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Presentacion del programa

La Gamificacion, la aplicacion de mecanicas de juego en entornos no ludicos, ha

demostrado ser una estrategia poderosa para aumentar la motivacion y el compromiso

en diversos campos, incluyendo la educacion y el desarrollo de Videojuegos. De hecho,

segun un informe del Fondo Monetario Internacional, se proyecta que el mercado global "'i
de Gamificacion alcance los 30.700 millones de ddlares en los proximos afios, lo que

subraya su creciente importancia en multiples sectores. Por ende, consciente de esta

tendencia y su potencial en la industria del videojuego, TECH presenta su programa

universitario especializado en la aplicacion de la Gamificacion en el disefio

de Videojuegos.



Presentacion | 05 tec/a

Una titulacion universitaria 100% online
con la que dominaras las tecnicas de
Gamificacion para disefiar Videojuegos
innovadores”
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La industria de los Videojuegos es un sector dinamico y competitivo donde la
capacidad de captar y mantener la atencion del jugador es crucial. Por ello, la
Gamificacion emerge como una herramienta fundamental, permitiendo a los
desarrolladores integrar elementos propios del juego, como recompensas, desafios y
sistemas de progresion, para enriquecer la experiencia del usuario a largo plazo. Asi,
comprender y aplicar eficazmente los principios de la Gamificacion se ha convertido
en una habilidad esencial para los profesionales que buscan destacar en el disefio de
Videojuegos. En ese sentido, la creacion de Videojuegos exitosos en el mercado actual
exige no solo creatividad visual y narrativa, sino también una comprension profunda
de los mecanismos que impulsan la participacion y la retencion del jugador.

Ante esta creciente demanda de experiencia, TECH ha desarrollado el Master Titulo
Propio en Gamificacion en Videojuegos, un exhaustivo programa universitario que
explora en profundidad las aplicaciones practicas en el disefio de Videojuegos y

las diversas metodologias y frameworks existentes. Asimismo, el plan de estudios
explorara las claves de la diversion, las tendencias motivacionales y la psicologia del
jugador, proporcionando al alumnado una base solida para disefiar experiencias de
juego gamificadas exitosas. Ademas, se analizara la importancia de la documentacion
en el disefio de Videojuegos y como la Gamificacion puede influir en la narrativa y la
experiencia del usuario.

Al mismo tiempo, esta titulacion universitaria se imparte bajo una metodologia 100%
online, ofreciendo a los profesionales la flexibilidad de capacitarse a su propio ritmo
y desde cualquier lugar. Por ello, el acceso al campus virtual es continuo y el enfoque
académico se centra en el aprendizaje activo con el método Relearning y la aplicacion
practica de los conocimientos adquiridos. Dicho esto, los profesionales estaran
preparados para enfrentar los desafios reales del disefio de Videojuegos con una
solida comprension de la Gamificacion.

Este Master Titulo Propio en Gamificacion en Videojuegos contiene el programa
universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Gamificacion de
Videojuegos

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos 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 en la Gamificacion de Videojuegos

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexién individual

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

Disefiaras mecanicas, dinamicas y
elementos de juego que mejoren la
experiencia del usuario”



Aprovecha todos los beneficios
de la metodologia Relearning,
la cual te permitira organizar
tu tiempo y ritmo de estudio,
adaptandose a tus horarios”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito de la
Gamificacion de Videojuegos, que vierten en este programa la experiencia de
su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades de referencia 'y
universidades de prestigio.

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

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

Desarrollaras sistemas de
recompensas, niveles, retos y
progresion, orientados a distintos
tipos de usuarios.
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.
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Estudia en la mayor universidad
digital del mundo y asegura tu éxito
profesional. El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional
La mejor universidad online del mundo segiun FORBES

El claustro docente de TECH estad integrado por mas de 6.000 TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profesores de maximo prestigio internacional. Catedraticos, la mayor institucion educativa, con el mejor y mas
finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los amplio catdlogo educativo digital, cien por cien online
online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de areas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal Ofrecemos el mayor nimero de titulaciones propias,
del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta de MetalLAB de Harvard; Ignacio Wistuba, presidente del titulaciones oficiales de posgrado y de grado
académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos
y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.

