrenta a casos reales
y de simulacion, ampliara su panorama y conocera los
requerimientos y exigencias solicitadas por la industria.

La mejor institucion

TECH cuenta con los mejores programas académicos del
mercado actual. Tras la realizacion de esta Maestria el alumno
se habra capacitado en un sector de alta demanda, lo que
garantizara su estabilidad a futuro en los mejores puestos
laborales. También, contara con herramientas actualizadas
como videos interactivos y lecturas complementarias, y todo
en un comodo formato 100% online y de facil acceso desde
cualquier dispositivo con conexion a internet.

Titulacion directa

No hara falta que el estudiante haga una tesina, ni examen final,
ni nada mas para poder egresar y obtener su titulo. En TECH, el
alumno tendra una via directa de titulacion.

Los mejores recursos pedagdgicos 100% en linea

TECH Universidad Tecnoldgica pone al alcance de los
estudiantes de esta Maestria la Ultima metodologia educativa en
linea, basada en una tecnologia internacional de vanguardia, que
permite estudiar sin tener que asistir a clase, y sin renunciar a
adquirir ninguna competencia indispensable en la gamificacion
de videojuegos.

Educacion adaptada al mundo real

Previo a la realizacion de un programa académico, TECH
identifica las demandas del campo laboral. De esta forma,
desarrolla todo su contenido en funcion de los retos que
supone la industria. Asi, con la metodologia Relearning,
propone ejercicios reales y de simulacion que permitan al
profesional tener un primer acercamiento con las exigencias
del mundo real.

Aprender idiomas y obtener su certificado oficial

TECH da la posibilidad, ademas de obtener la certificacion
oficial de Inglés en el nivel B2, de seleccionar de forma
optativa hasta otros 6 idiomas en los que, si el alumno
desea, podra certificarse.
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Este programa esta enfocado para profesionales con grandes
aspiraciones, capaces de asumir los retos impuestos por la
industria. Durante el periodo lectivo, el alumno no solo adquirira
nuevos conocimientos sino competencias de liderazgo que

le llevaran a mejorar en todos los aspectos de su vida, siendo
capaz de dar solucion a cualquier problema que se le presente.

Con el fin de garantizar una capacitacion rigurosa, TECH
presenta en esta titulacion el contenido académico mas
riguroso y actualizado del sector. De este modo, el
profesional adquirira una vision global de la Gamificacion
de Videojuegos, comprendiendo su paso a paso e
implementacion en diversos sectores.

Habiendo cursado esta titulacion de TECH, el alumno tendra
acceso a una comunidad de profesionales de élite, grandes
corporaciones creativas y empresas de la industria gaming.
Asi, formara parte del selecto grupo de egresados de la
universidad digital mas grande del mundo.
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Salidas profesionales

La Maestria en Gamificacion de Videojuegos de TECH ofrece diversas posibilidades
a futuro debido a su amplio contenido informativo y nivel de capacitacion integral.
Asi, el alumno titulado podra desempeniarse en diversos cargos, siendo los mas
llamativos el desarrollo de aplicaciones y plataformas de juego, la consultoria en
estrategias de gamificacion, el andlisis de datos en la industria del entretenimiento,
0 incluso emprender sus propios proyectos en el ambito de los videojuegos. Con esta
capacitacion especializada, los graduados de la maestria estaran preparados para
aprovechar las oportunidades en un sector en constante crecimiento y evolucion.

74 pgraa//nﬁ =
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Te convertiras en un profesional
integro y con grandes conocimientos
en un sector en constante innovacion”
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Perfil profesional

El egresado de esta Maestria sera un profesional competente y habil para
desempefarse, de manera responsable y efectiva, al interior de la industria
audiovisual, gaming o del entretenimiento. Para ello, contara con el mejor contenido
académico y la metodologia Relearning.

Una vez titulado, el profesional estara capacitado para asumir los retos del
campo laboral, teniendo ademas de un amplio conocimiento en la Gamificacion
de Videojuegos, las habilidades necesarias que le llevaran a sobresalir en un
campo en constante crecimiento.

En este sentido, se convertird en un profesional integro, capaz de llevar a cabo
cualquier proceso de disefio, produccion y promocion de videojuegos gamificados.

Perfil investigativo

Tras la culminacion de este programa, el profesional despertara ain mayor interés
por los constantes avances de la industria, lo que le permitira actualizarse de manera
paulatina. Adicional a ello, tendra un pensamiento critico para adaptarse en nuevos
entornos, comprendiendo previamente las exigencias del mundo actual.
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Perfil ocupacional y campo de accién

Al tratarse de un sector como la Gamificacion de Videojuegos, el profesional garantiza
con esta titulacion su incorporacion laboral a futuro. Habiendo superado este programa,
habra descubierto las exigencias y demandas, teniendo facultades de sobra para llevar
a cabo cualquier tarea dentro de este campo.

