Master Titulo Propio
Gamificacion en Videojuegos

Q
te C n universidad
» FUNDEPOS



te Ch universidad
FUNDEPQOS

Master Titulo Propio
Gamificacion
en Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracién: 12 meses

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

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online

Acceso web: www.techtitute.com/videojuegos/master/master-gamificacion-videojuegos


http://www.techtitute.com/videojuegos/master/master-gamificacion-videojuegos

Indice

01 02

Presentacion Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Competencias Estructura y contenido Metodologia

pdg. 14 pdg. 18 pdg. 28

06

Titulacion

pag. 36



01
Presentacion

La industria de los videojuegos ha adquirido millones y millones de nuevos consumidores,
gue desean vivir una experiencia Unica y memorable. Entender el comportamiento de esos
usuarios es basico a la hora de desarrollar nuevos productos. En este sentido, para lograr
la fidelizacion del jugador y obtener los objetivos deseados en cada proyecto, es necesario
especializarse. En este programa el alumno obtendra todos los conocimientos necesarios,
en torno a la Gamificacion en Videojuegos desde una perspectiva integral de negocios
para ser un profesional del disefio altamente especializado.
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Al terminar este programa seras capaz
de completar con éxito el desarrollo de
un videojuego gamificado”
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El disefio de un buen videojuego conlleva la implicacion de diversos profesionales

y elementos a considerar. Ser un profesional integral, capaz de desarrollar proyectos

de éxito es lo que se desea tanto en el ambito empresarial como individual. Conocer

en profundidad el drea de la gamificacion y los problemas existentes en su desarrollo
y expansion, permiten crear videojuegos atractivos para el publico objetivo, sabiendo
cuales son sus motivaciones, comportamientos y necesidades.

Es alli donde resalta la calidad programatica de este Master Titulo Propio en
Gamificacion en Videojuegos; ya que el profesional dominara tanto la parte técnica
esencial para el desarrollo del mismo como los fundamentos basicos de sus buenas
practicas. Sera posible el dominio de la psicologia para entender la experiencia del
usuario. El uso de herramientas y técnicas para generar ideas creativas, en un mundo
donde parece ya todo estar hecho, y entender las claves del dominio del negocio ante
la oportunidad de presentar un prototipo al mercado.

Una capacitacion que marca la diferencia en la experiencia profesional del alumno,
pudiendo adaptarla a su agenda actual con organizacién y poco esfuerzo, ya que la
distribucion del contenido esta disefiada para brindar comodidad y agilidad en todos los
procesos. Gracias a la metodologia implementada por TECH Univeridad FUNDEPOS,
con una vision moderna y haciendo uso del sistema mas avanzado.

Destaca la posibilidad que tiene el profesional de elegir desde donde, como y cuando
estudiar, por ser una titulacion 100% online. Pudiendo iniciarse desde cualquier tipo de

dispositivo con conexion a internet, pero también ofreciendo la posibilidad de descargar
todo el material didactico para su consulta. El alumno contara con docentes profesionales,

que le acompanaran en todo el recorrido de su aprendizaje durante los 12 meses
de programacion.

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

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en el desarrollo de videojuegos

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas indispensables
para el gjercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras
* Las lecciones tedricas, preguntas al experto y trabajos de reflexion individual
* Los foros de discusion, chat, salas de reuniones y comunidad de expertos

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

Dominaras la narrativa y guionizacion para
gamificacion, y seras capaz de generar ideas
innovadoras para tus videojuegos”



Tu tienes el deseo de alcanzar un
mejor futuro. TECH Univeridad
FUNDEPOS tiene las herramientas.
Estudia en un entorno de calidad,
100% online y seguro”

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 uUltima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

gue 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 debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del programa. Para ello, contara con la ayuda
de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Con este Master Titulo Propio
entenderas la importancia de
la psicologia en el desarrollo

de un videojuego memorable.