4

Profesorado

n°1

Mundial

Plan

o

Forbes

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo
Un método de aprendizaje tnico
TECH es la primera universidad que emplea el Relearning
TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos
y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,
De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras dreas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio Unicoy
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afio luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

* global score

Google Partner Premier

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

El gigante tecnoldgico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

Los alumnos han posicionado a TECH como la
universidad mejor valorada del mundo en los principales
portales de opinion, destacando su calificacion

mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
como la institucion universitaria de referencia a nivel
internacional, reflejando la excelencia y el impacto
positivo de su modelo educativo.
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Plan de estudios

El itinerario académico de este Master Titulo Propio se ha disefiado para proporcionar
una comprension integral de la Gamificacion y su aplicacion en el disefio de
Videojuegos. Por ende, a través de sus 10 modulos, el alumnado explorara las
estrategias de disefio y la psicologia del jugador mas actualizadas y culminando en la
produccién y promocion de Videojuegos gamificados. Asi, este temario elaborado por
las mejores mentes del sector capacitara a los egresados para disefiar experiencias
interactivas mas atractivas y motivadoras.
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Dominaras las claves de la Gamificacion y
su integracion en el disefio de Videojuegos,
desde la teoria hasta la produccion, para
crear experiencias de que cautiven a los
jugadores”
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Moédulo 1. Gamificacion 1.8.  Problemas de aplicacion

1.81. Tecnologia
1.82. PBL
1.8.3.  Rechazo
1.9. Competencias basicas para gamificar
1.9.1.  Juegos de mesa
1.9.2.  Videojuegos
1.9.3. Usabilidad
1.10. Competencias adicionales para gamificar
1.10.1. Narrativa

1.3.1.  Educacion 1.10.2. PS|Co|Qg|a
1.3.2. Hitos histéricos 1103 Negocio

1.33.  Términos Médulo 2. Gamificacién Aplicada

1.4.  Contraposiciones a la Gamificacion
1.4.1.  Juegos

1.1, Eljuego
1.1.1.  Ludologia
1.1.2.  Ciencias de estudio
1.1.3.  Eljuego
1.2, Elvideojuego
1.2.1.  Interaccion
1.2.2.  Elvideojuego
1.2.3.  Géneros
1.3.  Lagamificacion

2.1, Necesidades para gamificar
2.2, Necesidades para gamificar
2.2.1.  Educacion
2.2.2.  Instintos
2.2.3. Psicologia
2.3.  Fomento de la Gamificacion

1.4.2.  Juegos serios
1.4.3.  Juegos transmedia
1.5, Contextos sociales de la Gamificacion
1.5.1.  Gamificacion Pre-Moderna
1.5.2.  Gamificacion Moderna o
) . 2.3.1. Técnicas de fomento
1.5.3.  Gamificacién Posmoderna g o
L 2.3.2.  Retencion de aprendizaje
1.6.  Problemas de la profesionalizacion
1.6.1.  Profesionales
1.6.2.  Necesidades

1.6.3.  Comunicacion

2.3.3. Casos practicos

2.4.  Tendencias motivacionales
2.47. Intrinseca vs. Extrinseca
2.4.2.  Contraposicion

1.7.  Problemas de la produccion
P 2.4.3. Casos de estudio

1.7.1.  Tiempo ) -

) 2.5.  Crear Gamificacion
1.7.2.  Dinero L

o 2.51.  Bueny mal disefiador
1.7.3.  Publico

2.5.2.  Niveles de Gamificacion
2.5.3. Casos de estudio



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

Modulo 3. Disefo de Gamificacion

3.1.

3.2.

Niveles de Gamificacion
2.6.1.  Explicita vs. Implicita
2.6.2.  Contraposicion
2.6.3.  Aplicaciones

Los sombreros

2.7.1.  White and Black Hat
2.7.2.  Usos correctos
2.7.3. Casos de estudio
Cuatro claves de la diversion
2.8.1.  Origen

2.8.2.  Estructura

2.8.3.  Casos de estudio
Mapple

29.1.  Origen

2.9.2.  Estructura

2.9.3. Casos de estudio
Frameworks

2.10.1. Flow Theory

2.10.2. Fogg Behavior Model
2.10.3. Jane McGonigal
Gamificacion en la practica
2.11.1. Speed Lottery Camera
2.11.2. Re-Mission

