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Presentacion

Dentro de la cadena de produccion y distribucion de un producto, la comercializacion
supone el Ultimo eslabon. No obstante, su importancia es superlativa ya que
proporciona beneficios econdmicos directos para la empresa. Las compafiias que
se dedican a la venta de videojuegos funcionan de la misma manera y, por eso, es
fundamental dominar todas las herramientas, métodos y técnicas para llevar a cabo
una venta fructifera. En este sentido, las compafifas del sector buscan a los mejores
para gestionar estos aspectos y obtener grandes resultados. Si te apasionan estas
areas, esta titulacion 100% online, disefiada por TECH, es todo lo que necesitas.
Aprovecha esta oportunidad de compaginar tus obligaciones con la ensefianza y
cuenta con el equipo docente mas experimentado de la industria los contenidos mas
novedosos del momento.

Con esta Especializacion Profesional
100% online podras adquirir todas las
habilidades necesarias comercializar

N n

videojuegos gamificados con éxito
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La comercializacion y venta de un videojuego es igual de importante que todos

los procesos anteriores de la cadena como el disefio o la produccion. Dominar las
habilidades y técnicas necesarias para vender al usuario productos gamificados
facilita que las empresas alcancen el liderazgo y éxito laboral. Por ello, requieren de
profesionales que dominen los procesos y modelos de negocio vinculados.

Con esta Especializacion Profesional ahondaras en habilidades comunicativas, de
promocion y marketing de productos gamificados, asi en como los argumentos
mas efectivos en una venta o el desarrollo correcto de un pitch. También, abordaras
modelos de negocio exitosos de esta industria y haras un repaso por los distintos
tipos de juegos. De ese modo, tendras una oportunidad Unica para adquirir todas las
competencias necesarias para comercializar los materiales de este sector.

Al'mismo tiempo, TECH ha implementado en sus titulaciones una metodologia pionera,
el Relearning. Este conjunto de procedimientos didacticos te permitira adquirir las
competencias de una manera progresiva. Ademas, la titulacion sera impartida en

una completisima plataforma, 100% online, que facilitara la compaginacion de tus
obligaciones con el estudio, sin tener que desplazarte a un centro educativo.

Domina la comunicacion, el marketing y

la promocion que necesitan los productos
gamificados para ser vendidos y da el salto
al mercado laboral de manera inmediata”
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Requisitos de acceso

Esta titulacion no exige ningun requisito de acceso previo al alumno. Esto quiere decir
que, para inscribirse y completar el programa, no es necesario haber realizado ningun
estudio de forma previa, ni resulta obligatorio cumplir ninguna otra clase de criterio

preliminar. Esto te permitira matricularte y comenzar a aprender de forma inmediata,

y sin los complejos tramites exigidos por otras instituciones académicas.

Gracias a este acceso inmediato conseguiras potenciar y poner al dia tus conocimientos
de un modo comodo y practico. Lo que te posicionara facilmente en un mercado laboral
altamente demandado y sin tener que dedicar cientos de horas a estudiar formacion
reglada previa.

Por todo ello, este programa se presenta como una gran oportunidad para mejorar
tus perspectivas de crecimiento profesional de forma répida y eficiente. Todo esto,
a través de un itinerario académico 100% online y con la garantia de calidad, prestigio
y empleabilidad de TECH Formacién Profesional.

TECH te permite el acceso inmediato a
esta titulacion, sin requerimientos previos
de ingreso ni complejos tramites para
matricularte y completar el programa”
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Las ventajas de cursar este programa sin necesidad de cumplir requisitos de acceso
previo son:

Podras matricularte inmediatamente y comenzar a estudiar
cuando quieras. A tu ritmo y sin esperas

Tendras acceso a un programa de alto valor curricular, donde
podras adquirir las habilidades profesionales mas demandadas
en la actualidad de un modo practico

Mejoraras tus perspectivas laborales en tan solo unas semanas

Tendras acceso a los recursos didacticos multimedia mas
avanzados del mercado educativo

Te prepararas para responder a las necesidades actuales del
mercado profesional aprendiendo mediante un formato 100% online

Obtendras una titulacion de TECH, una institucion académica de
referencia a nivel internacional

0006066
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Salidas profesionales

Conseguir que el consumidor compre un videojuego gamificado no es una tarea
sencilla ya que requiere de muchas habilidades y técnicas que aseguren al publico

que ese producto va a satisfacer sus necesidades y exigencias. Por ello, las empresas
buscan a profesionales que sepan desarrollar esta labor de una manera eficiente para
que revierta en beneficios econémicos. Asi, comprender los modelos de negocio, el
proceso de gamificacion de un videojuego y las técnicas de venta te permitira acceder a
grandes oportunidades profesionales.

