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Apresentacao

Existem certas empresas que, pela sua natureza, tém de apostar na criatividade e na inovagao
para se diferenciarem e destacarem no mercado. Para isso, é preciso que os profissionais do
sector obtenham habilidades especificas, principalmente a nivel tecnoldgico, que os ajudem a
alcancar a exceléncia laboral. Além disso, ha que ter em conta que os empregos neste ramo
profissional evoluem constantemente, pelo que este programa da TECH pretende que o aluno
adquira as competéncias necessarias para desenvolver e fazer evoluir o seu perfil profissional
tanto em ambientes empresariais como de empreendedorismo.
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Apresentagdo | 05 tec/:

A criatividade esta a abrir um nicho no mundo

empresarial com o surgimento de novas empresas
que exigem um perfil profissional especifico e com
amplas habilidades em ferramentas tecnoldgicas”
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As mudancas na sociedade estéo a favorecer a produgao de novidades a nivel econdmico
e empresarial, permitindo o surgimento de novas profissdes que estéo a abrir um nicho

de mercado. Tradicionalmente, a criatividade e a gestao tém sido vistas como disciplinas
antagonicas. No entanto, hoje em dia, a criatividade e a inovagao tornaram-se 0s principais
motores do progresso econdmico, a par da tecnologia. Esta realidade exige novos

perfis profissionais capazes de desenvolver de uma forma harmoniosa e eficaz estes
instrumentos na gestao das chamadas Industrias Criativas.

Através deste programa, o estudante alcancara o dominio de todas as matérias
necessarias para a gestdo de empresas e organizagdes no novo contexto das Industrias
Criativas. Desta forma, o programa n&o se centra somente na gestdo das artes, mas
pretende proporcionar ferramentas para analisar as realidades econdmicas, sociais e
culturais em que se desenvolvem e transformam as Industrias Criativas hoje em dia. O
programa foi concebido para atingir esta meta mediante a aquisi¢ao das habilidades de
investigagao de mercado, visao estratégica, metodologias digitais e de co-criagao.

Por isso, para atender a procura de qualificacéo superior dos profissionais do sector,

a TECH p&e ao seu dispor este programa de alta especializagdo e adaptado as
necessidades das empresas criativas. Um Mestrado 100% online que permitira ao
aluno distribuir ele mesmo o seu tempo de estudo, visto que ndo esta condicionado
por horarios fixos, nem tem a necessidade de se deslocar para outro local fisico, tendo
a opcéo de aceder a todos os conteldos em qualguer momento do dia, equilibrando a
sua vida laboral e pessoal com a académica.

Este MBA em Gestao de Empresas Criativas conta com o conteudo educacional mais
completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em gestao
de empresa

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do curso fornece informagoes
cientificas e praticas sobre as disciplinas que sao essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos, onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial nas metodologias inovadoras na gesté@o de empresa criativas

+ Palestras tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discusséo sobre questoes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetidos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

As novas tecnologias favoreceram o
surgimento de empresas cada vez mais
criativas que requerem profissionais
com grandes habilidades digitais”



Especialize-se em gestao de
empresas criativas e entre num
sector que esta no auge”

O seu corpo docente inclui profissionais da area do design que trazem a sua
experiéncia profissional para este programa, bem como especialistas reconhecidos
de empresas lideres e universidades de prestigio.

0 seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitird ao profissional aprender de uma forma contextual e situada. Por outras
palavras, um ambiente simulado que proporcionara um estudo imersivo programado
para se formar em situagdes reais.

A concecgao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através
da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes da atividade profissional
gue surgem ao longo do curso académico. Para tal, o profissional contara com a ajuda de
um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.

Apresentacéo | 07 tecn

A diversidade de casos praticos
que a TECH lhe oferece sera de
grande utilidade para realizar uma
aprendizagem eficaz neste campo.

Este programa tem um formato 100%
online para que possa conjugar 0 seu
tempo de estudo com o resto das
suas obrigagdes diarias.
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Objetivos

0 MBA em Gestao de Empresas Criativas € um programa dirigido aos profissionais de
design que querem obter uma qualificacao superior para a gestao de todas as novas
companhias que surgiram nos ultimos tempos, favorecidas pelo avango das novas
tecnologias. Sem duvida, um ambito totalmente inovador, que precisa de uma elevada
qualificagéo por parte dos profissionais para conseguirem alcancar o éxito desejado.
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Especialize-se em gestao de empresas criativas
e ofereca essa formacgdo superior as empresas
em que trabalha”
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Objetivos gerais

+ Oferecer conhecimentos Uteis para a especializagao dos estudantes, proporcionando-
lhes competéncias para o desenvolvimento e aplicagdo de ideias originais no seu
trabalho pessoal e profissional