Disenar videojuegos a los
que todos deseen entrar,
solo es posible aplicando
la Gamificacion.
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Debido a la importancia que cobra la tecnologia en la actualidad, el auge del }
entretenimiento digital y el comportamiento evolutivo de los usuarios, este programa ‘a
se plantea como objetivo principal, preparar profesionales altamente capacitados y ’ =
con cualidades diferenciadoras dentro de la industria del videojuego. Estudiando en ==
profundidad la Gamificacion al igual que otras materias necesarias como la psicologia,
el eficiente manejo de modelos de negocios y ventas. Completando de esta manera el
perfil de un profesional integral exitoso, dentro del desarrollo de videojuegos.
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Conviértete en un profesional integral y exitoso
dentro del desarrollo de videojuegos gamificados”
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Dominar en profundidad el ambito de la gamificacién, su desarrollo y expansion
Analizar todas las variables de los videojuegos y su industria

Profesionalizar las bases tedricas de la gamificacion aplicada en cada campo
de especializacion

Lograr autonomia en el desarrollo de videojuegos y sus especializaciones

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

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

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

Manejar los procesos de documentacion especializada

Explorar el comportamiento del mundo de los negocios y ventas




Objetivos especificos

Médulo 1. Gamificacion
+ Conocer en profundidad el lenguaje del desarrollo de juegos gamificados

* Analizar la evolucion de la gamificacion y sus competidores
+ Resolver problemas dentro del desarrollo profesional de la gamificacion

* Adquirir las competencias necesarias de un desarrollador profesional
de juegos gamificados

Médulo 2. Gamificacién aplicada
+ Conocer en profundidad las motivaciones de los jugadores

* Analizar experiencias de los usuarios para potenciar el empleo del
producto gamificado

+ Profundizar en los objetivos dentro del disefio de juego

* Entender en detalle los propdsitos en los que funcionan los juegos gamificados

Médulo 3. Diseiio de gamificacion
* Diferenciar de manera profesional los productos interactivos y sus medios

* Interiorizar la mision, vision y los valores del desarrollo y disefio de juegos

+ Creacion de un disefio consistente segun las bases tedricas del disefio
para juegos de mesa

* Analizar tipos de productos

+ Profundizar en los diferentes roles profesionales de la industria del juego
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Médulo 4. Disefio de juegos gamificados
+ Desarrollar a la perfeccion el proceso de disefio dentro del campo de la gamificacion

* |dear nuevos casos de éxito a partir de productos conocidos y buenas practicas
* Aplicar las métricas y analiticas a favor del desarrollo dentro de un producto lanzado
+ Conocer diferentes modelos y casos de éxito para definir objetivos propios

+ Completar con éxito el desarrollo de un producto gamificado

Mddulo 5. Game design y gamificacion
+ Dominar las herramientas y fundamentos del disefio de videojuegos

+ Examinar los géneros y la tipologia de los juegos disponibles en el mercado

+ Aplicar el modelo MDA con éxito en el desarrollo de videojuegos gamificados

+ Implementar las recompensas de juego para una diferenciacién en el mercado

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

+ Balancear la economia del juego para una progresion de juego exitosa

Médulo 6. Documentacion en videojuegos
+ Aplicar de forma profesional los pilares del disefio de videojuegos dentro de los sistemas
de personaje, cdmara y control

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

+ Dominar las estrategias de comunicacién para un eficiente trabajo en equipo
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Médulo 7. Psicologia del jugador
+ Analizar el comportamiento del jugador para la optimizacion del producto

+ Descubrir los impulsores del comportamiento del usuario dentro del entorno interactivo

+ Entender las necesidades y motivaciones de la psicologia de un jugador para reformarlas
dentro del disefio del juego gamificado

+ Profundizar en los diversos tipos de jugadores segun expertos

Médulo 8. Experiencia de usuario para gamificacion
+ |dentificar la mejor forma de incluir interfaz dentro de un producto segun sus necesidades

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

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

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

Méodulo 9. Narrativa y guionizacién para videojuegos
+ Usar métodos y herramientas que faciliten la generacion de ideas para una narrativa exitosa

+ Crear mundos y personajes creibles para la mente humana en un contexto imaginario
+ Aplicar las estructuras clasicas narrativas para una construccion completa de la historia

+ Desarrollar la estructura por excelencia dentro de la industria del videojuego
en nuevos productos

Méddulo 10. Produccion y promocion
+ Conocer los modelos de negocio de la industria y sus personajes