2.11.3. iCivics

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

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Desarrollo

3.3.1.  Objetivos

3.3.2.  Herramienta
3.3.3.  Casos de estudio
Empoderamiento

3.47. Objetivos

3.4.2.  Herramienta
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 | 15 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.  Enla piel del jugador
4.1.3.  Untrabajo coral
Perfiles involucrados

4.2.1.  Programador

4272, Artista

42.3. Disefiador

Produccion y QA

4.3.1.  Productor

432. QA
4.33. Marketing
Otros roles

4.47. Diseflador de Audio

442 Roles especialistas

4.4.3.  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

4.7.1.  Constraints y puntos de partida
4.7.2.  Planificacion

4.7.3. Targety nichos
Prototipado: juegos

4.8.1.  Prototipado en papel

4.82. Iteracion a través del juego
4.83. Juegos de mesa

| ¥
N
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4.9.  Prototipado: Videojuegos

49.1. Dejuego a videojuego

49.2. Prototipado e iteracion

49.3. Herramientas de prototipado de Videojuegos
410. Estructuras

4.10.1. Estructuray elementos

4.10.2. Tormenta de ideas

4.10.3. Las cinco preguntas

Mddulo 5. Game design y Gamificacion

51.  Gameplay
51.1. Gameplay
5.1.2. Reglas
51.3.  Setting

52, Inmersion
52.1.  Coherencia
52.2.  Suspension de la incredulidad
5.2.3. Dimensiones
53. Herramientasy técnicas
53.1.  Pruebay correccion
5.3.2. Experiencia
53.3. MDA Framework
54.  Modelo MDA
5.4.1. Mecanicas
54.2. Dindamicas
543. Estéticas
5.5.  Elementos de disefio
55.1. Géneros
5.5.2.  Modos de juego
5.5.3.  Dinamicas nucleo
5.6.  Tipos de objetivo
5.6.1. Cortoplazo
5.6.2.  Medio plazo
56.3. Largo plazo
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5.7.

5.8.

59.

5.10.

Recompensas: ludificacion
5.7.1.  Estructura ludica
5.7.2. Desafios

5.7.3. Otras recompensas
Recompensas: historias
5.8.1. Historias

5.82. Secretos

5.8.3. Sistema

Disefio de niveles

59.1.  Paper Design

59.2.  Curva de aprendizaje
59.3. Teoria del flow
Economia

5.10.1. Elementos

5.10.2. Funciones

5.10.3. Regulacion

Maddulo 6. Documentacion en Videojuegos

6.1.

6.2.

6.3.

Desarrollando la idea

6.1.1.  Convertir una idea en un juego
6.1.2.  Una evolucion constante
6.1.3. LastresC

Personajes

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

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Control

6.4.1.  Ergonomia del control
6.4.2. Relativo al personaje
6.4.3. Relativo alacéamara
Documentos generales

6.5.1.  Game Concept

6.5.2.  Game Treatment

6.5.3. GDD

Documentos especificos

6.6.1. Loégicay programacion
6.6.2.  Art Guidelines y Concepts
6.6.3.  Otros documentos técnicos
One-page document

6.7.1.  Funcion

6.7.2.  Contenido y estructura
6.7.3.  Informacién clave
Ten-page document

6.8.1.  Funcion

6.8.2. Contenidoy estructura
6.8.3.  Informacion clave
Game design document (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
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Médulo 7. Psicologia del Jugador 7.9.  Estimulacion cognitiva

7.9.1.  Cognitivy
7.9.2. Especifica
7.9.3.  Mecénicas

7.1, Perfiles de jugadores
7.1.1.  Bartle
712, MidoKim
7.1.3.  Marczeski
7.2.  Relacion entre jugadores y juego
7.21.  Mecanicas