+ Compreender como a criatividade e a inovagao se tornaram as forgas motrizes
da economia

+ Resolver problemas em cenarios inovadores e em contextos interdisciplinares no ambito
da gestao da criatividade

* Integrar os préprios conhecimentos com os dos outros, fazendo julgamentos e raciocinios
informados com base nas informagoes disponiveis em cada caso

+ Saber gerir 0 processo de criagdo e implementacao de ideias inovadoras sobre
um determinado tema

+ Adquirir conhecimentos especificos para a gestdo das empresas e organizagdes no novo
contexto das Industrias Criativas

+ Possuir ferramentas para analisar as realidades econémicas, sociais e culturais
em que se desenvolvem e transformam as Industrias Criativas atualmente

+ Adquirir as competéncias necessarias para desenvolver e fazer evoluir o seu perfil
profissional, tanto em ambientes empresariais como de empreendedorismo

+ Obter conhecimentos para levar a cabo uma gestao das empresas e organizagoes
no novo contexto das Industrias Criativas

+ Organizar e planificar tarefas, aproveitando os recursos disponiveis para lidar com
as mesmas dentro de prazos precisos

+ Utilizar novas tecnologias de informagao e comunicagdo como instrumentos
de formagdo e troca de experiéncias na area de estudo

+ Desenvolver capacidades comunicativas, tanto escritas como orais, bem como
a capacidade de fazer apresentagdes profissionais eficazes na pratica didria

+ Adquirir competéncias de pesquisa de mercado, visédo estratégica, metodologias
digitais e de co-criagédo
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Objetivos especificos

Médulo 1. Novas Industrias Criativas
+ Aprofundar o conhecimento das novas Industrias Criativas

+ Conhecer aprofundadamente o peso das Industrias Criativas a nivel econémico
+ Dedicar-se as artes visuais e performativas

+ Obter um conhecimento profundo do patrimonio historico, natural e cultural

Mddulo 2. Protegao de produtos criativos e intangiveis no mercado atual
+ Conhecer os regulamentos que afetam os produtos criativos e intangiveis, tais como
a propriedade intelectual e industrial ou o direito da publicidade

+ Aplicar as normas estudadas no trabalho diario como gestor de empresas criativas

Mddulo 3. Gestao econdmica e financeira das empresas criativas
+ Conhecer a estrutura financeira de uma empresa criativa

+ Ter conhecimentos suficientes para realizar a gestao contabilistica e financeira
de uma empresa criativa

+ Entender como devem realizar-se os investimentos neste sector

+ Saber fixar os precos dos produtos na industria criativa

Mddulo 4. Futures Thinking: como transformar o hoje a partir de amanha?
+ Conhecer em profundidade a metodologia Futures Thinking

+ Entender os sinais que indicam que deve dar-se uma mudanga na forma de trabalhar

+ Compreender como pode ser o futuro para se antecipar e criar estratégias inovadoras
que favorecam o crescimento da companhia

+ Pensar na sustentabilidade como objetivo a cumprir através de todas as agoes propostas
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Maédulo 5. Gestao de consumidores ou utilizadores em empresas criativas
+ Conhecer as novas tendéncias nos métodos de compra do consumidor

+ Entender que o cliente tem de ser o centro de todas as estratégias da companhia
+ Aplicar técnicas e ferramentas de Design Thinking

+ Aplicar diferentes recursos e técnicas de investigagao

Médulo 6. Creative Branding: comunicacao e gestao criativa da marca
+ Compreender o processo de criagao e evolugdo de uma marca

+ Saber como criar a identidade grafica da marca
+ Conhecer as principais técnicas e ferramentas de comunicacéo

+ Conseguir realizar o Briefing da empresa

Médulo 7. Lideranga e inovagao nas Industrias Criativas
+ Aplicar recursos criativos no desenvolvimento da empresa

+ Entender a inovagao como parte essencial de qualquer companhia criativa
+ Conhecer os obstaculos da inovagao na industria criativa

+ Ser capaz de liderar uma estratégia de inovagdo na empresa

Mddulo 8. A transformagao digital na industria criativa
* Saber levar a cabo a transformagéo digital nas empresas criativas

+ Conhecer os impactos da quarta revolugao industrial
+ Aplicar os conceitos e estratégias dos Big Data a empresa criativa

+ Aplicar a tecnologia Blockchain
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Mddulo 9. Novas estratégias de Marketing digital
+ Aplicar ferramentas de Marketing digital, tendo em conta o publico a que
as mensagens chegarao

+ Realizar andlises da web que fornegam a empresa informacdes para saber como dirigir
a sUa estratégia publicitdria

« Utilizar as redes sociais como ferramentas de Marketing e publicidade
+ Aplicar ferramentas de Inbound Marketing
Médulo 10. O empreendedorismo nas Industrias Criativas
+ Ser capaz de levar a cabo projetos empreendedores em Industrias Criativas
+ Desenvolver as habilidades de lideranga adequadas
+ Saber identificar as oportunidades no mercado

