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Bienvenida

La industria de los videojuegos genera cada afo cientos de millones de dolares.

A pesar de que décadas atrds este sector estaba orientado Unicamente a las consolas
y a los ordenadores, el desarrollo de las plataformas online, asi como el de la telefonia
movil, ha traido consigo un drea de expansion muy grande y una oportunidad de
negocio para companias y emprendedores que buscan aumentar su rentabilidad.
Es por ello que surge esta titulacion, orientada a capacitar a directivos y alumnos con
proyectos de futuro, aportandoles los conceptos y habilidades necesarias para dirigir
satisfactoriamente una empresa orientada a los videojuegos. Una titulacion 100%
online, accesible desde cualquier dispositivo y disponible las 24 horas del dia, perfecta
para profesionales en activo, que necesitan compaginar su vida laboral

con la académica.

MBA en Direccion de Empresas de Videojuegos
TECH Universidad FUNDEPOS
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@ @ Si lo que buscas es triunfar en el sector de

las empresas de videojuegos este programa
te aportara las claves para alcanzar el éxito
en menos tiempo del que esperas”



02

¢ Por qué estudiar en
TECH Universidad FUNDEPQOS?

TECH Universidad FUNDEPOS es la mayor escuela de negocio 100% online del mundo.
Se trata de una Escuela de Negocios de €lite, con un modelo de maxima exigencia
académica. Un centro de alto rendimiento internacional y de entrenamiento intensivo
en habilidades directivas.
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6 @ TECH Universidad FUNDEPOS es una universidad
de vanguardia tecnologica, que pone todos sus
recursos al alcance del alumno para ayudarlo a
alcanzar el éxito empresarial”
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En TECH Universidad FUNDEPOS

Innovacion

La universidad ofrece un modelo de aprendizaje en linea que
combina la ultima tecnologia educativa con el maximo rigor
pedagogico. Un método unico con el mayor reconocimiento
internacional que aportara las claves para que el alumno pueda
desarrollarse en un mundo en constante cambio, donde la
innovacion debe ser la apuesta esencial de todo empresario.

“Caso de Exito Microsoft Europa” por incorporar en los programas
un novedoso sistema de multivideo interactivo.

Maxima exigencia

El criterio de admision de TECH Universidad FUNDEPOS no
es economico. No se necesita realizar una gran inversion
para estudiar en esta universidad. Eso si, para titularse en
TECH Universidad FUNDEPQS, se podran a prueba los limites
de inteligencia y capacidad del alumno. El liston académico
de esta institucion es muy alto...

(o) de los alumnos de TECH Universidad
9 5 /o FUNDEPOS finaliza sus estudios con éxito
Networking

En TECH Universidad FUNDEPQS participan profesionales de
todos los paises del mundo, de tal manera que el alumno podra
crear una gran red de contactos Util para su futuro.

+100.000 +200

directivos capacitados cada afno nacionalidades distintas

Empowerment

El alumno crecera de la mano de las mejores empresas y de
profesionales de gran prestigio e influencia. TECH Universidad
FUNDEPOS ha desarrollado alianzas estratégicas y una valiosa
red de contactos con los principales actores economicos de los
7 continentes.

5 0 0 acuerdos de colaboracién con las
I mejores empresas

Talento

Este programa es una propuesta Unica para sacar a la luz el talento
del estudiante en el ambito empresarial. Una oportunidad con la
gue podra dar a conocer sus inquietudes y su vision de negocio.

TECH Universidad FUNDEPOS ayuda al alumno a ensefiar al
mundo su talento al finalizar este programa.

Contexto Multicultural

Estudiando en TECH Universidad FUNDEPQOS el alumno podra
disfrutar de una experiencia Unica. Estudiara en un contexto
multicultural. En un programa con vision global, gracias al cual
podra conocer la forma de trabajar en diferentes lugares del
mundo, recopilando la informacion mas novedosa y que mejor se
adapta a su idea de negocio.

Los alumnos de TECH Universidad FUNDEPQOS provienen de mas
de 200 nacionalidades.



Aprende con los mejores

El equipo docente de TECH Universidad FUNDEPOS explica en

las aulas lo que le ha llevado al éxito en sus empresas, trabajando
desde un contexto real, vivo y dindmico. Docentes que se implican
al maximo para ofrecer una especializacion de calidad que
permita al alumno avanzar en su carrera y lograr destacar en el
ambito empresarial.

Profesores de 20 nacionalidades diferentes.

En TECH Universidad FUNDEPOS
tendras acceso a los analisis de
Casos mas rigurosos y actualizados
del panorama académico”
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TECH Universidad FUNDEPOS busca la excelencia y, para
ello, cuenta con una serie de caracteristicas que hacen de
esta una universidad unica:

Analisis

En TECH Universidad FUNDEPQOS se explora el lado critico
del alumno, su capacidad de cuestionarse las cosas, sus
competencias en resolucion de problemas y sus habilidades
interpersonales.

Excelencia académica

En TECH Universidad FUNDEPQOS se pone al alcance del alumno
la mejor metodologia de aprendizaje online. La universidad
combina el método Relearning (metodologia de aprendizaje de
posgrado con mejor valoracioén internacional) con el Estudio

de Caso. Tradicion y vanguardia en un dificil equilibrio, y en el
contexto del mas exigente itinerario académico.

Economia de escala

TECH Universidad FUNDEPQOS es la universidad online mas
grande del mundo. Tiene un portfolio de mas de 10.000
posgrados universitarios. Y en la nueva economia, volumen +
tecnologia = precio disruptivo. De esta manera, se asegura de
que estudiar no resulte tan costoso como en otra universidad.
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¢ Por qué nuestro programa?

Realizar el programa de TECH Universidad FUNDEPOS supone multiplicar las
posibilidades de alcanzar el éxito profesional en el ambito de la alta direccion
empresarial.