7.10. Andlisis de juegos reales
7.10.1. Objeto de estudio
7.10.2. Elementos de disefio

799 Dindmicas 7.10.3. Mejoras de elementos segun objetivos

7.23.  Interacciones Médulo 8. Experiencia de Usuario para Gamificacion

7.3. Disefio en base a objetivos
81. UXyUl

7.3.1.  Objetivos )

8.1.1.  User Experience (UX)
7.3.2.  Frameworks

8.1.2.  User Interface (UI)

7.33. GMC -
. 8.1.3.  Contraposiciones entre UXy Ul
7.4.  Objetivos

7.4.1.  Motivacionales
7.4.2. Ludicos
7.4.3. Retantes
7.5, Recompensas y sus consecuencias

8.2. UXy psicologia

82.1. LeyesUX

8.2.2.  Principios Gestalt

8.2.3.  Leyes heuristicas
8.3.  Principios de Ul

8.3.1.  Conceptos visuales

8.3.2.  Conceptos de organizacion

8.3.3.  Conceptos sobre informacion
8.4.  Accesibilidad

8.4.1. Accesibilidad

8.4.2. Estado actual

8.4.3. Siete pilares de usabilidad
8.5.  Fase de investigacion UX

8.5.1. Disefiando la investigacion

7.5.1.  Balance de recompensas
7.5.2.  Momento
7.5.3. Intrinseca y Extrinseca
7.6.  Emociones y como estimularlas
7.6.1.  Emociones
7.6.2.  Estimulacion
7.6.3.  Mecanicas
7.7.  Mecanismos de retencién y recurrencia
7.7.1.  Retencion

7.7.2.  Recurrencia ) o
8.5.2. Llevando a cabo la investigacion

7.7.3.  Mecanicas
8.5.3.  Analisis de los resultados

7.8. Impacto
. 8.6. Fase de desarrollo UX
7.8.1.  Cognitivo )
) 8.6.1.  Herramientas de desarrollo UX
7.8.2.  Social

8.6.2. Prototipado

7.8.3.  Emocional o
8.6.3. Validacion
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Maddulo 9. Narrativa y Guionizacion para Videojuegos

9.1.

9.2.

9.3.

Fase de desarrollo Ul

8.7.1.  Investigacion previa
8.7.2. Disefio de estilo

8.7.3.  Disefio de pantallas e interaccion
UXY la ética

8.8.1. Fticaactual

8.8.2.  Buenay mala UX

8.8.3.  Dark Patterns y Nudges
Pilares UX en Videojuegos
8.9.1.  Motivacion

8.9.2.  Emocion

8.9.3.  Game flow

Mejores préacticas Ul

8.10.1.
8.10.2.
8.10.3.

Andlisis de interfaz
Iteracion en el disefio
Test con usuarios reales

Disefio narrativo de Videojuegos

9.1.1.
9.1.2.
9.1.3.

Disefio narrativo y guion
Tipos de estructura narrativa
La paradoja entre interactividad y narracion

El conflicto y la tensién dramatica

9.2.1.
9.2.2.
9.2.3.
Tramas
9.3.1.
9.32.
9.33.

El conflicto
La tension dramatica
Recursos y técnicas narrativas

Tramay tema
Tramas maestras
Subtramas

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Estructuracion de una historia

9.4.1.  Estructura clasica en tres actos
9.4.2.  Peripeciay anagnorisis

9.4.3.  Anticipacion y cumplimiento

El viaje del héroe

9.5.1.  Viaje del Héroe

0.5.2.  Etapas del viaje del héroe

9.5.3.  Arquetipos de personaje
Estrategias para disefio narrativo

9.6.1.  Emociones del jugador

9.6.2.  Enlace de la narrativa con la jugabilidad
9.6.3.  Triangulo de la rareza de Scott Rogers
Construccion de personajes

9.7.1.  Temperamentos hipocraticos
9.7.2.  Tipos de personalidad de Jung
9.7.3.  Arcos de transformacion
Construccion de mundos

9.8.1.  Arquetipos del mundo

9.8.2. Trasfondo del mundo

9.8.3.  Poblando el mundo

Narrativa interactiva

9.9.1.  Player agency

9.9.2. Libertad dirigida

9.9.3.  Branchingy funneling
Documentacion

9.10.1. Labiblia

9.10.2. Guion literario

9.10.3. Guion técnico



Mddulo 10. Produccion y Promocion

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Produccion

10.1.1. Rol de productor
10.1.2. Tipos de productor
10.1.3. Objetivos

Plan de produccion: preparacion
10.2.1. Documentacion
10.2.2. Presupuestos
10.2.3. Priorizacion

Plan de produccion: materia
10.3.1. Roadmap

10.3.2. Gestion del equipo
10.3.3. QA (Quality Assurance)
Fases de desarrollo

10.4.1. Preproduccion
10.4.2. Produccion

10.4.3. Finalizacion
Metodologias de trabajo
10.5.1. Metodologias
10.5.2. Principios Agile
10.5.3. Design Thinking
Métodos dgiles

