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Presentacion

Emprender en el mundo de los videojuegos suele ser una de las vias mas socorridas para
los desarrolladores que quieren crear sus propios titulos con total libertad creativa. Este

no es un camino facil de seguir, pues la creacion de videojuegos conlleva unos plazos y
gastos financieros que, sin los conocimientos adecuados, pueden parecer inasumibles

o inalcanzables para muchos. TECH ha elaborado el presente programa para capacitar a
sus alumnos a emprender de una forma efectiva, dotandoles de multitud de herramientas
con las que afrontar dificultades de financiacion, organizacion y comunicacion de la marca,
pudiendo dirigir con solvencia cualquier aspecto de la empresa.
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El camino del héroe no es facil, el del
emprendimiento de videojuegos tampoco.
Preparate para recorrer tu propia senda y
vivir la aventura de desarrollar el juego de tus
suenos gracias a esta titulacion de TECH”
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Grandes titulos indies como Undertale o Cuphead han surgido del empefio de
sus creadores por llevar sus ideas a las pantallas digitales de millones de hogares,
emprendiendo de forma exitosa en un mercado de dificil acceso y alta competitividad.

Gracias a su talento e ingenio, estos creadores convirtieron sus obras en un triunfo sin
precedentes en la industria, generando un sentimiento fan enorme e inspirando a otros
muchos creadores a perseguir el éxito siguiendo el camino del emprendimiento.

Como emprender no es tarea facil en ningin @mbito, menos aun en el de los
videojuegos, TECH ha elaborado este Curso Universitario en Emprendimiento en las
Industrias Creativas, que ademas cuenta con la colaboracién de un Director Invitado
Internacional con 10 Masterclasses, con el que los profesionales de este ambito pueden
obtener los pilares fundacionales sobre los que sostener sus futuros proyectos.

El estudiante aprendera los valores del liderazgo personal, la generacion de ideas
creativas en el ambito de los videojuegos, desarrollo de modelos de negocio viables
y oportunidades de negocio que perseguir para asentar los proyectos y hacerlos
economicamente sostenibles.

Este Curso Universitario en Emprendimiento en las Industrias Creativas contiene

el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ Entender la importancia de la creatividad en el mundo del disefio y como esta se
puede trasladar a proyectos de emprendimiento

+ Ayudar al alumno a que adquiera las competencias necesarias para desarrollar y
evolucionar su perfil profesional y encaminarlo hacia el emprendimiento

+ Estudiar las herramientas con las que se analiza la realidad econdémica, social y
cultural en la que se desarrolla la industria creativa moderna

+ Capacitar al alumno para que actualice sus conocimientos de forma auténoma'y
progresiva

+ Aprender a gestionar el proceso de creacion y puesta en practica de ideas
novedosas sobre temas determinados

+ Resolver problemas en entornos novedosos de emprendimiento creativo

Empieza tu recorrido como emprendedor
en el mundo de los videojuegos, con
este programa y las 10 Masterclasses
aportadas por un prestigioso experto
Internacional”
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Podras desarrollar los juegos con toda

S la libertad que necesitas para llevar
Aprenderas a dirigir equipos de desarrollo de tus ideas a su maximo potencial

todo tipo, con dotes de liderazgo innovadoras
y adecuadas al campo de los videojuegos”

Esta es tu gran oportunidad para conocer
todo lo necesario para triunfar en el mundo de
los videojuegos con tus propias creaciones.

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en esta
capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades
de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la dltima tecnologia educativa, permitira al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional deberd tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que se le
planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema
de video interactivo realizado por reconocidos expertos.

T
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Objetivos

El objetivo principal de la presente titulacion es dotar al alumno de todas las herramientas
y capacidades necesarias para poder planificar y llevar a cabo un proyecto exitoso de
emprendimiento dentro del ambito de los videojuegos. Para ello, TECH elabora una serie
de pautas y objetivos con los que el alumno se asegura de que recibira la mejor instruccion
pertinente al emprendimiento, avalada por la profesionalidad del personal docente.
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La realidad virtual, juegos multiplataformas, el
proximo gran acierto del mobile gaming, etc. Tu eres
el que va a marcar los limites y definir los objetivos”
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Objetivos generales

+ Adquirir y comprender conocimientos Utiles para los estudiantes, procurandoles
competencias para el desarrollo y aplicacion de ideas originales en su quehacer
personal y profesional