+ Aplicar ferramentas de geracao de ideias, como o Brainstorming

Um programa de ultima geracdo
para os profissionais que queiram
alcancar a exceléncia profissional”
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Competencias

O MBA em Gest&o de Empresas Criativas foi planeado para oferecer aos designers a formagao
necessaria para se desenvolverem com éxito num sector inovador e em constante evolugao.
Desta forma, o estudo deste programa permitira aos alunos porem-se em dia sobre as
principais novidades de uma industria que conta com cada vez mais adeptos, mas que exige
uma elevada especializagdo dos seus profissionais para atingir as metas previstas.
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Um programa inovador concebido para lhe
oferecer 0s conceitos mais atualizados
sobre a gestao de empresas criativas”
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Competéncias gerais

+ Trabalhar em empresas do sector da criatividade sabendo fazer uma gestdo bem-sucedida
das mesmas

+ Conhecer em profundidade o funcionamento e o contexto global das novas Industrias Criativas

ApOs realizar este Mestrado da TECH,
ira desenvolver as competéncias
necessarias para ter sucesso num
sector em expansao’
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Competéncias especificas

+ Ter um conhecimento profundo de todos os aspectos da protegédo dos produtos
criativos, desde a protecdo da propriedade intelectual até ao direito da publicidade

+ Saber realizar uma correta gestao econdmica e financeira das empresas
da industria criativa

+ Saber calcular o lucro, a rentabilidade e os custos no ambito de projetos criativos
da industria

+ Possuir competéncias integrais na metodologia Future Thinking para poder aplicar
0s seus beneficios no trabalho diario

+ Saber realizar uma correta gestdo de mudangas e de previsdo do futuro de empresas
da industria criativa

+ Ser capaz de levar a cabo uma gestéo eficiente dos consumidores
de empresas criativas

+ Saber gerir a comunicacgao a nivel integral para as empresas da industria criativa
+ Poder fazer parte ativa do processo de Branding em empresas criativas

+ Ter conhecimentos profundos que permitam ao profissional gerir o processo de digitalizacao
nas Industrias Criativas

+ Saber aplicar estratégias de Marketing digital inovadoras para empresas criativas

+ Dotar o aluno de conhecimentos abrangentes que lhe permitam empreender
na industria criativa, aproveitando ao maximo a sua ideia principal

+ Ajudar o profissional a adquirir ferramentas para gerir a lideranca dentro
destas industrias



04
Direcao do curso

Os docentes deste MBA em Gestéo de Empresas Criativas sé&o profissionais com larga
experiencia no sector que se uniram para realizar o programa académico mais completo

do panorama educativo atual, com o principal objetivo de oferecer aos profissionais do
design os estudos que tanto exigem por serem imprescindiveis para conhecer um sector
em expansdo como € o das Industrias Criativas. Sem duvida, fizeram a melhor selecéo
de informagéao possivel e adaptada as necessidades dos alunos do século XXI.

. e
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Estude com os melhores professores do momento
e aprenda tudo o que lhe podem oferecer”
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Diregao

Dra. Marga Velar

Consultora de comunicagao especialista em Moda

CEO da Forefashion Lab

Diretora de Marketing Corporativo no SGN Group

Consultora de Comunicagao Corporativa na LLYC
Consultora de comunicagao e marca Freelance

Responsavel de comunicacéo na Universidade de Villanueva

Docente em estudos universitarios ligados ao Marketing

Doutora em Comunicagao pela Universidade Carlos Ill de Madrid
Dra. em Comunicagao Audiovisual pela Universidade Complutense de Madrid

MBA em Gest&do de Empresas de Moda pela ISEM Fashion Business School




Professores
Sra. Carolina Eyzaguirre Vilanova
+ Assessora juridica e designer especialista em Industria Criativa
+ Assessora juridica na Associacao para a Autorregulagao da Comunicagéo Comercial
* Assessora juridica para a Gestao da empresa Eley Haw/
+ Designer da National Geographic e El Mueble
+ Docente em estudos de pos-graduagao universitaria
* Dra. em Direito pela Universidade Pompeu Fabra de Barcelona
+ Dra. em Design pela Universidade Pompeu Fabra de Barcelona
+ Mestrado Oficial em Propriedade Intelectual pela Universidade Pontificia Comillas
¢ Curso de Direito a Publicidade pela Associagado para a Autorregulagéo

da Comunicagao Comercial

Dra. Patricia San Miguel Arregui
* Investigadora especialista em Marketing Digital
¢ Fundadora e diretora da Digital Fashion Brands
+ Investigadora e colaboradora em estudos de Marketing
+ Autora do livro Influencer Marketing
+ Autora de publicagdes académicas em revistas de prestigio