El egresado de TECH en Gamificacion de Videojuegos estara preparado para desempefiar
los siguientes puestos de trabajo:

+ Desarrollador de Videojuegos

+ Creador digital

+ Especialista en plataformas digitales

+ Editor y creador de personajes y narrativas gaming

.

Experto en gamificacion

Desarrollador audiovisual

.

Desarrollaras amplias
competencias para abordar los
retos impuestos por el campo”
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Idiomas gratuitos

Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier
profesional para lograr una comunicacion potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario
complementario al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de
adquirir las competencias de la Maestria, podra aprender idiomas de un modo
sencillo y practico.
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TECH te incluye el estudio de idiomas en
la Maestria de forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo de hoy, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar

y comprender otros idiomas, ademas de lograr un certificado oficial que acredite

y reconozca nuestra competencia en aquellos que dominemos. De hecho, ya son
muchos las escuelas, las universidades y las empresas que sélo aceptan a candidatos
que certifican su nivel mediante un certificado oficial en base al Marco Comun Europeo
de Referencia para las Lenguas (MCER).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas es el maximo sistema oficial

de reconocimiento y acreditacion del nivel del alumno. Aunque existen otros sistemas de
validacion, estos proceden de instituciones privadas y, por tanto, no tienen validez oficial.
El MCER establece un criterio Unico para determinar los distintos niveles de dificultad
de los cursos y otorga los titulos reconocidos sobre el nivel de idioma que poseemos.

TECH ofrece los Unicos cursos intensivos de preparacion para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las Ultimas tendencias metodoldgicas de aprendizaje online, el
enfoque orientado a la accién y el enfoque de adquisicién de compentencia linguistica,
con la finalidad de prepararte para los examenes oficiales de certificacion de nivel.

El estudiante aprenderd, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de

situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentard a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion
de nivel.

Solo el coste de los Cursos de Preparacion

de idiomas y los examenes de certificacion, e
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas

de 3 veces el precio de la Maestria” - —
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas le
interesen de entre la gran oferta disponible:

Podra elegir los Cursos de Preparacion de Nivel de los idiomas, y nivel
que deseg, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas de TECH,
mientras estudie la maestria, para poder prepararse el examen de
certificacion de nivel

En cada programa de idiomas tendra acceso a todos los niveles MCER,
desde el nivel A1 hasta el nivel C2

Podra presentarse a un Unico examen telepresencial de certificacion de
nivel, con un profesor nativo experto en evaluacion lingUistica. Si supera el
examen, TECH le expedira un certificado de nivel de idioma

Estudiar idiomas NO aumentara el coste del programa. El estudio
ilimitado y la certificacion Unica de cualquier idioma, estan incluidas
en la maestria

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER A1,A2,
B1,B2, C1yC2"

PRINCIPIANTE INTERMEDIO
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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 | 43 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
pedagogica 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



45 tecn

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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Direccion del curso

Para garantizar una experiencia académica de primer nivel, TECH ha seleccionado

para la direccion de la Maestria un cuadro docente en activo y con varios afios de
experiencia en la Gamificacion de Videojuegos. Se trata de expertos y especialistas
que se han mantenido en la cima del sector debido a su amplio conocimiento y

trayectoria. Ellos, ademas de ser reconocidos por su labor, estan comprometidos con
la capacitacion de las nuevas generaciones, motivo que los llevo a ser parte de esta
titulacion y participar en la creacion del material de estudio.
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@ @ Los mejores profesionales del campo reunidos

en un mismo programa para brindarte las
claves de la Gamificacion de Videojuegos”
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Direccion

Dna. Vicent Gisbert, Victoria

+ Productora y Disefiadora de Videojuegos
+ Disefadora y productora en Gamelearn
+ Desarrolladora de Videojuegos en Null Reference Studio
+ Coordinadora de equipo en MSWEB
Master en Blockchain y Negocios 3.0 por Founderz
+ Técnica Superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma por CIF Batoi

+ Grado en Disefio de Productos Interactivos por U-TAD
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Requisitos de acceso y proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de las universidades en linea en
todo el pais. Podras comenzar la Maestria sin tramites ni demoras: empieza a preparar
la documentacion y entrégala mas adelante, sin premuras. Lo mas importante para
TECH es que los procesos administrativos, para ti, sean sencillos y no te ocasionen

retrasos, ni incomodidades.

P
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Ayudandote desde el inicio, TECH ofrece el
procedimiento de admision mas sencillo y rapido
de todas las universidades en linea del pais”
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Requisitos de acceso

Para poder acceder a los estudios de Maestria en Gamificacion de Videojuegos es | | ]
necesario haber concluido una Licenciatura en Disefio de Videojuegos Informatica,
Programacion, Sistemas Computacionales, Ciencias Computacionales, Tecnologias
Computacionales, Desarrollo Web, Desarrollo de videojuegos, Telematica, Disefio
Multimedia, Animacion y Realidad Virtual para Videojuegos, Ingenieria en Computacion,
Computacion Grafica y/o afines. En caso de que el alumno no cuente con un titulo en
el area mencionada, debera acreditar documentalmente que cuenta con un minimo

de 2 afios de experiencia en el area. Puede consultar requisitos establecidos en el
Reglamento de TECH.