+ Capacitar al alumno en la aplicacion de metodologias actuales del entorno creativo

con las que innovar y destacar

+ Ayudar al alumno a que adquiera las competencias necesarias para desarrollar
y evolucionar su perfil profesional tanto en entornos empresariales como de
emprendimiento

+ Obtener conocimientos de organizacion y planificacion con los que poder gestionar
empresas creativas

+ Adquisicion de habilidades de investigacién de mercado, vision estratégica,
metodologias digitales y de cocreacion

+ Capacidad de organizacion y planificacion de tareas con aprovechamiento de los
recursos disponibles para afrontarlas en espacios temporales precisos
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Objetivos especificos

+ Conocer el proyecto emprendedor, sus ciclos de vida y el perfil del emprendedor

+ Profundizar en la generacion de ideas en la industria creativa con técnicas de
brainstorming y drawstorming, entre otras
+ Estudiar los mercados culturales, potenciales nichos de mercado para la empresa
de disefio
+ Saber como construir la marca personal y elaborar un plan de Marketing alrededor
de lamisma

'

I [ ]

El sector de los videojuegos te
presenta una gran oportunidad para
que desarrolles todo tu potencial
artistico y creativo, sin las ataduras
de las grandes companias”

”
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Direccion del curso

Los profesionales a cargo de la elaboracién de la presente titulacion de TECH
tienen un amplio conocimiento de todo lo necesario para poder realizar proyectos
de emprendimiento exitoso. Habiendo emprendido ellos mismos en el ambito
creativo, el alumno se asegura recibir una formacion avalada por la propia
experiencia personal de sus docentes, que han volcado en el material didactico
todos sus mejores conocimientos y consejos para triunfar en proyectos de
emprendimiento de cualquier tipo.
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Estaras apoyado por el mejor profesorado
posible, que te guiara por la senda del
emprendedor con casos reales y practicos”
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Director Invitado Internacional

S. Mark Young es un experto de renombre internacional que ha centrado su trayectoria
investigativa en torno a la Industria del Entretenimiento. Sus resultados han recibido numerosos
reconocimientos, entre los que destaca el Premio a la Trayectoria en Contabilidad y Gestion de
2020, otorgado por la Asociacién Americana de Contabilidad (American Accounting Association).
Asimismo, ha sido galardonado tres veces por sus contribuciones a la literatura académica

sobre estos ambitos.

Uno de los hitos més destacados de su carrera fue la publicacion del estudio Narcisismo
y Celebridades, junto con el doctor Drew Pinsky. Este texto recopilaba datos directos de
personalidades famosas del Cine o la Television. Ademads, en el articulo, que después se
convertiria en un libro de maximas ventas, el experto analizaba los comportamientos
narcisistas de las estrellas del celuloide y como estos se han normalizado en los medios

modernos. A su vez, se abordaba el impacto de estos en la juventud contemporanea.

También, a lo largo de su vida profesional, Young ha profundizado en la organizacion y
concentracion en la industria cinematografica. Especificamente, ha indagado en los modelos
para predecir el éxito en taquilla de peliculas importantes. Asimismo, ha realizado aportes en
cuanto a la contabilidad basada en actividades y el disefio de sistemas de control. En particular,
destaca su reconocida influencia para la implementacion de la gestion efectiva basada en

Balanced Scorecard.

Igualmente, la labor académica ha marcado también su vida profesional, llegando a ser elegido
para liderar la Catedra de Investigacion George Bozanic y Holman G. Hurt en Negocios de
Deportes y Entretenimiento. Igualmente, ha impartido conferencias y participado en programas
de estudio relacionados con la Contabilidad, el Periodismo y las Comunicaciones. Al mismo
tiempo, sus estudios de pregrado y posgrado le han vinculado a prestigiosas universidades

norteamericanas como la de Pittsburgh y la de Ohio.
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Dr. Young, S. Mark

+ Director de la Catedra George Bozanic y Holman G. Hurt en USC
Marshall, Los Angeles, Estados Unidos

+ Historiador Oficial del Equipo Masculino de Tenis de la Universidad
del Sur de California

+ Investigador académico especializado en el desarrollo de modelos
predictivos para la industria cinematografica

+ Coautor del libro Narcisismo y Celebridades

+ Doctor en Ciencias de la Contabilidad por la Universidad de Pittsburgh
+ Master en Contabilidad por la Ohio State University

+ Licenciado en Ciencias Economicas por el Oberlin College

+ Miembro de: Centro para la Excelencia en la Ensefianza

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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Direccion