+ Oradora habitual em Congressos e Jornadas nacionais e internacionais
sobre Comunicagao e Marketing

* Docente em estudos de graduagao e pos-graduacgao universitaria

+ Doutora em Marketing Digital para Empresas de Moda pela Universidade de Navarra

+ Licenciada em Publicidade e Relaces Publicas pela Universidade Complutense de Madrid

+ MBA em Moda Executiva pela ISEM

Direcdo do curso |21 tecn

Sr. Rumén Justo Reyes
+ Produtor audiovisual e especialista em mentoring para start-ups

+ Produtor de documentarios e filmes

+ Consultor financeiro e legal em filmes

* Investidor em Start-ups criativas

+ Fundador e Diretor do Festival Internacional de Cine Independiente y de Autor de Canarias
+ Consultor de Empreendedorismo na CEQE Tenerife

* Start-up Mentor na Asociacion Afedes

+ Start-up Mentor na Bridge for Billions

+ Dr.em Administragdo e Gestao de Empresas pela Universidade de La Laguna

* Mestrado em PRL pela SGS

* Pos-graduado em Vigilancia Tecnologica

* Especialista em Gestdo de Recursos Humanos pela Universidade de Vigo

Dra. Jessica Paule Vianez

+ Especialista no Grupo de Investigacéo em Gestéo e Economia de Empresas
da Universidade Rey Juan Carlos

+ Consultora comercial da DKV Seguros y Reaseguros
+ Assistente Administrativa para a Fundacion para el Desarrollo Directivo de Caceres

+ Doutora em Ciéncias Sociais e Juridicas pela Universidade Rey Juan Carlos
Dra. em Tratamento Estatistico Computacional da Informagéo pela Universidade

+ Complutense de Madrid
* Licenciatura em Finangas e Contabilidade pela Universidade de Extremadura
* Licenciatura em Administracéo e Gestao de Empresas pela Universidade da Extremadura

+ Membro da Academia Europea de Direccion y Economia de Empresa
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Sra. Cristina Arroyo Villoria
+ Consultora técnica e coordenadora de projetos formativos

+ Socia e Diretora de Projetos e Empreendedorismo na Fabrica de Industrias Criativas
+ Coordenagao Acerca Cultura Madrid

* Editora de conteudos de e-learning freelance para a Lid Learning LID Editorial

+ Coordenadora de formagao Factoria Cultural Madrid

* Licenciatura em Ciéncias do Trabalho pela Universidade de Valladolid

* Mestrado em Gestdo e Gestao de Recursos Humanos pela Escola de Negocios
de San Pablo CEU

* Mestrado em e-Learning e Tecnologia Educativa, Formagao em e-Learning

* Técnica Superior de Prevengéo de Riscos, Especializagdo em Higiene do Trabalho
Instituto de Formacion Integral, IFI

+ Técnica Superior de Prevencgao de Riscos Laborais, Especializagdo em Ergonomia
e Psicossociologia do Trabalho Instituto de Formacion Integral, IF|

Sra. Ana Belén Gallego Martinez
+ Consultora de Estratégias de Negdcio
+ Consultora Independente na Belén Galmar Acompafiamiento Empresarial
+ Dra. em Direito pela Universidade Complutense de Madrid

* MBA - Mestrado em Gestao e Administragéo de Empresas, especializagdo em Gestéo
Financeira pela Universidade Camilo José Cela

* Programa Executivo de Transformacéao Digital da Escuela de Organizacion Industrial
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Dra. Sandra Bravo Duran
¢ CEO da UX em Myme
+ CEO e fundadora da Ch2 Abroad & Events
+ Socidloga do Observatdrio Turistico de Salamanca
+ Consultora digital da Everis
* Investigadora da Runroom

+ Professora do Mestrado em Gestéo de Marketing de Moda e Luxo e do Mestrado Luxury
Business Brand Management na MSMK — Madrid School of Marketing

+ Doutora em Criatividade Aplicada na Universidade de Navarra
+ Diploma em Sociologia pela Universidade de Salamanca
* Licenciatura em Economia pela Universidade de Salamanca

+ Mestrado Executivo em Direcéo de Empresas de Moda pela na Universidade de Navarra

Sr. Carlos Sanjosé
* Especialista em Marketing Digital
* Gestor de Marketing Digital na Designable
* Responsavel do Marketing Digital na MURPH
+ Gestor de Marketing Digital na 25 Gramos
* Responsavel pelos contetdos na Unanime Creativos

+ Dr. em Publicidade e Relagbes Publicas pela Universidade CEU Cardenal Herrera
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Estrutura e conteudo

0O conteudo deste Mestrado da TECH foi concebido estrategicamente para oferecer aos alunos
a capacitacdo necessaria em matéria de gestdo de empresas criativas. Desta forma, os
estudantes poderdo aprofundar o estudo de um campo totalmente inovador, que esta

em constante mudanca devido aos avangos que aparecem frequentemente em matéria de
novas tecnologias. Assim, terdo a oportunidade de conhecer a fundo todas as companhias
criativas que surgiram nos Ultimos anos para criarem um nicho na sociedade.