+ Analizar la importancia de la marca y su aplicacion de forma exitosa
+ Ahondar en las formas de obtencion de capital para el desarrollo de nuevos productos
+ |dentificar el prototipo adecuado cada tipo de producto

+ Entender las claves a seguir para la venta de un prototipo
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Conoce otros modelos en
la gamificacion mediante
casos de estudio como
Speed Camer y Amazon
Pain Squad, entre otros”




03
Competencias

La industria de los videojuegos y entretenimiento digital, debido a su constante
crecimiento y evolucion, depende para su desarrollo de personal cualificado. No
solo a nivel tedrico, sino que en la practica destaque, que sea capaz de establecer
soluciones eficientes y presentar ideas innovadoras ante las necesidades de la
industria e incluso plantear nuevas. Es asi, como este programa contiene todo lo
necesario para especializarse en gamificacion de videojuegos y ser un profesional
del disefio altamente especializado.
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Adquiere las mas novedosas

- técnicas y conocimientos en
Gamificacion en Videojuegos y

destaca al desarrollar videojuegos”
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Competencias generales

+ Desarrollar un videojuego gamificado de forma profesional

+ Solventar problemas comunes de forma auténoma

+ Manejar los procesos de documentacion especializada

+ Adaptarse a los diferentes tipos de modelos y entornos dentro de la gamificacion

+ Aplicar la psicologia en el desarrollo de sus productos

* Dominar las estrategias de comunicacion

+ Crear contextos narrativos ajustados a cada necesidad

Conviértete en un profesional
con habilidades cada vez mas
requeridas en el mercado”
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Competencias especificas

+ Estudiar el contexto actual de la gamificacion

+ Entender los diferentes problemas de la gamificacion

* Estudiar casos reales de videojuegos exitosos

+ Analizar los propdsitos de los videojuegos gamificados

+ Comprender el origen de los juegos de mesa y su mecanica

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

+ Aplicar de forma correcta las interfaces

+ Crear contextos narrativos que encajen en el objetivo del producto

+ Conocer los modelos de negocio y venta dentro de la industria del videojuego
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Estructura y contenido

Siguiendo los parametros de calidad del sistema de estudio de TECH Univeridad FUNDEPOS

y haciendo uso de la metodologia mas innovadora, el presente titulo destaca en su estructura
y desarrollo del contenido. La forma como ha sido disefiado hard mas 4agil la experiencia del
alumno. Son 10 modulos dentro de los cuales se desprenden tematicas especificas para la
mejor organizacion y comprension en un maximo de 12 meses. A través de un campus virtual,
con la posibilidad de descargar el material a ser consultado cuando el estudiante lo requiera.
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Contaras con diversidad de formatos
tanto tedricos como practicos para
facilitar la experiencia de estudio”
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Médulo 1. Gamificacion 1.8.  Problemas de aplicacién

1.81. Tecnologia
1.82. PBL
1.83. Rechazo
1.9. Competencias basicas para gamificar
1.91. Juegos de mesa
1.9.2.  Videojuegos
1.9.3.  Usabilidad
1.10. Competencias adicionales para gamificar
1.10.1. Narrativa
1.10.2. Psicologia

1.3.2.  Hitos historicos 1.103. Negocio

1.3.3.  Términos Médulo 2. Gamificacion aplicada

1.4.  Contraposiciones a la gamificacion
1.471.  Juegos

1.1 Eljuego
1.1.1.  Ludologia
1.1.2.  Ciencias de estudio
11.3.  Eljuego
1.2.  Elvideojuego
1.2.1. Interaccion
1.2.2.  Elvideojuego
1.2.3.  Géneros
1.3.  Lagamificacion
1.3.1.  Educacion

2.1, Necesidades para gamificar
2.2.  Necesidades para gamificar
2.2.1.  Educacion
2.2.2.  Instintos
2.2.3.  Psicologia