Dominaras las claves de venta de productos -\
gamificados con la fluidez y efectividad
gracias a este programa disefiado para
responder al contexto profesional actual de
la industria de los videojuegos”
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Esta titulacion, en definitiva, te convertira en un gran especialista preparado para
trabajar en alguno de los siguientes puestos:

+ Comercial de videojuegos especializado en marketing digital

+ Responsable de pruebas de videojuegos

*

Desarrollador de entornos de Realidad Virtual, Aumentada y Mixta

*

Retocador fotografico digital

*

Ayudante de direccion en empresas de videojuegos
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¢;Qué seré capaz de hacer al
finalizar la Especializacion
Profesional?

Una vez finalices esta Especializacion Profesional, podras llevar a cabo nuevas tareas
dentro de la industria de los videojuegos. Estaras preparado para comercializar y vender
productos gamificados con la eficacia que exigen las compafias gamery asi guiarlas
hacia el éxito empresarial o, si lo prefieres, podras aventurarte a desarrollar tu propio
modelo de negocio.

Interpretar el comportamiento del mundo de los negocios y ventas

Abordar en profundidad el ambito de la gamificacion, su
origen, desarrollo y expansion

Integrar todas las variables de los videojuegos y su industria

Desarrollar autonomia desde el proceso de videojuegos
hasta su venta
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la Especializacion Profesional?

Revisar la importancia de la marca y su aplicacion de
forma exitosa

Identificar el prototipo adecuado cada tipo de producto

conocidos y buenas practicas

Aplicar las métricas y analiticas a favor del desarrollo dentro
de un producto lanzado

@ Crear nuevos casos de éxito a partir de productos
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Direccion del curso

Con el objetivo de ofrecer a los estudiantes los contenidos mas novedosos del
momento, TECH ha seleccionado a un conjunto de expertos en el sector de los
productos gamificados. Son profesionales que se encuentran en activo actualmente,

lo que permite que ensefien al alumnado las tendencias y técnicas necesarias para
desarrollar un modelo de negocio en la industria o garantizar las ventas de videojuegos
gamificados dentro de una compafiia. Asi, se trata de una oportunidad Unica de que el
estudiante aprenda de los mejores una titulacion tan especifica.

TECH ha seleccionado al equipo
docente mas experto del sector con

el objetivo de ofrecer un temario
moderno e innovador que te ayude a
cumplir tus expectativas profesionales”
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Direccion del curso

Diia. 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 Disefo de Productos Interactivos por U-TAD

Este cuadro docente te transmitira las
ultimas novedades en esta disciplina
para que te conviertas en un profesional
altamente solicitado en este sector”
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Plan de formacion

Una disciplina tan especifica como esta necesita de un temario completo, moderno

e innovador que no pierda ningun detalle. Por ello, un equipo de profesionales ha
disefiado un plan de estudios acorde a estas caracteristicas. Ademas, TECH ha
elaborado una plataforma virtual en la que alojar todo ese contenido multimedia a
interactivo que facilite tu aprendizaje. Asimismo, gracias a la metodologia Relearning
aplicada a esta titulacion, podras adquirir los conocimientos de una manera progresiva.
Y para que no te preocupes por los horarios, esta Especializacion Profesional se ha
desarrollado completamente online, lo que posibilita que compagines tus obligaciones
personales y laborales con la ensefianza.

Gracias al enfoque profesional que tiene
esta titulacion, el temario disefiado te
permitira aplicar de manera inmediata
todo lo que aprendas en el terreno laboral”
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Maédulo 1. Modelos de negocio y venta de videojuegos gamificados

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Comunicacion

1.1.1.  Desarrolladores
1.1.2.  Empresas

1.1.3.  Publishers
Promocion

1.21.  Crowfounding
1.2.2.  Eventos

1.2.3.  Incubadoras
Inversores

1.3.1.  Venture capital
1.3.2.  Seed money

1.3.3.  Angel investor
Marca: identificacion

1.41.  Logotipo

1.42.  Arte conceptual
1.43. Tarjetas personales
Marca: exposicion

1.5.1. Presenciaen la web
1.5.2.  Merchandising
1.5.3.  Presskit

Marketing

1.6.1.  Propio
1.6.2.  Delegado
1.6.3.  Publico

Argumentos de venta
1.7.1.  Numeros
1.7.2. Estadisticas
173 USP

1.8.

1.9.

1.10.

Proto
1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
Otros
1.9.1.
19.2.
19.3.
Pitch
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tipos: mecanica
Mecanica
Estética
Tecnologia

prototipos
Emergente
Vertical
Horizontal

1.10.1. Estructura
1.10.2. Ventas
1.10.3. Prensa

Médulo 2. Disefio de la gamificacion y otros modelos

2.1.

2.2.

2.3.