10.6.1. Lean

10.6.2. Scrum

10.6.3. Kanban
Financiacion

10.7.1. Tipos de financiacion
10.7.2. Editores

10.7.3. Materiales necesarios

Identidad

10.8.1. Creacion de marca
10.8.2. Promocion

10.8.3. Argumentos de valor
PITCH

10.9.1. Preparacion

10.9.2. Enfoque

10.9.3. Estructura

10.10. Prototipos

10.10.1. Preparacion
10.10.2. Tipos de prototipos
10.10.3. Errores
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Utilizaras con excelencia
herramientas y plataformas para la
creacion de entornos gamificados”
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Objetivos docentes AL
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Esta titulacién universitaria se ha elaborado con el firme propdsito de capacitar a
los profesionales del disefio de Videojuegos en el dominio de las estrategias de ‘u
Gamificacion. De este modo, se abordara desde la comprension de las mecanicas de . .r
juego y la psicologia del jugador hasta la aplicacién de frameworks de Gamificacion =
y la documentacion de disefio. Puesto que, estas herramientas habilitan al alumnado
para crear experiencias interactivas mas atractivas y motivadoras. Por consiguiente,
los objetivos docentes aseguraran que los egresados desarrollen competencias en ;

S . . . L . e
el andlisis de las motivaciones del jugador, el disefio de sistemas de recompensas Ay 1 --'-!H:“'.-*h..i.

Ll
efectivos, entre otras. S - - ....‘!
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Promoveras la innovacion en el disefio de
experiencias de usuario mediante la aplicacion de
técnicas de gamificacion”
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Objetivos generales

+ Dominar en profundidad el ambito de la Gamificacion, comprendiendo su desarrollo
histérico, principios fundamentales y su creciente expansion en diversas industrias

+ Analizar exhaustivamente las diversas variables que componen los Videojuegos y
su compleja industria, incluyendo géneros, modelos de negocio y tendencias del
mercado

* Lograr autonomia en el desarrollo y la especializacion dentro del disefio de
Videojuegos, integrando de manera efectiva las estrategias de Gamificacion en
todas las etapas del proceso creativo

+ Potenciar los conocimientos de disefio de Videojuegos, incorporando principios de
usabilidad y estética para crear experiencias atractivas

* Manejar con destreza los procesos de documentacion especializada en el disefio de
Videojuegos gamificados

+ Explorar el comportamiento del mundo de los negocios y las ventas en la industria
de los Videojuegos, comprendiendo cémo la Gamificacion puede influir en la
monetizacion y la promocion de los productos

Las lecturas especializadas te
permitiran extender aun mas la
rigurosa informacion facilitada
en esta opcion académica”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Gamificacién
+ Conocer en profundidad el lenguaje del desarrollo de juegos Gamificados

+ Analizar los contextos sociales en los que se ha desarrollado la Gamificacion a lo largo de la
historia

+ |dentificar los problemas asociados a la profesionalizacion en el campo de la Gamificacion

+ Comprender los desafios de produccion que enfrenta la implementacion de la Gamificacion

Médulo 2. Gamificacién Aplicada
+ Analizar experiencias de los usuarios para potenciar el empleo del producto gamificado
+ Profundizar en los objetivos dentro del disefio de juego
+ Entender en detalle los prop6sitos en los que funcionan los juegos gamificados

+ Analizar las cuatro claves fundamentales para generar diversion en experiencias gamificadas

Mddulo 3. Diseiio de Gamificacién
* Interiorizar la mision, vision y los valores del desarrollo y disefio de juegos
+ Profundizar en los diferentes roles profesionales de la industria del juego
+ Integrar el elemento de Imprevisibilidad en el disefio de Gamificacion

+ Comprender y aplicar el concepto de evasién como motor de la Gamificacion
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Maddulo 4. Diseio de Juegos Gamificados
+ Desarrollar a la perfeccion el proceso de disefio dentro del campo de la Gamificacion
+ Aplicar las métricas y analiticas a favor del desarrollo dentro de un producto lanzado

+ Definir la vision de un proyecto de juego gamificado, considerando sus posibilidades y
alcance

+ |dentificar los valores fundamentales en el disefio de experiencias ludificadas, incluyendo
restricciones y publico objetivo
Médulo 5. Game design y Gamificacion
+ Dominar las herramientas y fundamentos del disefio de Videojuegos
+ Examinar los géneros y la tipologia de los juegos disponibles en el mercado
+ Implementar las recompensas de juego para una diferenciacion en el mercado