Es todo un reto que implica esfuerzo y dedicacion, pero que abre las puertas
a un futuro prometedor. El alumno aprendera de la mano del mejor equipo
docente y con la metodologia educativa mas flexible y novedosa.
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@ @ Contamos con el mas prestigioso cuadro

docente y el temario mas completo del
mercado, lo que nos permite ofrecerte una
capacitacion de alto nivel academico”
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Este programa aportara multitud de ventajas laborales
y personales, entre ellas las siguientes:

Dar un impulso definitivo a la carrera del alumno Consolidar al alumno en la alta gestion empresarial

Estudiando en TECH Universidad FUNDEPQOS el alumno Estudiar en TECH Universidad FUNDEPQS supone abrir las puertas
podra tomar las riendas de su futuro y desarrollar todo su de hacia panorama profesional de gran envergadura para que el
potencial. Con la realizacion de este programa adquirira las alumno se posicione como directivo de alto nivel, con una amplia
competencias necesarias para lograr un cambio positivo en su vision del entorno internacional.

carrera en poco tiempo.

El 70% de los participantes de esta
especializacion logra un cambio positivo
en su carrera en menos de 2 anos.

Trabajaras mas de 100 casos
reales de alta direccion.

Desarrollar una visién estratégica y global Asumir nuevas responsabilidades
de la empresa

Durante el programa se muestran las Ultimas tendencias, avances

TECH Universidad FUNDEPOS ofrece una profunda vision de y estrategias, para que el alumno pueda llevar a cabo su labor
direccién general para entender cémo afecta cada decisién a profesional en un entorno cambiante.
las distintas areas funcionales de la empresa.

El 45% de los alumnos consigue
Nuestra vision global de la empresa ascender en su puesto de trabajo
mejorara tu vision estratégica. por promocion interna.




Acceso a una potente red de contactos

TECH Universidad FUNDEPOS interrelaciona a sus alumnos
para maximizar las oportunidades. Estudiantes con las mismas
inquietudes y ganas de crecer. Asi, se podran compartir socios,
clientes o proveedores.

Encontraras una red de
contactos imprescindible para
tu desarrollo profesional.

Desarrollar proyectos de empresa de una forma
rigurosa

El alumno obtendra una profunda vision estratégica que le
ayudara a desarrollar su propio proyecto, teniendo en cuenta
las diferentes areas de la empresa.

El 20% de nuestros alumnos
desarrolla su propia idea de negocio.

¢Por qué nuestro programa? | 13 teCh

Mejorar soft skills y habilidades directivas

TECH Universidad FUNDEPQOS ayuda al estudiante a aplicar
y desarrollar los conocimientos adquiridos y mejorar en sus
habilidades interpersonales para ser un lider que marque la
diferencia.

Mejora tus habilidades de
comunicacion y liderazgo y
da un impulso a tu profesion.

Formar parte de una comunidad exclusiva

El alumno formara parte de una comunidad de directivos de
élite, grandes empresas, instituciones de renombre y profesores
cualificados procedentes de las universidades mas prestigiosas
del mundo: la comunidad TECH Universidad FUNDEPOS.

Te damos la oportunidad de
especializarte con un equipo de
profesores de reputacion internacional.
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Objetivos

Este programa esta disefiado con el objetivo de que los alumnos adquieran
las habilidades directivas necesarias que les permitan orientar su empresa

hacia el éxito, aumentar su rentabilidad y hacerles frente a la competencia.

Se trata de un completisimo programa que les servira de guia y les aportara
los conocimientos necesarios y las estrategias fundamentales para crecer

y triunfar en la Direccion de Empresas dedicadas a los Videojuegos.
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@ @ Esta titulacion te aportara los requisitos

necesarios con los que podras optar a
cargos directivos de grandes empresas
del sector de los videojuegos, como
Blizzard o Ubisoft”
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TECH Universidad FUNDEPOS hace suyos los objetivos de sus alumnos
Trabajan conjuntamente para conseguirlos
El Master Titulo Propio MBA en Direccion de Empresas de Videojuegos capacitara al alumno para:

Desarrollar un plan de creacion de empresas Conocer en profundidad el sector para disefar proyectos
orientadas al mercado de los videojuegos realistas y basados en la actualidad empresarial

Operar y gestionar proyectos

Reconocer las tecnologias emergentes e innovaciones
en la industria como una oportunidad de negocio

Generar estrategias de negocio para la industria
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Dominar las areas funcionales de las empresas

e o sasier Al vt Ege Desarrollar una aptitud directiva 6ptima y conveniente

Conocer en profundidad el impacto positivo en la gestion
adecuada de proyectos y en el liderazgo de equipos

Desarrollar altas competencias comerciales en los
principales procesos que les permita aumentar la
capacidad de ventas y las posibilidades de negocio

Llevar a cabo estrategias de Marketing y ventas
con posibilidades de productividad altas
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Competencias

Con la superacion de este Master Titulo Propio los egresados adquiriran una serie de
competencias profesionales que podran implementar a su propia empresa. Y es que no
solo mejoraran exponencialmente sus habilidades directivas y de liderazgo, sino que el
conocimiento profundo del sector les ayudara a crear una nueva perspectiva de negocio
con la que perfeccionar su estrategia y, en definitiva, aumentar sus posibilidades de
éxito en el sector empresarial de los videojuegos. Por otro lado, la mejora profesional
permitira a los egresados optar por cargos mas relevantes en negocios consolidados.




Competencias |19 tech

Dominar la gestion de empresas de videojuegos
esta al alcance de tu mano. No lo pienses mas

e invierte en una titulacion que te permitira llevar
tu negocio hacia la cuspide”
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Desarrollar estrategias de negocio orientadas Conocer en detalle el ecosistema de la industria
a empresas digitales y de videojuegos de los videojuegos

Dominar las areas de gestion de las empresas
digitales y de videojuegos

Aprender en detalle las tecnologias al servicio
de los videojuegos, desde un punto de vista
de negocio

Aprender en profundidad cémo disefiar
proyectos de videojuegos
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Conocer ampliamente el impacto de las acciones Comprender en detalle los principales aspectos
de Marketing y Sales para la creacion de empresas de videojuegos

Adaquirir altos criterios sobre tecnologias emergentes
e innovacion en la industria de los videojuegos

Adquirir las mas complejas habilidades y competencias
para liderar modelos de negocio y proyectos del ambito
de los videojuegos

Analizar la gestion financiera y economica de una empresa
de videojuegos
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Tener la capacidad de sumergirse en el alcance Fundamentar los objetivos y funciones de la direccion
estratégico de las empresas digitales y de videojuegos estratégica en las empresas digitales y de videojuegos