1.42.  Juegos Serios
1.4.3.  Juegos Transmedia
1.5, Contextos sociales de la gamificacion

1.5.1.  Gamificacion Pre-Moderna ) B
2.3, Fomento de la gamificacion

1.5.2.  Gamificacion Moderna .
2.3.1.  Técnicas de fomento

1.5.3.  Gamificacién Posmoderna
1.6.  Problemas de la profesionalizacion

1.6.1. Profesionales

1.6.2.  Necesidades

1.6.3.  Comunicacion

2.3.2.  Retencion de aprendizaje
2.3.3. Casos practicos

2.4.  Tendencias motivacionales
241, Intrinseca vs. Extrinseca
2.4.2.  Contraposicion

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

1.7.1.  Tiempo ) .

) 2.5, Crear gamificacion
1.7.2.  Dinero L

o 2.5.1.  Bueny mal disefiador
1.7.3.  Publico

2.5.2. Niveles de gamificacion
2.5.3. Casos de estudio



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

Médulo 3. Disefio de gamificacion

3.1.

3.2.

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

Los sombreros

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

2.8.2.  Estructura

2.8.3.  Casos de estudio
Mapple

29.1.  Origen

2.9.2.  Estructura

2.9.3. Casos de estudio
Frameworks

2.10.1. Flow Theory

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

2.11.3. iCivics

Octalysis Framework

3.1.1.  Octalysis Framework
3.1.2.  Core Drives

3.1.3.  Novena unidad
Significado

3.2.1.  Objetivos

3.2.2.  Herramientas

3.2.3.  Casos de estudio

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Desarrollo

3.3.1.  Objetivos

3.3.2.  Herramienta
3.3.3.  Casos de estudio
Empoderamiento

3.47. Objetivos

3.4.2.  Herramienta
3.4.3. Casos de estudio
Posesion

3.5.1.  Objetivos

3.5.2.  Herramientas
3.5.3.  Casos de estudio
Influencia social

3.6.1. Objetivos

3.6.2. Herramientas
3.6.3. Casos de estudio
Escasez

3.7.1.  Objetivos

3.7.2.  Herramientas
3.7.3.  Casos de estudio
Imprevisibilidad

3.8.1.  Objetivos

3.8.2.  Herramientas
3.8.3.  Casos de estudio
Evasion

39.1. Objetivos

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

3.10.2. Nivel 2

3.10.3. Nivel 3

Estructura y contenido | 21 tech
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Mddulo 4. Disefio de juegos gamificados

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

472. Perfiles involucrados

| ¥
N

4.2.1.  Programador
42.2. Artista
4.2.3. Disefiador
4.3.  Producciony QA
4.3.1.  Productor
432 QA
4.33. Marketing
4.4, Otrosroles
4.4.1. Disehador de Audio
4472 Roles especialistas

4.4.3. Intermediarios
4.5, Mision
4.51. Roldel disefiador
4.52. Conocimientos valiosos
4.53. Desarrollo en solitario
4.6. Vision
4.6.1. Posibilidades de una idea
4.6.2. Alcance de unaidea
4.6.3.  Vision retrospectiva y meta
4.7.  Valores de la gamificacion
4.7.1.  Constraints y puntos de partida
4.7.2. Planificacion
47.3. Targety nichos
4.8.  Prototipado: juegos
4.8.1. Prototipado en papel
48.2. Iteracion a través del juego
4.83. Juegos de mesa
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4.9.  Prototipado: videojuegos

49.1. Dejuego a videojuego

49.2.  Prototipado e iteracion

49.3. Herramientas de prototipado de videojuegos
4.10. Estructuras

4.10.1. Estructuray elementos

4.10.2. Tormenta de ideas

410.3. Las cinco preguntas

Médulo 5. Game design y gamificacion

51.  Gameplay
51.1. Gameplay
51.2. Reglas
5.1.3. Setting

52.  Inmersion
52.1. Coherencia
5.2.2.  Suspension de la incredulidad
52.3. Dimensiones
53. Herramientas y técnicas
5.3.1. Pruebay correccion
53.2. Experiencia
53.3. MDA Framework
54.  Modelo MDA
54.1. Mecanicas
54.2. Dindmicas
54.3. Estéticas
55.  Elementos de disefio
55.1. Géneros
55.2.  Modos de juego
5.5.3. Dindmicas nucleo
5.6.  Tipos de objetivo
56.1. Corto plazo
5.6.2.  Medio plazo
5.6.3. Largo plazo