Herra
211,
2.1.2.
2.1.3.
Ggdd
221,
22.2.
223,
Ggdd
2.3.1.
232,
2.3.3.

mientas
Analisis
Métricas
Actores

Objetivo
Comportamiento
Jugadores

- motivadores e implicaciones
Motivadores
Implicacion
MDA
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2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Ggdd: entretenimiento
2.4.1.  Diversion

2.472.  Herramientas
2.4.3.  AAl

Casos de estudio

2.571. Speedcamera
2.52.  Amazon

2.5.3.  Pain squad
Juegos serios

2.6.1.  Utilidad

2.6.2.  Obstaculos
2.6.3.  Casode estudio
Juegos sociales

2.7.1.  Conexiones
2.7.2.  Viralizacion
2.7.3. Caso de estudio
Juegos educativos
2.8.1.  Problema

2.8.2.  Aprendizaje como medio
2.8.3.  Caso de estudio
Juegos publicitarios
2.9.1. Diferencias
292. Ventagjas

2.9.3. Caso de estudio
Juegos transmedia
2.10.1. Inclusion
2.10.2. Creacion

2.10.3. Caso
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Médulo 3. Disefio de juegos gamificados 3.8. Especialidades

3.8.1. Meta
3.8.2.  Nicho
3.8.3.  Guerras clonicas
3.9. Prototipado
3.9.1.  Prototipo en papel
39.2. Dejuego a videojuego
3.9.3.  Juegos de mesa
3.10. Estructuras

3.1.  Disefio de juegos gamificados
3.1.1. Juego
3.1.2.  Videojuego
3.1.3.  Eldisefio

3.2.  Perfiles involucrados
3.2.1.  Programador
3.2.2. Artista
3.2.3.  Disefiador

3.3.  Producciény QA
3.3.1.  Productor
332 QA
3.3.3.  Guionista

3.4.  Otrosroles

3.10.1. Estructuray elementos
3.10.2. Tormenta de ideas
3.10.3. Las cinco preguntas

3.4.1.  Compositor
3.4.2. Roles especialistas
3.4.3. Intermediarios

3.5, Misidn
351, Rol del disefiador Con un temario novedoso, una
3.5.2.  Conocimientos vgligsos metodo/og/'a /nnovadora y un
3.5.3.  Desarrollo en solitario ~ _

36.  Vision acompariamiento del cuadro
861 Posiblidades docente mas experto del drea, no
3.6.2.  Ambicion ) .
3.6.3. Vision retrospectiva encontraras un programa mejor

3.7.  Valores de la gamificacion . .
371 Constraints para amp//ar tus competenC/as
3.7.2.  Planificacion

3.7.3. Target
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Metodologia

Nuestra institucion es la primera en el mundo que combina la
metodologia de los case studies con un sistema de aprendizaje 100%
online basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos los case studies con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

TECH pone a tu disposicion un método
de aprendizaje que ha revolucionado

la Formacion Profesional y con el que
mejoraras tus perspectivas de futuro de
forma inmediata.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los profesionales del futuro. Este método, a la from atn
exper

vanguardia pedagogica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra institucion 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 del mejor centro educativo online en espafiol.
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Esta titulacion de TECH es un programa intensivo que te prepara para afrontar
todos los retos en esta area, tanto en el ambito nacional como internacional.
Tenemos el compromiso de favorecer tu crecimiento personal y profesional, la
mejor forma de caminar hacia el éxito, por eso en TECH utilizaras los case studies,
la metodologia de ensefianza mas avanzada y eficaz del mercado educativo.

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.

Ante una determinada situacion, ;qué harias tU? 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 del curso, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar todos
tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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.

\V4

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.

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.

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.

Lecturas complementarias

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




Metodologia | 21 tecn

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.

Restmenes 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
aflanzar el conocimiento.

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

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.
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Titulacion

La Especializacion Profesional en Modelos de Negocio y Ventas de Productos
Gamificados garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el
acceso a un titulo de Especializacion Profesional expedido por TECH.

Tras la superacion de las evaluaciones, el alumno recibira por correo postal con acuse
de recibo su correspondiente Titulo de Especializacion Profesional emitido por TECH.

El titulo expedido por TECH expresara la calificacion que haya obtenido en la
Especializacion Profesional, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las
bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores carreras profesionales.

Titulo: Especializacion Profesional en Modelos de Negocio y Ventas de
Productos Gamificados

Modalidad: Online
Horas: 450

(]
t e C formacion
» profesional

Otorga el presente

DIPLOMA

D/Dfia con documento de identificacionn®___________

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

ESPECIALIZACION PROFESIONAL

en

Modelos de Negocio y Ventas de Productos Gamificados

Se trata de un titulo propio de esta institucion equivalente a 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucién Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

il 7

Mariola Ibafiez Dominguez
Directora

A 17 de junio de 2020




Q
t e C formacion
» profesional

Especializacion Profesional
Modelos de Negocio y Ventas
de Productos Gamificados
Modalidad: Online

Titulacion: TECH Formacion Profesional

Duracién: 6 meses
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