Estrutura e contetido | 25 tecC/:

Um programa fundamental para realizar um estudo
eficaz em gestao de empresas criativas”
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Maédulo 1. Novas Industrias Criativas

1.1.

1.2,

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Novas IndUstrias Criativas

1.1.1.  Daindustria cultural a industria criativa

1.1.2.  AsIndustrias Criativas de hoje

1.1.3. Atividades e sectores que compdem as Industrias Criativas
Peso economico das Industrias Criativas nos dias de hoje

1.2.1.  Contribuigéo

1.2.2.  Impulsionadores de crescimento e mudanga

1.2.3.  Panorama laboral nas Industrias Criativas

Novo contexto global das Industrias Criativas

1.3.1.  Radiografia das Industrias Criativas no mundo

1.3.2.  Fontes de financiamento das Industrias Criativas em cada pais
1.3.3.  Estudos de caso: modelos de gestéao e politicas publicas

O patrimonio natural e cultural

1.4.1.  Patrimonio histérico e cultural

1.4.2.  Produtos derivados e servigos de museus, sitios arqueologicos, histéricos
e paisagens culturais

1.4.3.  Patrimonio cultural intangivel

Artes visuais

1.5.1. Artes plasticas

1.5.2. Fotografia

1.5.3.  Artesanato

Artes performativas

1.6.1. Teatro e danga

1.6.2.  Mdsica e festivais

1.6.3. Feiras e circos

Meios audiovisuais

1.7.1.  Filmes, televisdo e conteldo audiovisual
1.7.2.  Radio, Podcasts e conteudo de dudio
1.7.3.  Videojogos

Publicagoes atuais

1.8.1. Literatura, ensaios e poesia

1.8.2. Editoras

1.8.3.  Imprensa

1.9.  Servigos criativos
1.9.1.  Design e moda
1.9.2.  Arquitetura e paisagismo
1.9.3.  Publicidade
1.10. LigagOes da economia criativa ou economia laranja
1.70.1. Modelo Cascata - circulos concéntricos
1.10.2. Spillovers Criatividade, produgao e difus@o do conhecimento
1.10.3. A cultura ao servigo da economia criativa

M@ddulo 2. Protecédo de produtos criativos e intangiveis no mercado atual

2.1.  Protegdo legal dos bens intangiveis

2.2. Propriedade intelectual |

2.3. Propriedade intelectual I

2.4.  Propriedade intelectual Il

2.5, Propriedade Industrial I: Marcas

2.6. Propriedade industrial Il: desenhos industriais

2.7.  Propriedade Industrial Ill: patentes e modelos de utilidade
2.8. Propriedade Intelectual e Industrial: pratica

2.9. Direito da Publicidade |

2.10. Direito da Publicidade Il

Mddulo 3. Gestao econdmica e financeira das empresas criativas

3.1. A necessdria sustentabilidade econémica
3.1.1.  Aestrutura financeira de uma empresa criativa
3.1.2.  Acontabilidade numa empresa criativa
3.1.3.  Triple balance

3.2.  Receitas e despesas de uma empresa criativa hoje
3.2.1. Contabilidade de custos
3.2.2.  Tipo de custos
3.2.3. Afetagdo de custos



3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Taxas de lucro na empresa

3.3.1.  Margem de contribuigéo

3.3.2.  Ponto de equilibrio

3.3.3.  Avaliar propostas alternativas

Investimento no sector criativo

3.4.1. Oinvestimento na industria criativa

3.4.2.  Avaliagdo de um investimento

3.43. O método NPV: valor atual liquido

A rentabilidade na industria criativa

3.5.1.  Rentabilidade econdmica

3.52.  Rentabilidade do tempo

3.5.3.  Contabilidade financeira

Tesouraria: liquidez e solvéncia

3.6.1.  Fluxo de caixa

3.6.2.  Balango e demonstracao de resultados

3.6.3.  Liquidagao e alavancagem

Formulas de financiamento atualmente no mercado criativo
3.7.1.  Fundos de capital de risco

3.7.2.  Business Angels

3.7.3.  Convites a apresentagéo de propostas e subvengoes
Precos de produtos na industria criativa

3.8.1.  Fixacéo de pregos

3.8.2.  Lucrovs. Concorréncia

3.8.3. Estratégia de Precos

Estratégia de fixagdo de pregos no sector criativo

3.9.1. Tipos de estratégias de pregos

3.9.2.  Vantagens

3.9.3. Desvantagens

Orgamentos operacionais

3.10.1. Ferramentas de planeamento estratégico
3.10.2. Elementos incluidos no orgamento operacional
3.10.3. Desenvolvimento e execugdo do orgamento operacional
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Mddulo 4. Futures Thinking: como transformar o hoje a partir de

amanha?