Proceso de admision

Para TECH es del todo fundamental que, en el inicio de la relacion académica, el alumno
esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones relacionadas
con el tramite administrativo. Por ello, hemos creado un protocolo mas sencillo en el
que podras concentrarte, desde el primer momento en tu capacitacion, contando con
un plazo mucho mayor de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

De esta manera, podras incorporarte al curso tranquilamente. Algun tiempo mas tarde,
te informaremos del momento en el que podras ir enviando los documentos, a través
del campus virtual, de manera muy sencilla, comoda y rapida. Solo deberas cargarlos
y enviarlos, sin traslados ni pérdidas de tiempo.

Una vez que llegue el momento podrds contar con nuestro soporte, si te hace falta

Todos los documentos que nos facilites deberan ser rigurosamente ciertos y estar
en vigor en el momento en que los envias.




En cada caso, los documentos que debes tener listos para cargar en el campus virtual son:

Estudiantes con estudios universitarios realizados en México
Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacion (CURP)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Licenciatura legalizado

+ Copia digitalizada del titulo legalizado

En caso de haber estudiado la licenciatura fuera de méxico, consulta con tu asesor
académico. Se requerira documentacion adicional en casos especiales, como
inscripciones a la maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil
académico que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para
cargar todos estos documentos en el campus virtual.

Es del todo necesario que atestigles que todos los
documentos gue nos facilitas son verdaderos y
mantienen su vigencia en el momento en que los envias.

Requisitos de acceso y proceso de admision | 55 tech

Estudiantes con estudios universitarios realizados fuera de México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada del Titulo, Diploma o Grado Académico oficiales de Licenciatura
que ampare los estudios realizados en el extranjero

+ Copia digitalizada del Certificado de Estudios de Licenciatura. En el que aparezcan
las asignaturas con las calificaciones de los estudios cursados, que describan las
unidades de aprendizaje, periodos en que se cursaron y calificaciones obtenidas

Se requerira documentacién adicional en casos especiales como inscripciones
a maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil académico
que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar
todos estos documentos en el campus virtual.
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Titulacion

Este programa te permite alcanzar la titulacion de Maestria en Gamificacion de
Videojuegos obteniendo un titulo universitario valido por la Secretaria de Educacion
Publica, y si gustas, la Cédula Profesional de la Direccion General de Profesiones.



Titulacion | 57 tec’,

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permite alcanzar el grado de Maestria en Gamificacion de Videojuegos,
obteniendo un reconocimiento universitario oficial valido tanto en tu pais como de
modo internacional.

Los titulos de la Universidad TECH estan reconocidos por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP). Este plan de estudios se encuentra incorporado al Sistema Educativo
Nacional, con fecha 04 DICIEMBRE de 2023 y nimero de acuerdo de Registro de
Validez Oficial de Estudios (RVOE): 20233480

Puedes consultar la validez de este programa en el acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios: RVOE Maestria en Gamificacion de Videojuegos

Para mas informacion sobre qué es el RVOE puedes consultar aqui:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Titulacion: Maestria en Gamificacion de Videojuegos
N° de RVOE: 20233480

Fecha de RVOE: 04/12/2023

Modalidad: 100% en linea

Duracion: 20 meses

Para recibir el presente titulo no sera necesario realizar ningun tramite.
TECH Universidad realizara todas las gestiones oportunas ante las diferentes
administraciones publicas en su nombre, para hacerle llegar a su domicilio*:
* Titulo de la Maestria
* Certificado total de estudios

* Cédula Profesional

Sirequiere que cualquiera de estos documentos le lleguen apostillados a su domicilio,
péngase en contacto con su asesor académico.
TECH Universidad se hara cargo de todos los tramites.

[}
tecn universidad
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Otorga el presente

GRADO

D/Dfia ______ con documento de identificacionn®_______________

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MAESTRIA

en
Gamificacion de Videojuegos
Con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios de la Secretaria de Educacion Publica,
segun Acuerdo N°. 20233480 en virtud de que demostré cumplir con los estudios

correspondientes y aprobd conforme titulacion automatica el 04 Diciembre 2023.

A 04 de diciembre de 2023

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

cédigo 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 realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://www.techtitute.com/techtitute/cursos/020435771/recursos/documentos/acuerdo-20233480-maestria-gamificacion-videojuegos.pdf
https://www.gob.mx/sep/acciones-y-programas/reconocimiento-de-validez-oficial-de-estudios-rvoe
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Maestria

Gamificacion
de Videojuegos

N° de RVOE: 20233480
Fecha de RVOE: 04/12/2023
Modalidad: 100% en linea
Duracién: 20 meses



Maestria
Gamificacion de Videojuegos

N° de RVOE: 20233480
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