* Interpretar el disefio de niveles y mundos para optimizar la experiencia del jugador

Médulo 6. Documentacion en Videojuegos

+ Aplicar de forma profesional los pilares del disefio de Videojuegos dentro de los sistemas de
personaje, camaray control

+ Interpretar la documentacion especializada dentro de la industria del videojuego
+ Documentar la informacion relacionada al disefio del juego de forma ordenada y Uil

+ Dominar las estrategias de comunicacion para un eficiente trabajo en equipo
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Modulo 7. 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

+ Disefiar sistemas de recompensas equilibrados, considerando su momento de entrega y su
naturaleza intrinseca o extrinseca

\

)

Médulo 8. Experiencia de Usuario para Gamificacion
+ |dentificar la mejor forma de incluir interfaz dentro de un producto seguin sus necesidades

+ Desarrollar mapas de pantallas que describan el funcionamiento del producto para una
buena comunicacion con el equipo de desarrollo

W,

1/

+ Aplicar las leyes relacionadas dentro de la experiencia del jugador en un producto

+ Aplicar eficientemente los principios de interfaz en el desarrollo de un producto

Modulo 9. Narrativa y guionizacion 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
Modulo 10. Produccion y promocion

+ Ahondar en las formas de obtencion de capital para el desarrollo de nuevos productos

+ |dentificar los diferentes tipos de financiacion disponibles para proyectos de Videojuegos
+ Desarrollar la identidad de un videojuego, incluyendo la creacion de marcay la promocion

* Preparary estructurar un pitch efectivo para presentar un proyecto de videojuego
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Salidas profesionales

Este programa universitario de TECH representa una excelente oportunidad

para los profesionales interesados en la convergencia entre el disefio de
Videojuegos y las estrategias de Gamificacién. Puesto que, les proporcionara a los
profesionales un conjunto de habilidades altamente demandadas en la industria
del entretenimiento digital. Todo ello, por medio de la adquisicion de conocimientos
especializados que los ayudara a expandir significativamente sus horizontes
laborales en un sector en constante evolucion y con una creciente necesidad

de expertos en la ludificacion de experiencias interactivas.
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Salidas profesionales |29 tec/:
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Conviértete en un profesional integral,
exitoso y altamente demandado por las
grandes comparnias dentro del desarrollo de

Videojuegos gamificados”
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Perfil del egresado

El egresado de este Master Titulo Propio serd un profesional con una comprension
integral de las teorias y las aplicaciones practicas de la Gamificacion en el disefio
de Videojuegos. De igual forma, estara capacitado para analizar las motivaciones
de los jugadores, disefiar sistemas de recompensas efectivas e integrar mecanicas
de juego innovadoras para mejorar la jugabilidad y la retencion. Ademas, poseera
habilidades en la documentacion de disefio, la psicologia del jugador y la aplicacion
de frameworks de Gamificacion, lo que le permitira crear experiencias interactivas
mas atractivas y con mayor potencial de éxito comercial.

Seras reconocido como un experto en la
aplicacion de la Gamificacion, creando
experiencias con un alto potencial de
impacto en la industria”

+ Andlisis del Comportamiento del Jugador: analizar datos de juego y el comportamiento
de los jugadores con el fin de identificar patrones, comprender sus motivaciones y optimizar
las mecanicas de Gamificacion para mejorar la retencion y el compromiso

+ Aplicacion de Frameworks de Gamificacion: seleccionar y aplicar diversos Frameworks

de Gamificacion en el disefio de Videojuegos, estructurando sistemas de recompensas,
desafios y dindmicas que impulsen la motivacién y el disfrute del jugador

+ Disefio Etico y Experiencia del Jugador: aplicar los principios éticos en el disefio de
mecanicas de juego y sistemas de recompensa, garantizando una experiencia positiva,
justa y respetuosa para los jugadores, evitando patrones oscuros y promoviendo un juego
saludable

+ Colaboracidn Interdisciplinaria en el Desarrollo de Videojuegos: comunicar y trabajar

eficazmente con otros profesionales del desarrollo de Videojuegos, facilitando la integracion
de estrategias de Gamificacion en el proceso creativo y productivo
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Después de realizar el programa universitario, podras desempefiar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1.Disefnador de Experiencias Gamificadas para Videojuegos: encargado de conceptualizar,
disefiar e implementar mecanicas de juego y sistemas de recompensas que aumenten la
participacion y la retencion de los jugadores.

