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cPor que esftudiar produccion?

Hasta hace relativamente poco tiempo, la figura del productor de videojuegos era algo que
asociabamos a grandes proyectos. Sin embargo, en el ecosistema de desarrollo actual, es de
vital importancia contar con esta figura en cualquier estudio o empresa, incluso si estamos
comenzando nuestra andadura. A menudo vemos como estas funciones son asumidas por
diferentes personas del equipo, sin conocimientos sobre gestion de recursos humanos,
comunicacion o marketing o por personas que deben encargarse de otros aspectos del
desarrollo, igual de importantes, pero que nada tienen que ver con este ambito.

Proyectos independientes prometedores no llegan a buen puerto debido a la falta de
productores/as en sus equipos y empresas de diferentes tamanos son cada vez mas
conscientes de esta realidad por lo que ti puedes ser el perfil que estan buscando.

cA qQuién va dicigido?

Pensado para personas emprendedoras, de negocios, con o sin conocimientos del
desarrollo artistico o técnico de un videojuego, que quieran formar parte de esta industria
desempenando tareas mas relacionadas con la produccion y modelo de negocio que del
desarrollo propiamente dicho.

o

Proyecto finol

Ademas, pondras en practica todo lo aprendido realizando el proceso de produccion de un
proyecto formando un equipo con companeros de los cursos de programacion, Modelado 3D
o ilustracion, lo que supondra también un primer paso en tu portfolio de produccion.

Gomejom

Al finalizar la formacion, todos los alumnos de este curso podran participar en una gamejam
privaday tutelada por nuestros formadores para poner en practicatodo lo aprendido durante
el curso y familiarizarse con estos eventos, tan completos y formativos, ya que se trata de
realizar el proceso de vida completo de un videojuego, en un corto espacio de tiempo y de
forma simplificada.



Horario:

La duracion total del curso es de 68 horas.
Comenzamos el 8 de Octubre y terminamos el
13 de Febrero. El horario de clases es Martes y
Jueves de 16:00h a 18:00h.

Facilidad de pago:

Pago fraccionado sin descuento (total: 680€)
Inscripcion: 250€
12 cuota: 200€ - 22 cuota: 150€ - 32 cuota: 80€
Pago fraccionado con descuento (total: 630€)
Inscripcion: 250€
12 cuota: 200€ - 22 cuota: 100€ - 32 cuota: 80€

Precio

El precio del curso es de 680€ 0 630€ si optas a uno
de nuestros descuentos. Podras fraccionar el pago en
4 plazos segln se indica a continuacion, realizando
los mismos mediante tarjeta bancaria o en efectivo
en el aula o por transferencia al nimero de cuenta
ES13 3020 0001 5120 6014 4124

Las siguientes condiciones de inscripcion tendran
un descuento: Matricularse junto a un amigo/a en
el mismo o diferente curso - Realizar un pago Unico
con el importe total del curso - Ser antiguo alumno
0 simultanear otro de nuestros cursos - Realizar la
preinscripcion antes del 31 de Mayo de 2019.

NOTA: Los descuentos no son acumulables entre si.



Profesorado

Mauricio Garcio

Mauricio Garcia es el CEO de The Game Kitcheny productor de
‘Blasphemous’, uno de los indies espanoles mas esperados
de 2019 y récord de financiacion en Kickstarter. Ademas,
Mauricio se dedica a formar a la nueva generacion de
emprendedores en desarrollo de videojuegos, y es mentor
de equipos en el programa EOI Go2Work de Malaga.

Moarielo Gonzdlez

Periodista con mas de quince anos de experiencia en
comunicacion corporativa, trabaja como coordinadora de
marketing y consultora freelance para diversas companias
de videojuegos y hardware. En su faceta de escritora, ha
publicado varios libros de ensayo y analisis sobre el mundo
del videojuego con la editorial Héroes de Papel.

Maikel Ortega

En sus 9 anos en la industria del videojuego, Maikel ha
trabajado como game designer, escritor, programador vy
productor. Comenzo disenando juegos flash con Melee
Studios, dando el salto a Unity en 2011. Se traslado a Sevilla
en 2014, donde estuvo trabajando como programador de
Unity en Genera Games, en juegos para plataformas moviles
para clientes como Intel, Paramount o Mattel.
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dice de confenidos
. Desarrollo de Negocio - Métricas sociales
- Exito vs. Sostenibilidad - Qué hacer tras la publicacion:
- Alcance vs. Valor Percibido Consejos para mantener el interés
- Tipos de proyectos estratégicos VI. Produccién
- Plataformas y modelos de negocio (indie) - Introduccion a la produccion
- Financiacion de estudios - Ciclo de vida de un proyecto
- Plataformas y modelos de negocio (mavil) - Gestion del alcance
Il. Identidad del proyecto - Elaboracion de un cronograma
- Pagina web: elementos y estructura adecuada - Gestion de costes
- Logotipo e imagen corporativa - Tipos de costes asociados a un desarrollo
- El teaser y los recursos visuales - Elaboracion de un presupuesto
- Filosofia de estudio, no de producto. - Gestion del tiempo / SCRUM
- Ejemplos practicos VIl Lestion de recursos humanos
. Marketing - Encontrar talento, formar equipo, retencion
- Analisis DAFO - Estilos de management y liderazgo.
- Diseno de buyer persona - Generacion de una cultura.
- El funnel de conversion - Introduccion a la CNV.
- El marketing mix - Identificacion y gestion de riesgos
- Elaboracion de un plan de marketing: VIIl. Preproduccion
etapas y analisis de mercado - Prototipado
- Ingenieria del atractivo - Elaboracion de un plan de produccion
- Anti-Magnets y Magnets - Herramientas de productividad
- Eventos y networking - Sistemas de control de versiones
- Marketing movil - Gestion del conocimiento: GDD, “Game Pillars”
V. Comunicacion. - Productividad y mejora constante
- Creando comunidad desde el inicio: - Produccion enfocada al mercado movil
Embajadores espontaneos - Pitch / Basqueda de publisher
- Nota de prensa y presskit: - Pactos de socios, Equity y Propiedad de la IP.
Diferencias, usos de cada uno - Operar sin financiacion.
- Consejos para elaborar un buen presskit. - Emprendimiento, programas de aceleracion y
- La nota de prensa: utilidad, partes constitucion de la empresa.
- Relaciones con la prensa. - Fundamentos de finanzas y contabilidad
Elaborar una base de datos especializada - Generacion de ideas y greenlighting
- Comunicacion con influencers: - Production “hacks”
Como escogerlos y llegar a ellos Xl. Evaluacion, calidad y lanzamiento
- El inbound marketing: qué es, en qué consiste - QAvy cierre de produccion
- La importancia del storytelling. El devblog. - Planificacion del lanzamiento
- Elegir un tono para la comunicacion - Preparacion de campanas de crowdfunding |
V. Redes Sociales - Preparacion de campanas de crowdfunding Il
- Como elegir los canales adecuados - Habilidades y herramientas de productividad

- Herramientas de gestion personal orientadas a directivos creativos.



Grupos reducidos. + informacion en:
647 627 0O5I
aulaarcade.com
infoP@aulaarcade.com
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