Analizar aspectos como el proceso estratégico
y la necesidad de realizar andlisis de las distintas
variables que requiere una formulacion estratégica

Conocer las herramientas de estudio para el
analisis sectorial del videojuego, la posicion
competencial y el entorno economico

Considerar los elementos que componen la estructura
del sector y la particular de la cadena de valor
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Repasar los elementos de la cadena de valor de los videojuegos

Trabajar como son los perfiles profesionales del sector
de los videojuegos y de los clubs profesionales de eSports

Desarrollar el disefio de un plan de Marketing digital

Aportar valor en aspectos como el comercio electronico

Hacer hincapié en las disciplinas de captacion de trafico
y audiencia para la distribucion de los mensajes comerciales
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Estructura y contenido

Esta titulacion ha sido disefiada con base en la informacién mas vanguardista

y practica, recomendada por el equipo docente. Los egresados encontraran en su
programa un contenido util, novedoso y completo, el cual les aportara todo lo que
necesitan para mejorar sus habilidades profesionales y, en consecuencia, alcanzar
sus objetivos empresariales. Ademas, en el aula virtual encontrara material adicional
en formato audiovisual, lecturas complementarias y casos practicos con los que
podran ampliar sus conocimientos y continuar mejorando sus aptitudes directivas.
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@ @ Un programa 100% online que te aportara
una vision realista, fiable y actual del modelo
de negocio de las empresas de videojuegos

y al cual le sacaras el partido que necesitas
para dirigir exitosamente tu propio proyecto”
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Plan de estudios

completo, actual y contrastado, sino

gue va acompafado de una variedad de
material audiovisual. Entre este material
destacan los casos practicos, con los
cuales los egresados podran aplicar los
conocimientos aprendidos y desarrollaran
una capacidad critica basada en su propia
experiencia personal y académica.

Modulo 8 Direccién comercial

Médulo 9 Gestion de eSports

El MBA en Direccion de Empresas de Ademas, dispondran de la totalidad de : . -
o ) i - o Estrategia en empresas digitales y videojuegos
Videojuegos de TECH Universidad la programacion desde el inicio del curso,
FUNDEPOS aporta a los alumnos, a itird ' i
) P ) o lo cual Ieypermltlra organlzar sy tller-nApo Modulo 2 Direccién de Empresas de Videojuegos
través de su programa intensivo, los de estudio con base en su disponibilidad
conceptos necesarios que les permitira personal y laboral. Una titulacion pensada o R o
. . ; : Marketing digital y transformacion digital del videojuego
alcanzar sus objetivos profesionales y para profesionales en activo y enfocada
afrontar los retos que surgen del ambito a mejorar sus aptitudes y competencias. i . de Videor
de la direccion empresarial, en ese caso, En definitiva, un programa con el que heillls s e
en proyectos dirigidos al sector de los alcanzar la excelencia en el ambito de la »
videojuegos. Direccion de Empresas de Videojuegos. Gestion de proyectos
La titulacion, distribuida en 10 médulos 'y Este MBA Direccion de Empresas de Médulo 6 Innovacién
en 1.500 horas lectivas, esta compuesta Videojuegos se desarrolla a lo largo
no solo por un contenido tedrico de 12 meses y se divide en 10 moédulos: Médulo 7 Gestion financiera

(VLTGRO Liderazgo y gestion del talento
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¢Dénde, cuando y como se imparte?

TECH Universidad FUNDEPOS ofrece la
posibilidad de desarrollar este MBA en
Direccion de Empresas de Videojuegos
de manera totalmente online. Durante

los 12 meses que dura la especializacion,
el alumno podra acceder a todos

los contenidos de este programa en
cualquier momento, lo que le permitira
autogestionar su tiempo de estudio.

Una experiencia
educativa unica, clave y
decisiva para impulsar
tu desarrollo profesional
y dar el salto definitivo.
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Modulo 1. Estrategia en empresas digitales y videojuegos

1.1. Empresas digitales y videojuegos 1.2. El proceso estratégico 1.3. Andlisis estratégico 1.4. Andlisis sectorial del videojuego
1.1.1.  Componentes de la estrategia 1.2.1. Andlisis estratégico 1.3.1. Interno 1.4.1. Modelo de las 5 fuerzas de Porter
1.1.2. Ecosistema digital y del videojuego 1.2.2. Seleccion de alternativas estratégicas 1.3.2. Externo 1.4.2. Analisis PESTEL
1.1.3. Posicionamiento estratégico 1.2.3. Implantacion de la estrategia 1.3.3. Matriz DAFO y CAME 1.4.3. Segmentacion sectorial
1.5. Andlisis posicion competencial 1.6. Andlisis del entorno econémico 1.7. Direccion estratégica 1.8. Formular la Estrategia
1.5.1. Crear y monetizar el valor estratégico 1.6.1. Globalizacion e Internacionalizacion 1.7.1. Un marco para el andlisis de la estrategia 1.8.1. Estrategias corporativas
1.5.2. Labusqueda de Nicho vs. La segmentacion 1.6.2. Lainversiony el ahorro 1.7.2. Elandlisis del entorno sectorial, recursos 1.8.2. Estrategias genéricas
del mercado 1.6.3. Indicadores de produccion, productividad y capacidades 1.8.3. Estrategias de cliente
1.5.3. La sustentabilidad del posicionamiento y empleo 1.7.3. Puesta en préactica de la estrategia
competitivo
1.9. Implementacion de la Estrategia 1.10. Los nuevos negocios estratégicos
1.9.1. Planificacion Estratégica 1.10.1. Los océanos azules
1.9.2. Comunicacion y esquema de participacion 1.10.2. El agotamiento de la mejora incremental
de la organizacién en la curva de valor
1.9.3. Gestion del cambio 1.10.3. Negocios de costo marginal cero