2.Responsable de la Ludificacién de Productos de Videojuegos: lider de la estrategia de
Gamificacién dentro de un estudio de desarrollo, asegurando la integracion efectiva de
elementos ludicos en el disefio general del juego.

3.Consultor en Gamificacién para la Industria del Videojuego: asesor especializado en
la aplicacion de técnicas de ludificacién para mejorar la jugabilidad, la monetizacién y la
experiencia del usuario en diversos proyectos de Videojuegos.

4. Analista de Comportamiento del Jugador y Gamificacién: gestor del andlisis de datos de
juego y del comportamiento de los usuarios para optimizar las mecanicas de Gamificacion
y mejorar el engagement.

5.Coordinador de Disefio de Sistemas de Recompensa: responsable de la creacion y el
equilibrio de los sistemas de recompensas dentro de un videojuego, utilizando principios
de Gamificacion para motivar a los jugadores.

6.Especialista en Narrativa y Gamificacion: encargado de integrar elementos narrativos con
mecanicas de juego ludificadas para crear experiencias mas inmersivas y atractivas.

7.Encargado de la Documentacion de Disefio de Gamificacion: responsable de la creacion y
el mantenimiento de la documentacion técnica y de disefio relacionada con las mecanicas
de juego vy los sistemas de ludificacion.

Integraras elementos gamificados en
Videojuegos o aplicaciones interactivas,
adaptandolos a objetivos especificos”
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Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.




Metodologia de estudio | 33 tec/s

@ @ TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

Metodologia de estudio | 37 techn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de
los materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en
valde, la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por
sus alumnos segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

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 que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras 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.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
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Cuadro docente

El claustro docente de esta innovadora titulacion universitaria estd compuesto por
profesionales con una solida trayectoria tanto en el Disefio y desarrollo de Videojuegos
como en la aplicacion de estrategias de Gamificacion en diversos contextos. Por
consiguiente, estos expertos aportan una vision integral del sector, combinando
conocimientos tedricos avanzados con la implementacion de mecanicas de juego
motivadoras. De tal modo, su experiencia garantiza una capacitacion actualizada

y directamente aplicable a los desafios del disefio de Videojuegos gamificados.
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Accederas a un itinerario académico
confeccionado por auténticos expertos
en Gamificacion en Videojuegos”
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Direccion

Dna. Vicent Gisbert, Victoria

+ Productora y Disefiadora de Videojuegos
Disefiadora 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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Titulacion

El Master Titulo Propio en Gamificacion en Videojuegos garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de
Master Propio expedido por TECH Global University.




Titulacion | 47 tec’,

@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitird obtener el titulo propio de Master en Gamificacion en Videojuegos Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo. y actualizacién profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de

. . : ) ! ) S conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.
TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el q P prog

Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Titulo: Master Titulo Propio en Gamificacién en Videojuegos
Superior (EEES) desde 2003. EI EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene Modalidad: online

como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacién y
Duracion: 12 meses

superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la o
Acreditacion: 60 ECTS

implementacién de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Q
te( : n global it Master Titulo Propio en Gamificacion en Videojuegos
» university

......................................................................... R eral ol Plan e Estutioe
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Cardcter
Tipo de materia Créditos ECTS
10 Gamificacion 6 0B
Obligatoria (OB) 60 Gamificacion Aplicada 0B
~ X e Optativa (OP) 0 Disefio de Gamificacion o8
b/fa__________ con documento de identificacion _______________ ha superado Précticas Externas (PR) 0 Disefio de Juegos Gamificados 0B
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 Game design y Gamificacion 0B

0B
o8
o8
o8
]

Total 60

Psicologia del Jugador
Experiencia de Usuario para Gamificacion
Narrativa y Guionizacin para Videojuegos
Produccién y Promocion

Master Titulo Propio en Gamificacion en Videojuegos

co o000 aaa o

1
1
1
1
1° Documentacion en Videojuegos
1
1
1
1

Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion 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 tecn =,

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector
Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comytitulos

*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

qQ
tech::
» university

Master Titulo Propio
Gamificacion
en Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracién: 12 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Gamificacion en Videojuegos

Q
tecn
» university