4.1.  Metodologia Futures Thinking
4.1.1.  Metodologia Futures Thinking
4.1.2. Vantagens da utilizagao desta metodologia
4.1.3. 0O papel do "futurista" na empresa criativa
4.2.  Sinais de mudanca
4.2.1.  Sinais de mudanga
4.2.2. ldentificagdo dos sinais de mudanca
4.2.3. Interpretagdo de sinais
4.3.  Tipos de futuros
4.31.  Viagem ao passado
4.3.2.  0Os quatro tipos de futuros
4.3.3. Aplicagao da metodologia Futures Thinking no trabalho
4.4, Previséo do futuro
4471, Aprocura de Drivers
4.4.2.  Como criar uma previséo para o futuro
4.43.  Como escrever um cenario futuro
4.5, Técnicas de estimulagdo mental
4.5.1. Passado, futuro e empatia
452. Factosvs. experiéncia
4.53. Rotas alternativas
4.6.  Previsdo colaborativa
4.6.1. O futuro como um jogo
4.6.2.  Future Wheel
4.6.3. O futuro a partir de diferentes abordagens
4.7.  Vitdrias épicas
4.7.1.  Dadescoberta a proposta de inovagéo
4.7.2. Avitoria épica
4.7.3.  Aequidade no jogo do futuro
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4.8.  Futuros preferidos
4.8.1.  Futuros preferidos
482. Técnicas
4.8.3. Trabalhar de tras para a frente a partir do futuro
49. Das previsoes as agoes
49.1.  Imagens do futuro
49.2. Artefactos do futuro
49.3. Roteiro
4.10. ODS: Uma visao global e multidisciplinar do futuro
4.10.1. O desenvolvimento sustentavel como um objetivo global
4.10.2. A gestao do ser humano na natureza
4.10.3. Sustentabilidade social

51. O utilizador no contexto atual
51.17. A mudanga do consumidor em tempos recentes
51.2.  Alimportancia da Investigagao
51.3.  Andlise de tendéncias
5.2.  Estratégia centrada nas pessoas
52.1. Aestratégia Human Centric
5.2.2.  Chaves e beneficios de ser Human Centric
523. Casos de sucesso
53.  Osdados na estratégia Human Centric
5.3.1.  Os dados na estratégia Human Centric
53.2. O valor dos dados
53.3.  Vista 360° do cliente
5.4. Implantacédo da estratégia Human Centric na industria criativa
54.1. Transformar a informagao dispersa em conhecimento do cliente

5.4.2. Andlise da oportunidade
5.4.3. Estratégias e iniciativas de maximizagao
55, Metodologia Human Centric
5.5.1. Dainvestigacao a prototipagem
55.2.  Modelo de diamante duplo: processo e fases
5.53. Ferramentas
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5.6.  Design Thinking
5.6.1. 0 Design Thinking
5.6.2.  Metodologia
5.6.3. Técnicas e ferramentas de Design Thinking
5.7.  Posicionamento da marca na mente do utilizador
5.7.1. Aanalise do Posicionamento
57.2. Tipologia
5.7.3.  Metodologia e ferramentas
5.8.  User Insights nas empresas criativas
5.8.1. OsInsights e a sua importancia
5.8.2.  Customer Journey e a relevancia do Journey Map
5.8.3. Técnicas de investigacao
5.9. Perfil dos utilizadores (arquétipos e Buyer persona)
59.1.  Arquétipos
59.2.  Buyer persona
59.3. Metodologia de analise
5.10. Recursos e técnicas de investigagao
5.10.1. Técnicas em contexto
5.10.2. Técnicas de visualizagéo e criagéo
5.10.3. Técnicas de contraste de voz

Mddulo 6. Creative Branding: comunicagao e gestao de marcas criativas

6.1.  Brands and Branding
6.1.1.  Asmarcas
6.1.2.  Evolugao do Branding
6.1.3. Posicionamento, personalidade de marca, notoriedade
6.2.  Construgdo da marca
6.2.1.  Marketing Mix
6.2.2. Arquitetura de Marca
6.2.3. Identidade de marca
6.3. Expresséo da marca
6.3.1. ldentidade gréfica
6.3.2.  Expressao visual

6.3.3.  Outros elementos que refletem a marca
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6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Comunicagao