Médulo 2. Direccién de Empresas de Videojuegos

2.1. Sectory cadena de valor 2.2. Los desarrolladores 2.3. Fabricantes de consolas 2.4. Publishers
2.1.1. Elvalor en el sector del entretenimiento de ViderUEQOS 2.3.1. Componentes 2.4.1. Seleccion
2.1.2. Elementos de la cadena de valor 2.2.1. Lapropuesta conceptual 2.3.2. Tipologiay fabricantes 2.4.2. Gestion del desarrollo
2.1.3. Relacion entre cada uno de los elementos 2.2.2. Disefio creativo y argumento del videojuego 2.3.3. Generacion de consolas 2.4.3. Generacion de productos y servicios
de la cadena de valor 2.2.3. Tecnologias aplicables al desarrollo
del videojuego
2.5. Distribuidores 2.6. Minoristas 2.7. Fabricantes de accesorios 2.8. Desarrolladores de Middleware
2.5.1. Acuerdos con distribuidores 2.6.1. Minoristas 2.7.1. Accesorios para el Gaming 2.8.1. Middleware en la industria de los videojuegos
2.5.2. Modelos de distribucion 2.6.2. Orientacion y vinculacion con el consumidor 2.7.2. Mercado 2.8.2. Desarrollo Middleware
2.5.3. Lalogistica de distribucion 2.6.3. Servicios de asesoramiento 2.7.3. Tendencias 2.8.3. Middleware: tipologia
2.9. Perfiles profesionales del sector 2.10. Los clubs profesionales de eSports
de los Videojuegos 2.10.1. El drea administrativa
2.9.1. Game Designers y programadores 2102 Elareadeportiva
2.9.2. Modeladores y texturizadores 2.10.3. El area de comunicacion

293.

Animadores e ilustradores
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Méodulo 3. Marketing digital y transformacion digital del videojuego

3.1. Estrategia en Marketing digital 3.2. Activos digitales 3.3. Medios digitales 3.4. Search
3.1.1.  Customer Centric 3.2.1. Arquitectura y disefio web 3.3.1. Estrategia y planificacion de medios 3.4.1. Desarrolloy aplicacion de una estrategia
3.1.2.  Customer Journey y Funnel de Marketing 3.2.2. Experiencia usuario-CX 3.3.2. Displayy programatica publicitaria Search
3.1.3. Disefioy creacion de un plan de Marketing 3.2.3. Mobile Marketing 3.3.3. Digital TV 3.4.2. SEO
digital 3.43. SEM
3.5. Social Media 3.6. Inbound Marketing 3.7. Account Based Marketing 3.8. Email Marketing y Landing Pages
3.5.1. Disefio, planificacion y analitica 3.6.1. Funnel del Inbound Marketeing 3.7.1. Estrategia de Marketing B2B 3.8.1. Caracteristicas del Email Marketing
en una estrategia de Social Media 3.6.2. Generacion de Content Marketing 3.7.2. Decision Maker y mapa de contactos 3.8.2. Creatividad y Landing Pages
3.5.2. Técnicas de Marketing en redes sociales 3.6.3. Captacion y gestion de Leads 3.7.3. Plan de Account Based Marketing 3.8.3. Campafias y acciones de Email Marketing
horizontales
3.5.3. Técnicas de Marketing en redes sociales
verticales
3.9. Automatizacion del Marketing 3.10. Métricas, KPI 'y ROI
3.9.1. Marketing Automation 3.10.1. Principales métricas y KPI
3.9.2. Big Datay Al aplicado al Marketing del Marketing digital
3.9.3. Principales soluciones del Marketing 3.10.2. Soluciones y herramientas de medicion
Automation 3.10.3. Calculo y seguimiento del ROI

Médulo 4. Creacion de Empresas de Videojuegos

4.1. Emprendimiento 4.2. Innovaciones tecnoldgicas 4.3. Plan de negocio 4.4. Inversion
4.1.1. Estrategia emprendedora en el Videojuego 4.3.1. Segmentosy propuesta de valor 4.47. Inversiones en la industria del Videojuego
4.1.2. ElProyecto de emprendimiento 4.21. Innovaciones en consolas y periféricos 4.3.2. Procesos, recursos y alianzas claves 4.4.2. Aspectos criticos para la captura
4.1.3. Metodologias &agiles de emprendimiento 4.2.2. Innovacion en Motion Capture y Live Dealer 4.3.3. Relacion cliente y canales de interaccion de inversiones

4.2.3. Innovacion en graficos y software 4.4.3. Financiacion Startups
4.5. Finanzas 4.6. Produccion videojuegos 4.7. Gestion de operaciones 4.8. Nuevos modelos de distribucion
4.5.1. Ingresosy eficiencias 4.6.1. Herramientas de simulacién de la produccion ~ 4.7.1. Disefio, localizacion y mantenimiento online
4.5.2. Gastos operativos y de capital 4.6.2. Gestion programada de la produccion 4.7.2. Gestion de la calidad 4.8.1. Modelos de logistica online
4.5.3. Lacuenta de resultados y el balance 4.6.3. Gestion del control de la produccion 4.7.3. Gestion de inventarios y de la cadena 4.8.2. Entrega directa online y SaaS

de suministros 4.8.3. Dropshipping

4.9. Sostenibilidad 4.10. Aspectos juridicos
4.9.1. Creacion de valor sostenible 4.10.17. Propiedad intelectual
4.9.2. ASG (Ambientales, Sociales y de Gobierno) 4.10.2. Propiedad industrial
4.9.3. Sostenibilidad en la estrategia 4.10.3. RGDP
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Méodulo 5. Gestion de proyectos

