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Presentacion

El advertainment gana cada vez mds relevan-
cia en las inversiones publicitarias de distintas
marcas alrededor del mundo. Los consumido-
res, dvidos de experiencias interactivas y dialé-
gicas que permitan acercase a las marcas de su
interés, estdn buscando nuevas posibilidades
tecnoldgicas y narrativas mds alld de los anun-
cios tradicionales. La gamificacién se presenta
entonces como una herramienta poderosa en
el disefio del comportamiento del consumidor,
que apela a motores de motivacién estudiados
por la psicologia y la industria de los videojue-
gos. Se hace importante entonces un analisis
del contexto digital en el que estdn inmersas las
marcas y asi aplicar de manera préctica y efi-
ciente los potenciales comunicativos del juego.

Objetivo

Entender el fenémeno del Advergamingy la ga-
mificacién, para realizar un prototipo andlogo
o digital de un juego publicitario, el cual se ar-
ticule estratégicamente a un fin comunicativo
concreto.

Objetivos especificos

Saber: analizar el contexto histérico del auge de
los videojuegos y el advergaming como indus-
tria cultural, para entender los cambios de con-
sumo de marca en la sociedad digital.

Hacer: poner en practica las dindmicas del ad-
vergaming en un ejercicio real, para apropiarse
de las oportunidades tecnolégicas y digitales
que existen actualmente.

Ser: comprender los principios de la gamifi-
cacién y la estructura narrativa de los medios
Interactivos y articularlos eficientemente a una
estrategia publicitaria

Dirigido a
El diplomado en Advergaming esta dirigido a
profesionales de la comunicacién, la publici-

dad, el mercadeo, el disefio y la ingenierfa de
sistemas, que buscan en la interactividad y el
juego una manera novedosa de crear expe-
riencias para sus audiencias. En este, se dardn
los fundamentos tedricos para argumentar la
importancia cultural del juego y entender las
dindmicas actuales de la industria del entrete-
nimiento. Se desglosard de manera formal las
caracteristicas del juego, sus tipos y cémo se
puede alinear a una estrategia publicitaria. Se
analizard sociolégicamente a los nuevos consu-
midores que ahora también se presentan como
jugadores y las implicaciones éticas propias de
la virtualidad y la vida digital. Finalmente se da-
ran las herramientas tanto andlogas como digi-
tales para crear un sistema gamificado real o un
prototipo de juego publicitario.

Contenido

Bases de la ludologiza (8 horas)

+ Eljuegoy el mito.

+ Caracteristicas formales del juego.

« Tipos de juego.

Tecnologia, sociedad digital y nuevos
consumidores (8 horas)

« Importancia cultural y antropolégica del
juego.

« Politica, guerra y economfa en la industria
de los videojuegos.

« Implicaciones éticas y andlisis social.
« Posibilidades comunicativas desde los nue-
vos dispositivos.

Auge de la industria del entretenimiento
(16 horas)

« Datos y cifras relevantes de la industria.
« Casos de éxito.
« Historia del advergaming.

« Historia de los videojuegos.
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Marketing de conexién en estrategia de vi-
deojuegos.

Gramificacién aplicada a la publicidad
(42 horas)

Procesos creativos y advergaming.
Psicologfa del jugador y motores de motiva-
cién.

Sistema de recompensas, medallas, puntos
y niveles.

Branding, Narrativa y contenido en entor-
nos digitales.
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Impacto del advergaming en medios
publicitarios (20 horas)

Estrategias para la implementacién de un
concepto en advergaming.

Herramientas para el desarrollo de estrate-
gias de comunicacién.

Creacién de campanas de alto impacto ba-
sadas en experiencias para el usuario.

Proyecto personal: sistema de gramifica-
cién analogo o experiencia de juego.
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