6.4.1. Abordagens

6.4.2.  Brand Touchpoints

6.4.3. Técnicas e ferramentas de comunicagéo
Branded Content

6.5.1. Das marcas as plataformas de entretenimento
6.5.2. O aumento do conteudo de marca

6.5.3.  Ligagdo com o publico através de contos unicos
Visual Storytelling

6.6.1.  Andlise da marca

6.6.2.  Conceitos de publicidade criativa

6.6.3.  Venda criativa

Customer Experience

6.7.1.  Customer Experience (cx)

6.7.2.  Customer Journey

6.7.3.  Alinhamento da marca e cx

Planeamento estratégico

6.8.1. Objetivos

6.8.2. ldentificagao de audiéncias e insights
6.8.3. O desenho da estratégia

Performance

6.9.1. O Briefing

6.9.2. Taticas

6.9.3.  Plano de produgao

Avaliagdo

6.10.1. O que avaliar?

6.10.2. Como avaliar? (Ferramentas de medig&o)
6.10.3. Relatorios de resultados

Médulo 7. Lideranca e inovacao nas Industrias Criativas
7.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Criatividade aplicada a industria

7.1.1.  Expresséao criativa

7.1.2.  Recursos criativos

7.1.3.  Técnicas criativas

A nova cultura de inovagao

7.2.1. O contexto da inovagéo

7.2.2.  Porque é que a inovagao falha?

7.2.3.  Teorias académicas

Dimensoes e alavancas da inovagao

7.3.1.  Os planos ou dimensdes da inovagao

7.3.2.  Atitudes para a inovagéo

7.3.3.  Intra-empreendedorismo e tecnologia
Constrangimentos e barreiras a inovagéo na industria criativa
7.4.1.  Restrigbes pessoais e de grupo

7.4.2. Restrigbes sociais e organizagdes

7.4.3.  Restrigdes industriais e tecnoldgicas
Inovagdo fechada e inovagéo aberta

7.51. Dalnovagdo fechada a inovagdo aberta
7.5.2.  Praticas para implementar a inovagéo aberta
7.5.3.  Experiéncias de inovagao aberta nas empresas
Modelos de negdcio inovadores nas IC

7.6.1.  Tendéncias comerciais na economia criativa
7.6.2. Casos de Estudo

7.6.3.  Revolugéo sectorial

Liderar e gerir uma estratégia de inovagdo

7.7.1.  Impulsionar a adogao

7.7.2. Liderar o processo

7.7.3.  Mapas de portefdlios



7.8.

7.9.

7.10.

Mddulo 8. A transformacéao digital na industria criativa

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Financiamento da inovagdo

7.8.1.  CFO:investidor de capital de risco
7.8.2.  Financiamento dinamico

7.8.3.  Respondendo aos desafios
Hibridizagao: inovar na economia criativa
7.9.1. Intersegado de sectores

7.9.2.  Gerar solugdes disruptivas

7.9.3. 0 efeito Medici

Novos ecossistemas criativos e inovadores
7.10.1. Geragao de ambientes inovadores
7.10.2. A criatividade como forma de vida
7.10.3. Ecossistemas

Digital Future da industria criativa

8.1.1.  Transformagéao digital

8.1.2.  Situagdo do sector e sua comparagao
8.1.3.  Desafios futuros

Quarta revolugéo industrial

8.2.1.  Arevolugao industrial

8.2.2.  Aplicagéo

8.2.3. Impactos

Viabilizadores digitais para o crescimento

8.3.1.  Eficécia operacional, aceleragdo e melhoria
8.3.2. Transformacédo digital continua

8.3.3.  Solugdes e servigos para as Industrias Criativas
Aplicagao da Big Data na empresa

8.4.1.  Valor dos dados

8.4.2. Osdados na tomada de decis6es

8.4.3.  Data Driven Company

Tecnologia cognitiva

8.5.1. IAe Digital Interaction

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Estrutura e contetido | 31 tech

8.5.2.  loT e robdtica

8.5.3.  Outras praticas digitais

Usos e aplicagdes da tecnologia Blockchain

8.6.1.  Blockchain

8.6.2.  Valor para o sector das IC

8.6.3.  Versatilidade das transagoes

Omnicanal e desenvolvimento de transmedia

8.7.1.  Impacto no sector

8.7.2.  Andlise do desafio

8.7.3.  Desenvolvimentos

Ecossistemas de empreendedorismo

8.8.1. O papel dainovagao e o Venture Capital

8.8.2. O ecossistema Start-up e os agentes que 0 compdem

8.8.3.  Como maximizar a relagdo entre o agente criativo e as Start-up
Novos modelos de negdcio disruptivos

8.9.1. Baseado na comercializagdo (plataformas e Marketplaces)
8.9.2. Baseado na prestagédo de servigos (modelos Freemium, Premium ou subscrigdo)
8.9.3. Baseado em comunidades (a partir de Crowdfunding, redes sociais ou Blogs)
Metodologias para promover a cultura da inovagao na industria criativa
8.10.1. Estratégia de Inovagao do Oceano Azul

8.10.2. Estratégia de inovagao Lean Star-up

8.10.3. Estratégia de inovagao Agile

Mddulo 9. Novas Estratégia de Marketing digital
9.1,

9.2.