5.1. Ciclo de vida de un proyecto 5.2. Proyectos de Videojuego 5.3. Arquitectura de un proyecto 5.4. Los Videojuegos
de Videojuegos 5.2.1. Géneros de Videojuegos 5.4.1. Aspectos ludicos en los Videojuegos
5.1.1. Fase conceptual y preproduccion 5.2.2. Serious Games ) 5.3.1. Arquitectura interna 5.4.2. Disefio de Videojuegos
5.1.2. Fase de produccion y las fases finales 5.2.3. Subgeénerosy nuevos géneros 5.3.2. Relacion entre elementos 5.4.3. Gamificacion
5.1.3. Fase postproduccion 5.3.3. Vision holistica del Videojuego
5.5. Latécnica del Videojuego 5.6. Concepcidn, lanzamiento 5.7. Gestion de la organizacion 5.8. Manuales para el desarrollo
5.5.1. Elementos internos y ejecucion de proyectos de un proyecto de Videojuegos de videojuegos
5.5.2. Motores de los Videojuegos _ 5.6.1. Desarrollo previo 5.7.1. Equipo de desarrollo y Publishers 5.8.1. Manual de disefio y técnica del Videojuego
5.5.3. Influencia de la técnica y el Marketing 5.6.2. Fases del desarrollo de Videojuegos 5.7.2. Equipo de operaciones 5.8.2. Manual del desarrollador de Videojuegos
en el Disefio 5.6.3. Lainvolucracion del consumidor 5.7.3. Equipo de ventas y Marketing 5.8.3. Manual de requerimientos y especificacion
en el desarrollo técnicas
5.9. Publicacién y Marketing 5.10. Metodologias agiles aplicables
de Videojuegos a proyectos de videojuegos
5.9.1. Preparacion Kick Off del Videojuego 5.10.1. Design and Visual Thinking
5.9.2. Canales de comunicacion digitales 5.10.2. Lean Starup
5.9.3. Delivery, progreso y seguimiento del éxito 5.10.3. Scrum Development and Sales

Madulo 6. Innovacién

6.1. Estrategia e innovacion 6.2. Talento innovador 6.3. La Direccion y gestion del talento 6.4. Modelos de negocio en la
6.1.1. Innovacién en Videojuegos 6.2.1. Laimplantacién de la cultura de la en la economia digital innovacion de Videojuegos
6.1.2. Gestion de lainnovacion en Videojuegos innovacion en las organizaciones 6.3.1. Ciclo de vida del talento 6.4.1. Lainnovacién en los modelos de negocio
6.1.3. Modelos de innovacion 6.22. Talento ) B 6.3.2. Captacion-condicionantes generacionales 6.4.2. Herramientas de innovacion en el negocio
6.2.3. Mapa de cultura de la innovacion 6.3.3. Retencién: Engagement, fidelizacion, 6.4.3. Business Model Navigator
evangelistas

6.5. Direccion de proyectos 6.6. Metodologias agiles en innovacion  6.7. Gestion de validacién 6.8. Innovacion en procesos

de innovacion 6.6.1. Metodologia Design Thinking y Lean Startup de la innovacion 6.8.1. Oportunidades de innovacion en procesos
6.5.1. Cliente y Proceso de innovacion 6.6.2. Modelos dgiles de direccion de proyectos: 6.7.1. Prototipado (PMV) 6.8.2. Time-to-Market, reduccion de tareas de no
6.5.2. Disefio de la propuesta de valor Kanban y Scrum 6.7.2. Validacion del cliente valor y eliminacion de defectos
6.5.3. Organizaciones exponenciales 6.6.3. Lean Canvas 6.7.3. Pivotar o preservar 6.83. Herramientas metodoldgicas para la

innovacion en procesos

6.9. Tecnologia disruptivas 6.10. El retorno de la inversion
6.9.1. Tecnologias de hibridacion fisico—digital en innovacion
6.9.2. Tecnologias en comunicacion y tratamiento 6.10.1. Estrategias de monetizacioén de datos

de datos o - y activos de innovacion
6.9.3. Tecnologias de aplicacion en gestion 6.10.2. EI ROI de la innovacion. Enfoque general

6.10.3.

Embudos




Maédulo 7. Gestion financiera
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7.1. Contabilidad 7.2. Gestion financiera 7.3. Andlisis de estados financieros 7.4. Operaciones financieras
7.1.1. Contabilidad 7.2.1. Instrumentos financieros 7.3.1. Andlisis de los estados financieros 7.4.1. Operaciones financieras
7.1.2. Las cuentas anuales y otros informes 7.2.2. Finanzas corporativas y administracion 7.3.2. Andlisis de la liquidez y la solvencia 7.4.2. Gestion de la inversion
7.1.3.  Inmovilizado material, inversiones financiera 7.3.3. Gestion de tesoreria 7.4.3. Criterios de eleccién de inversiones ciertas
inmobiliarias e inmovilizado intangible 7.2.3. Finanzas para emprendedores
7.5. El sistema financiero 7.6. Control de gestién 7.7. Control presupuestario 7.8. Gestion de tesoreria
7.5.1. El sistema financiero 7.6.1. Control de gestion 7.7.1. El proceso presupuestario 7.8.1. Cash Managementy el presupuesto
7.5.2. Estructuray funcionamiento del sistema 7.6.2. Centros de responsabilidad 7.7.2. Organizacion y gestion presupuestaria de tesoreria
financiero 7.6.3. Sistemas de costes 7.7.3. Control presupuestario 7.8.2. Cobros de las operaciones comerciales
7.5.3. El mercado de valores 7.8.3. Pago de las operaciones comerciales
7.9. Financiacion de empresas 7.10. Valoracion de empresas
7.9.1. Ventajas, inconvenientes e implicaciones 7.10.1. Métodos contables y valor de negocio
de la deuda 7.10.2. Activos y deuda
7.9.2. Eleccion de la estructura de capital 7.10.3. Diagndstico de valoracion de empresas
en laempresa y presentacion a inversores
7.9.3. Cambios en la estructura de capital

Madulo 8. Direccion comercial

8.1. Modelos de organizacidon comercial  8.2. Objetivos comerciales 8.3. Previsiéon comercial 8.4. Nuevos modelos relacionales
8.1.1. El departamento comercial 8.2.1. Planificacién comercial 8.3.1. Rentabilidad del departamento comercial 8.4.1. Lacomercializacion en los nuevos modelos
8.1.2. Herramientas del Departamento Comercial 8.2.2. Previsiones y presupuestos 8.3.2. Prevision de ventas de negocio
8.1.3. La fuerza de ventas 8.2.3. Presupuesto comercial 8.3.3. Control de la actividad comercial 8.4.2. La personalizacion como principal Driver
de la relacion con los clientes
8.4.3. Eldesarrollo de la experiencia del cliente
8.5. Laventa consultiva 8.6. Modalidades de venta 8.7. Digital Social Selling 8.8. Metodologias de Digital Sales
8.5.1. Psicologia de la venta 8.6.1. Laventa Retail 0 B2C 8.7.1. Social Selling 8.8.1. Principales metodologias agiles en el Digital
8.5.2. Lacomunicacion persuasiva 8.6.2. Laventa externa B2B 8.7.2. Laactitud social: crear red de contactos Sales
8.5.3. Introduccién y evolucion de los métodos 8.6.3. Laventaonline 8.7.3. Proceso de captacion de un nuevo cliente 8.8.2. Scrum Sales, Neat Selling, Snap Selling, Spin
de venta utilizando Social Media Selling, etc.
8.8.3. Inboud Sales B2B y Account Based Marketing
8.9. El soporte del Marketing 8.10. Organizacion y planificacion
en el area comercial del trabajo del vendedor
8.9.1. Gestion del Marketing 8.10.1. Zonas y rutas de venta
8.9.2. Elvalor del Marketing digital (B2C/B2B) 8.10.2. Gestion del tiempo y direccion de reuniones
8.9.3. Gestion del Marketing Mix 8.10.3. Andlisis y toma de decisiones