Dra. Velar Lera, Margarita

* Consultora de Comunicacion Experta en Moda
CEO de Forefashion Lab
Directora de Marketing Corporativo en SGN Group
Consultora de Comunicacion Corporativa en LLYC
Consultor de Comunicacion y Marca Freelance
Responsable de Comunicacion en la Universidad Villanueva

Docente en estudios universitarios vinculados al Marketing

Doctora en Comunicacion por la Universidad Carlos I/l de Madrid
Licenciada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Complutense de Madrid

MBA en Gestion de Empresas de Moda por ISEM Fashion Business School
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Estructura y contenido

El contenido de este Curso Universitario en Emprendimiento en las Industrias Creativas
de TECH hace un recorrido por las cuestiones fundamentales del emprendimiento. Entre
otros conocimientos, el alumno aprendera dotes de liderazgo, disefio de propuestas de
valor, herramientas de generacion de ideas, métodos de trabajo en equipo y presentacion
de proyectos ante posibles inversores con aval economico. Todo ello, ademas, apoyado
por una buena cantidad de material audiovisual que hara mas sencilla la adquisicion de
habilidades para el alumno.
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El material didactico proporcionado en
este Curso Universitario es de la maxima
calidad, garantizandote que tienes acceso
a la mejor ensefianza posible”
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Mddulo 1. El emprendimiento en las industrias creativas

1.1.  El proyecto emprendedor 1.8.  Mercados culturales
1.1.1.  Emprendimiento, tipos y ciclo de vida 1.8.1.  Naturaleza de los mercados culturales
1.1.2.  Perfil del emprendedor 1.8.2.  Tipos de mercados culturales
1.1.3.  Temas de interés para emprender 1.8.3. Identificaciéon de mercados culturales de proximidad
1.2, Liderazgo personal 1.9.  Plan de Marketing y branding personal
1.2.1.  Autoconocimiento 1.9.1.  Proyeccion del proyecto personal y de emprendimiento
1.2.2.  Habilidades emprendedoras 1.9.2.  Plan estratégico a medio y corto plazo
1.2.3.  Desarrollo de capacidades y habilidades de liderazgo emprendedor 1.9.3.  Variables de medicion de éxito
1.3.  Identificacion de oportunidades de innovacion y emprendimiento 1.10. Pitch de venta
1.3.1.  Anadlisis de megatendencias y fuerzas competitivas 1.10.1. Presentacion de proyecto a inversores
1.3.2.  Comportamiento del consumidor y estimacion de la demanda 1.10.2. Elaboracion de presentaciones atractivas
1.3.3.  Evaluacion de oportunidades de negocio 1.10.3. Desarrollo de habilidades de comunicacion eficaz

1.4.  Generacion de ideas de negocio en la industria creativa

1.41. Herramientas para la generacion de ideas: Brainstorming, mapas
mentales, drawstorming, etc.

1.4.2. Disefio de propuesta de valor: Canvas, 5w
1.4.3. Desarrollo de la propuesta de valor

1.5.  Prototipado y validacion
1.5.1.  Desarrollo del prototipo
1.5.2.  Validacion
1.5.3. Ajustes de prototipado

1.6. Disefio del modelo de negocio Sj QU/ereS //evar tu carrera a/
1.6.1.  Elmodelo de negocio
1.6.2.  Metodologias para la creacion de modelos de negocio maximo nive/, TECH te ofrece las
1.6.3.  Disefio del modelo de negocio para idea propuesta : ;

17, Liderazgo de equipo mejores herramientas para que
1.7.1.  Perfiles del equipo segun temperamentos y personalidad hagas tus suenos realidad”
1.7.2. Habilidades del lider de equipo
1.7.3.  Métodos de trabajo en equipo
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.

Metodologia | 25 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

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

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

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

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Curso Universitario en Emprendimiento en las Industrias Creativas garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Curso
Universitario expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos ni
farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo propio de Curso Universitario en Emprendimiento
en las Industrias Creativas avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital
del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacién continua

y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su drea de .
L . . X global
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. teC » university

Titulo: Curso Universitario en Emprendimiento en las Industrias Creativas

MOda“dad: onllne b/ofa _______ con documento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Duracion: 6 semanas

o Curso Universitario en Emprendimiento en las Industrias Creativas
Acreditacion: 6 ECTS

Se trata de un titulo propio de 180 horas de duracion equivalente a 6 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay 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

A4

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

cédigo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/itulos

*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
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