tech 24 | Estructura y contenido

5.7.  Recompensas: ludificacion 6.4.  Control
5.7.1. Estructura ltdica 6.4.1.  Ergonomia del control
57.2. Desafios 6.4.2. Relativo al personaje
5.7.3. Otras recompensas 6.4.3. Relativo alacamara
5.8.  Recompensas: historias 6.5.  Documentos generales
5.8.1. Historias 6.5.1.  Game Concept
5.82. Secretos 6.5.2.  Game Treatment
5.8.3. Sistema 6.5.3. GDD
5.9. Disefio de niveles 6.6.  Documentos especificos
5.9.1.  Paper Design 6.6.1. Loégicay programacion
59.2. Curva de aprendizaje 6.6.2. Art Guidelines y Concepts
59.3. Teoria del flow 6.6.3.  Otros documentos técnicos
510. Economia 6.7.  One-page document
5.10.1. Elementos 6.7.1.  Funcion
5.10.2. Funciones 6.7.2.  Contenidoy estructura
5.10.3. Regulacion 6.7.3.  Informacion clave
z iy : . 6.8.  Ten-page document
681, Funcion
6.1, Desarrollando la idea 6.8.2. Contenidoy estructura
6.1.1.  Convertir una idea en un juego 6.8.3. Informacion clave
6.1.2.  Una evolucion constante 6.9. Game design document (GDD)
6.1.3. LastresC's 6.9.1.  Funcion
6.2.  Personajes 6.9.2.  Contenidoy estructura
6.2.1.  Fisiologia 6.9.3.  Informacion clave
6.2.2.  Personalidad 6.10. Herramientas de documentacion
6.2.3.  Mecanicas 6.10.1. Balanceo de dificultad
6.3. Camara 6.10.2. Progresion
6.3.1.  Puntos de vista 6.10.3. Cuadro de Victoria

6.3.2.  Control de cédmara
6.3.3. Guias de camara
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Méddulo 7. Psicologia del jugador 7.9.  Estimulacién cognitiva

7.9.1.  Cognitivy
7.9.2. Especifica
7.9.3.  Mecénicas

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

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

7.10.3. Mejoras de elementos segun objetivos

7.2.2.  Dinamicas
7.23.  Interacciones Mddulo 8. Experiencia de usuario para gamificacion
7.3. Disefio en base a objetivos
7.3.1.  Objetivos
7.3.2.  Frameworks
7.33. GMC
7.4.  Objetivos
7.4.1. Motivacionales
7.4.2. Ludicos
7.4.3. Retantes
7.5, Recompensas y sus consecuencias

81. UXyUl

8.1.1.  User Experience (UX)

8.1.2.  User Interface (UI)

8.1.3.  Contraposiciones entre UX y Ul
8.2. UXy psicologia

82.1. LeyesUX

8.2.2.  Principios Gestalt

8.2.3.  Leyes heuristicas
8.3.  Principios de Ul

8.3.1.  Conceptos visuales

8.3.2.  Conceptos de organizacion

8.3.3.  Conceptos sobre informacion
8.4.  Accesibilidad

8.4.1. Accesibilidad

8.4.2. Estado actual

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

8.5.1. Disefiando la investigacion

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

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

7.7.3.  Mecanicas
8.5.3.  Analisis de los resultados

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

) 8.6.2. Prototipado
7.8.3.  Emocional
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

8.6.3.  Validacion

Fase de desarrollo Ul

8.7.1. Investigacion previa
8.7.2.  Disefio de estilo

8.7.3. Disefio de pantallas e interaccion
UX'Y la ética

8.8.1. Etica actual

8.8.2.  Buenay mala UX

8.8.3.  Dark Patterns y Nudges
Pilares UX en videojuegos

8.9.1.  Motivacion

8.9.2.  Emocion

8.9.3. Game flow

Mejores practicas Ul

8.10.1. Andlisis de interfaz
8.10.2. lteracion en el disefio
8.10.3. Test con usuarios reales

Mddulo 9. Narrativa y guionizacion para videojuegos
9.1,

9.2.

9.3.