en el area comercial
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Modulo 9. Gestion de eSports

9.1. Laindustria del eSports 9.2. Lagestion de los clubes 9.3. Larelacion eGamers 9.4. Las competicionesy los eventos
9.1.1. ESports de eSports 9.3.1. Elrol deljugador 9.4.1. El Delivery en eSports: competiciones
9.1.2. Actores de la Industria del eSports 9.2.1. Laimportancia de los clubes en eSports 9.3.2. Habilidades y competencias del jugador y eventos
9.1.3. Elmodelo de negocio y el mercado 9.2.2. Creacién de clubes 9.3.3. Jugadores como embajadores de marca 9.4.2. Lagestion del evento y los campeonatos
del eSports 9.2.3. Administracién y gestién de los clubes 9.4.3. Los principales campeonatos locales,
de eSports regionales, nacionales y globales
9.5. La gestion del patrocinio 9.6. La gestion de la publicidad 9.7. El Marketing en la gestion 9.8. Influencer Marketing
en los eSports en el eSports del eSports 9.8.1. Marketing influencer
9.51. La gestion del patrocinio en eSports 9.6.1.  Advergaming: nuevo formato publicitario 9.7.1. La gestion del Owned Media 9.8.2. Lagestion de audiencia y suimpacto
9.5.2. Tipos de patrocinios en eSports 9.6.2. El Branded Content en eSports 9.7.2. Lagestion del Paid Media en eSports )
9.53. Elacuerdo de patrocinio eSports 9.6.3. Los e-Sports como estrategia comunicativa 9.7.3. Especial foco en el Social Media 9.83. MOdKGEJ_S de negocio en el Influencer
arketing
9.9. Merchant 9.10. Métricas y KPI del eSports
9.9.1. La venta de servicios y productos asociados 9.10.1. Métricas
9.9.2. El Merchandising 9.10.2. Los KPI de progreso y de éxito
9.9.3. El comercio electronico y los Market Places 9.10.3. Mapa estratégico de objetivos e indicadores
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Méodulo 10. Liderazgo y gestion del talento

10.1. Empresa, organizacion y recursos 10.2. La gestion de recursos humanos 10.3. Liderazgo personal y profesional 10.4. Gestion del conocimiento y gestion
humanos en la empresa 10.3.1. Lideres y procesos de liderazgos del talento

10.1.1. Organizacidn y estructura organizacional 10.2.1. La Organizacion en los recursos humanos 10.3.2. La autoridad de la comunicacion 10.4.1. Gestion estratégica del talento

10.1.2. La direccion estratégica 10.2.2. Canales de reclutamiento 10.3.3. Negociacion con el éxito y el fracaso 10.4.2. Tecnologias aplicadas a la gestion

10.1.3. Andlisis y organizacion del trabajo 10.2.3. Candidaturas en el sector de los Videojuegos de recursos humanos

10.4.3. Modelos de innovacion en recursos
humanos

10.5. La gestién del conocimiento 10.6. Coaching y Mentoring 10.7. Nuevas formas de liderazgo 10.8. Gestién de la diversidad
como clave en el crecimiento 10.6.1. PNL en entornos VUCA 10.8.1. Laincorporacion de las nuevas generaciones
de la empresa 10.6.2. Coaching y Mentoring 10.7.1. Gestién individual del cambio en el liderazgo

10.5.1. Objetivos generales de la gestion 10.6.3. Procesos

del conocimiento

10.5.2. Estructura de los sistemas de gestion
del conocimiento y flujos

10.5.3. Procesos en la gestion del conocimiento

10.7.2. Gestion del cambio organizativo
10.7.3. Herramientas

10.8.2. Liderazgo femenino
10.8.3. Gestion de la multiculturalidad

10.9. Lider coach 10.10. Adaptacion a las nuevas
10.9.1. Las habilidades del Lider coach tecnologias

10.9.2. Feedback y Feedforward 10.10.1. Actitud

10.9.3. El reconocimiento 10.10.2. Conocimiento

10.10.3. Seguridad
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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 ensefianza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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TECH Universidad FUNDEPQOS emplea el 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 Universidad FUNDEPOS
podras experimentar una forma
de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo”

Este programa te prepara para afrontar retos
empresariales en entornos inciertos y lograr el

exito de tu negocio.




Nuestro programa te prepara para afrontar
nuevos retos en entornos inciertos y lograr
el éxito en tu carrera.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O para proponerle al directivo retos y decisiones
empresariales de maximo nivel, 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
economica, social y empresarial mas vigente.

Aprenderas, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la
resolucion de situaciones complejas
en entornos empresariales reales”

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 nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a la
accion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales.

Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus
ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS auna de forma eficaz la metodologia
del Estudio de Caso con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

Nuestro sistema online te permitira

organizar tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios. Podras acceder a
los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
0 movil con conexion a internet.

En TECH Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro. Este
método, a la vanguardia pedagdgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra escuela de negocios es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los niveles
de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente, calidad

de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con respecto a los
indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, combinamos 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
especializacion, 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 lugar y 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 Universidad FUNDEPQOS. 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 directivas

Realizaran actividades de desarrollo de competencias directivas especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un alto directivo precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que Vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue 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 en alta direccion del panorama internacional.

Resumenes interactivos

El equipo de TECH Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica en pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes,
esguemas 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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Perfil de nuestros alumnos

Este programa estd enfocado a todas aquellas personas que provengan del mundo
empresarial y que buscan mejorar sus capacidades directivas y aprender las técnicas

y estrategias necesarias para desarrollar exitosamente una empresa de videojuegos. Es
por ello que los alumnos de esta titulacion se describen como personas emprendedoras,
con amplias cualidades profesionales, pero dispuestas a invertir el tiempo en mejorar
sus habilidades laborales.
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@ @ Este Master Titulo Propio da respuesta

a tu ambicion de continuar mejorando
tu futuro profesional”
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Edad media Formacion

Entre 35 y 45 .. Empresariales Econdmicas 49%

Ingenierias 27%

Ciencias Sociales 12%

Anos de experiencia
Otros 12%

Hasta 5 afios 17%

Mas de 15 afos 14%

De10a15aios37% Perfil académico

De 5a 10 afios 32% Industria 35%

Servicios 16%

Emprendedores 39%

Otros 10%



Distribucién geografica

EE. UU 10%
Espafia 48%
México 25%

Colombia 17%

Perfil de nuestros alumnos | 45 tecCn

Roberto Gonzalez

COO-Responsable Operativo

‘Llevaba afos queriendo crear mi propia empresa de videojuegos, pero sentia que no
estaba preparado. Este programa no solo me ha aportado los conocimientos para
emprender por mi propia cuenta, sino la confianza para poder hacerlo. Ademas, destaco
el gran apoyo del equipo docente, que en todo momento estuvo disponible para guiarme”
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Direccion del curso

La docencia de este Master Titulo Propio en MBA Direccion de Empresas de
Videojuegos corre a cargo de un equipo con amplia experiencia en el sector de la
direccion y la coordinacion operacional de empresas. Su bagaje profesional aporta
a la titulacion un caracter practico y realista, lo que le permitira al alumno aprender
las competencias y habilidades necesarias para dirigir con é€xito un negocio

de la mano de expertos.
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@ @ Un profesorado de calidad para capacitar

a profesionales que buscan la excelencia
académica y profesional”
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Direccion

D. Sanchez Mateos, Daniel

Productor de Videojuegos y Aplicaciones Multidispositivo

Director de Operaciones y Desarrollo de Negocio e [+D en Gammera Nest

Director del Programa PS Talents en PlayStation Iberia

Socio/Director de Produccion, Marketing y Operaciones en ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROURP S.A)
Socio/Director de Produccion y Operaciones/Disefiador de productos en DIGITAL JOKERS /MAYHEM PROJECT
Direccion online en Departamento de Marketing en AURUM PRODUCCIONES

Miembro del Departamento de Disefio y Licencias en LA FACTORIA DE IDEAS

Asistente de Operaciones en DISTRIMAGEN SL., Madrid (Espafia)

Licenciado en Ciencias de la Comunicacion por la Universidad Complutense de Madrid

Master Oficial Direccion, Marketing y Comunicacion en la Universidad Camilo José Cela, Madrid

Master de Produccion de Television por IMEFE en colaboracién con la Unién Europea




Profesores

D. Espinosa de los Monteros Iglesias, Rafael

+ CEQy Fundador de Fluzo Studios

+ Director Comercial y de Financiacion Proyectos I+D en Kaudal

+ CEO en Reta al Alzheimer

+ CEO en Pyxel Arts

+ Director de Productos y Servicios en Arquimea Ingenieria

+ Key Account Manager en Cota Soluciones

+ Director de Calidad de Softwre en Recreativos Franco Gaming

+ Jefe Nacional de IT en Credit Agricole Cheuvreux

+ Gestor proyectos ADSL & Consultor Implantaciones en Telefonica Espafia

+ Técnico de Redes y Telefonia en Universidad Carlos Ill Madrid

+ Ingeniero Técnico Industrial: Electronica Industrial por la Universidad Carlos Il Madrid

+ Master in Business Strategy and Corp. Communications en Universidad Rey Juan Carlos |

+ Master en Inteligencia Artificial e Innovacién por FOUNDERZ

+ International Master in Business Administration por LUIS BUSINESS SCHOOL
D. Ochoa Fernandez, Carlos J.

+ Especialista en Innovacion Tecnoldgica, Marketing Digital y Emprendimiento

+ Fundadory CEO de ONE Digital Consulting

+ Directivo y Asesor en empresas como SIEMENS, Sagentia, Altran y Eptron

+ Evaluador Experto de la Comision Europea

+ Evaluador Independiente de Alberta Innovates (Canada)

+ Mentor de la Swiss National Science Foundation (SNSF)

+ Ingeniero por la Universidad Politécnica de Madrid

+ MBA Internacional en Emprendimiento en el Babson College

*

*

*

Direccién del curso [ 49 tecn

Presidente del capitulo de Madrid/Espafia de la Asociacion VR/AR
Co-presidente del Comité de Educacion VR/AR

Miembro de: Immersive Learning, Grupo ICICLE X-Reality para Aprendizaje y Mejora
del Rendimiento y Foro de Estandares del Metaverso

D. Garcia Fernandez, Juan Carlos

*

*

*

*

Disefador y Productor de Videojuegos
Productor de Videojuegos en PlayStation Talents
QA Tester de Juegos Electronicos en PlayStation Talents

Grado de Disefio y desarrollo de Videojuegos por la Universidad UDIT
Formacion Académica

D. Montero Garcia, José Carlos

*

*

*

*

*

*

*

*

Fundador y Director Creativo en Red Mountain Games
Representante Internacional de PlayStation Talents

Director Creativo y Fundador de TRT Labs, Berlin

Ganador del Premio ITB Berlin, gracias al proyecto TimeRiftTours
Artista 3D en Telvent Global Services

Artista 3D en Matchmind

Artista 3D en Nectar Estudio

Grado Superior en Andlisis y Control por el Instituto Politécnico Monte de Conxo,
Santiago de Compostela

Master CGMasterAcademy on Game Design with Naughty Dog’s Emilia Schatz
Master CGMasterAcademy on Character Creation for Games with Epic Games
Master en Imagen 3D, Animacion y Tecnologia Interactiva, Trazos