Disefio narrativo de videojuegos

9.1.1.  Disefio narrativo y guion

9.1.2.  Tipos de estructura narrativa
9.1.3.  La paradoja entre interactividad y narracion
El conflicto y la tension dramética
9.2.1.  Elconflicto

9.2.2. Latension dramatica

0.2.3.  Recursos y técnicas narrativas
Tramas

9.3.1. Tramaytema

9.3.2.  Tramas maestras

9.3.3.  Subtramas

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Estructuracion de una historia

9.4.1.  Estructura clasica en tres actos
9.4.2.  Peripeciay anagnorisis

9.4.3.  Anticipacion y cumplimiento

El viaje del héroe

9.5.1.  Viaje del Héroe

0.5.2.  Etapas del viaje del héroe

9.5.3.  Arquetipos de personaje
Estrategias para disefio narrativo

9.6.1.  Emociones del jugador

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

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

9.8.1.  Arquetipos del mundo

9.8.2. Trasfondo del mundo

9.8.3.  Poblando el mundo

Narrativa interactiva

9.9.1.  Player agency

9.9.2. Libertad dirigida

9.9.3.  Branchingy funneling
Documentacion

9.10.1. Labiblia

9.10.2. Guion literario

9.10.3. Guion técnico
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Mddulo 10. Produccion y promocion 10.8. Identidad
10.8.1. Creacion de marca
10.8.2. Promocioén
10.8.3. Argumentos de valor
10.9. PITCH
10.9.1. Preparacion
10.9.2. Enfoque
10.9.3. Estructura
10.10. Prototipos
10.10.1. Preparacion

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

10.2. Plan de produccién: preparacion

10.2.1. Documentacion
10.2.2. Presupuestos
10.2.3. Priorizacion
10.3. Plan de produccién: materia
10.3.1. Roadma
10.3.2. Gestion del equipo
10.3.3. QA (Quality Assurance)
10.4. Fases de desarrollo

10.10.2. Tipos de prototipos
10.10.3. Errores

10.4.1. Preproduccion

10.4.2. Produccion

10.4.3. Finalizacion
10.5. Metodologias de trabajo

10.5.1. Metodologias

10.5.2. Principios Agile

10.5.3. Design Thinking
10.6. Métodos agiles

1061, Lean No dejes escapar la oportunidad de
10.6.2. Scrum . .
1063 Kanban evolucionar en tu campo profesional.
10.7. Financiacion Matriculate ahora en este programa
10.7.1. Tipos de financiacion . . . . ”
10.7.2. Editores en Gamificacion en Videojuegos

10.7.3. Materiales necesarios
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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 Universidad FUNDEPOS
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.
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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, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito 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 econdémica, 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 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 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 Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica mundial, se denomina
Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los

niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,

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

learning
from an
expert
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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 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 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 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 del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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 Master Titulo Propio en Gamificacion en Videojuegos garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio, uno expedido
por TECH Universidad Tecnologica y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Master Titulo Propio en Gamificacion en 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
Tecnolégica y Universidad FUNDEPQOS 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 en Gamificacién en Videojuegos
N.° Horas: 1.500 h.

UNIVERSIDAD
FUNDEPQS

DE DOSTS, 204

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ GAMIFICACION EN VIDEOJUEGOS

Titulo Propio. Duracion: 1500 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

-

Rubén Mora
DECANO

et

Este itulo propio se d itulo itario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalment

1)
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C. , con documento de identificacion n®
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TITULO PROPIO
en
Gamificacion en Videojuegos

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

TECH es una 6n Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018,

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6dligo unico TECH: AFWOR23S_techtiute com/tituos.

Master Titulo Propio en Gamificacion en Videojuegos

Distribucién General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
Tipo de materia o Curso Materia Hores  Cardcter
Obligatoria (0B) 1.500 1°  Gamificacién 150 0B
Optativa (OP) 0 1°  Gamificacién aplicada 150 oB
Précticas Externas (PR) 0 1o Disefio de gamificacion 150 08
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 10 Disefio de juegos gamificados 150 0B
T Tomlisw 1° Game design y gamificacion 150 0B
10 Documentacion en videojuegos 15 0B
19 Psicologia del jugador 150 0B
10 Experiencia de usuario para gamificacion 15 0B
10 Narrativa y guionizacion para videojuegos 150 0B
10 Produccién y promocién 15 0B
Fie e

)
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 realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Gamificacion
en Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

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

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Gamificacion en Videojuegos

Q
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