Master en Renderizado con Vray para Infoarquitectura

Master en Animacion y Edicion no Lineal en CICE Escuela de Nuevas Tecnologias
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Impacto para tu carrera

A pesar de que la situacion financiera actual ha dificultado las opciones académicas
de muchos estudiantes, esta titulacion es una oportunidad de invertir en calidad
y garantia de futuro. El programa que ofrece TECH Universidad FUNDEPQS aportara
a la carrera profesional de los egresados un plus que les permitird, no solo ampliar

sus posibilidades laborales con un curriculo mas completo, sino que les aportara
las herramientas y conocimientos necesarios para desarrollar exitosamente cualquier
proyecto directivo que se proponga.
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Con este programa lograras implementar
las técnicas mas efectivas y novedosas a
tu estrategia de negocio, lo que te permitira
triunfar como director”



tech 52 | Impacto para tu carrera

La mejora profesional
ligada a la superacion
de esta titulacion
proporcionara a tus
ingresos salariales un
incremento exponencial.

¢Estas preparado para dar el salto?
Una excelente mejora profesional te espera.

El MBA en Direccion de Empresas de Videojuegos de TECH Universidad FUNDEPOS
€s un programa intensivo que prepara a los alumnos para afrontar retos y decisiones
empresariales en el ambito de la direccion empresarial de videojuegos. Su objetivo
principal es favorecer su crecimiento personal y profesional. Ayudarles a conseguir

el éxito.

Si quieren superarse a si mismos, conseguir un cambio positivo a nivel profesional
y relacionarse con los mejores, TECH Universidad FUNDEPOS es el sitio.

Momento del cambio

Aprovecha esta
oportunidad de aprender
de expertos en la direccion
de empresas, de su
experiencia, sus errores y
Sus estrategias de exito.

Durante el programa el

15%

Tipo de cambio

>

Durante el primer afio el

57%

Dos anos después el

28%

Promocion interna 25%
Cambio de empresa 40%
Emprendimiento 35%



Impacto para tu carrera | 53 tecn

Mejora salarial

La realizacion de este programa supone para nuestros alumnos un incremento
salarial de mas del 24,5%

Incremento salarial del Salario posterior

> 24,5% 59.800 €

Salario previo

48.000 €
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Beneficios para tu empresa

Este Master Titulo Propio aporta a los alumnos las claves para desarrollar exitosamente
una estrategia directiva efectiva, lo que se traduce en un modelo de negocio guiado por
un profesionales altamente cualificados y preparados para llevarlos hacia el éxito. En
este sentido, la empresa conocera nuevas oportunidades de negocio que les permitira
ampliar su capital e invertir con mayor seguridad y garantia en herramientas y técnicas
a la vanguardia del sector empresarial de los videojuegos.
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@ @ La industria de los videojuegos continua creciendo,

¢te gustaria que también lo hiciera tu empresa?
Matriculate ahora y empieza el camino que elevara
tu modelo de negocio a la cima”



teCh 56 | Beneficios para tu empresa

Desarrollar y retener el talento en las empresas es la mejor
inversion a largo plazo.

Crecimiento del talento y del capital

intelectual Construccion de agentes de cambio

Sera capaz de tomar decisiones en momentos de
incertidumbre y crisis, ayudando a la organizacion
a superar los obstaculos.

Los profesionales aportaran a la empresa nuevos
conceptos, estrategias y perspectivas que pueden
provocar cambios relevantes en la organizacion.

Retencion de directivos de alto potencial

evitando la fuga de talentos Incremento de las posibilidades de expansion

internacional

QL)

Este programa refuerza el vinculo de la empresa con
los profesionales y abre nuevas vias de crecimiento
profesional dentro de la misma.

Gracias a este programa, la empresa entrara en contacto
con los principales mercados de la economia mundial.
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Desarrollo de proyectos propios

Los profesionales pueden trabajar en un proyecto
real o desarrollar nuevos proyectos en el ambito
de I+D o desarrollo de negocio de su compafia.

Aumento de la competitividad

Este programa dotara a sus profesionales de
competencias para asumir los nuevos desafios
e impulsar asi la organizacion.
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Titulacion

El MBA en Direccion de Empresas de Videojuegos garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio, uno expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.




Titulacién | 59 tech

@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”



tecn 60| Titulacion

El programa del Master Titulo Propio MBA en Direccién de Empresas de Videojuegos es el
mas completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnologica y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

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

y demandas en su area profesional.

Titulo: Master Titulo Propio MBA en Direccién de Empresas de Videojuegos
N.° Horas: 1.500 h.

S —

UNIVERSIDAD
EOFUNDEPOS

DE COSTA RICA

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:
MBA EN DIRECCION DE EMPRESAS

DE VIDEOJUEGOS
Titulo Propio. Duracién: 1500 horas.

Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacion 14/12/2024.

®

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propi ] iia il habilitan expedido por I autoridad competente para ejercer profesionalmente en cada pais.  Codigo.

.
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C_ - , con documento de identificacién n®

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TiTULO PROPIO
en
MBA en Direccién de Empresas de Videojuegos

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una itucion Particular de rior
por la Secretaria de Educacién Pablica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra Tere Guevara Navarro
Rectora

c6digo nico TECH: AFWORZ3S_techtiute com/tituos.

Master Titulo Propio MBA en Direccion de Empresas de Videojuegos

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
Tipo de materia Horas Curso Materia Horas _Cardcter
Obligatoria (0B) 1.500 1°  Estrategia en Empresas Digitales y Videojuegos 150 0B
Optativa (OP) 0 10 Direccion de Empresas de Videojuegos 150 0B
Précticas Externas (PR) 0 19 Marketing Digital y Transformacion Digital 150 0B
Trabao Fin de Master (TFM) o
del Videojuego
Total 1.500 1 Creacién de Empresas de Videojuegos 150 08
10 Gestion de Proyectos 150 08
1° Innovacién 150 08
10 Gestion Financiera 150 08
19 Direccion Comercial 150 08
10 Gestion eSports 150 08
1°  Liderazgo y Gestion del talento 150 08

Fin

D)
universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica

Rectora

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
MBA en Direccion de
Empresas de Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo
» Exdmenes: online



Master Titulo Propio

MBA en Direccion de Empresas
de Videojuegos
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