Tecnologia e audiéncias

9.1.1. Estratégia digital e diferencas entre os tipos de utilizadores

9.1.2.  Publico-alvo, fatores de exclusdo e geragdes

9.1.3. O ldeal Costumer Profile (ICP) e a Buyer persona

Andlise digital para diagndstico

9.2.1. Da Analise pré-estratégica a estratégia digital

9.2.2.  Momento 0

0.2.3.  KPIs e métricas, tipologias, classificagao de acordo com metodologias
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9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

E-entertainment: o impacto do e-commerce na industria de entretenimento
9.3.1.  E-commerce, tipologias e plataformas

9.3.2.  Aimportancia do design da web: UX e Ul

9.3.3.  Otimizagao do espago online: requisitos minimos

Social Media e influencer de marketing

9.41. Impacto e evolugdo do Marketing em redes

9.42. Persuasdo, chaves para o conteldo e agdes virais

9.4.3.  Planificar campanhas de Social Marketing e Influencer Marketing
Mobile Marketing

9.5.1.  Utilizador Mobile

9.5.2.  Web Mobile e Apps

9.5.3.  Ag0es de Mobile Marketing

Publicidade em ambientes online

9.6.1.  Publicidade nas redes sociais e os objetivos da Social Ads

9.6.2. O funil de conversao ou Purchase Funnel: categorias

9.6.3. Plataformas de Social Ads

A metodologia Inbound Marketing

9.7.1.  Social Selling, principais pilares e estratégia

9.7.2.  Aplataforma CRM numa estratégia digital

9.7.3.  OlInbound Marketing ou Marketing de atragao: agdes e SEO
Automatizagao do Marketing

9.8.1.  E-mail Marketing e tipologia de E-mails

9.8.2. Automatizagdo do Email Marketing, aplicagdes, plataformas e vantagens
9.8.3. O aparecimento do Bot & Chatbot Marketing: tipologia e plataformas
Ferramentas de gestdo de dados

9.9.1. CRM em estratégia digital, tipologias e aplicagbes, plataformas e tendéncias
9.9.2.  Big Data Big Data, Business Analytics e Business Intelligence
9.9.3. Big Data, a Inteligéncia Artificial e a Data Science

A medicdo a rentabilidade

9.10.1. ROI: a definigéo de retorno do investimento e ROl vs. ROAS
9.10.2. Otimizagao do ROI

9.10.3. Principais métricas




Médulo 10. O empreendedorismo nas Industrias Criativas

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

O projeto empreendedor

10.1.1. Empreendedorismo, tipos e ciclo de vida

10.1.2. Perfil do empreendedor

10.1.3. Topicos de interesse para o empreendedorismo
Lideranga pessoal

10.2.1.  Autoconhecimento

10.2.2. Capacidade empreendedora

10.2.3. Desenvolvimento de competéncias e capacidades de lideranga empresarial
Identificagéo de oportunidades de inovagdo e empreendedorismo
10.3.1. Andlise de megatendéncias e forgas competitivas

10.3.2. Comportamento do consumidor e estimativa da procura
10.3.3. Avaliagao de oportunidades de negocio

Geracéo de ideias de negdcio na industria criativa

10.4.1. Ferramentas para geragao de ideias: Brainstorming, mapas mentais,
Drawstorming, etc.

10.4.2. Desenho da proposta de valor: Canvas, 5w

10.4.3. Desenvolvimento da proposta de valor

Prototipagem e validagdo

10.5.1. Desenvolvimento de protétipos

10.5.2. Validagao

10.5.3. Ajustes de prototipagem

0 desenho dos modelos de negdcio

10.6.1. Modelos de negdcio

10.6.2. Metodologias para a criagdo de modelos de negdécio
10.6.3. Desenho do modelo de negdécio para a ideia proposta
Lideranga de equipa

10.7.1. Perfis da equipa de acordo com os temperamentos e a personalidade
10.7.2. Habilidades de lider de equipa

10.8.

10.9.
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10.7.3. Métodos de trabalho em equipa

Mercados culturais

10.8.1. Natureza dos mercados culturais

10.8.2. Tipos de mercados culturais

10.8.3. ldentificagdo dos mercados culturais locais
Plano de Marketing e Branding pessoal

10.9.1. Projecdo de projetos pessoais e empreendedores
10.9.2. Plano estratégico de curto e médio prazo

10.9.3. Varidveis para medir o sucesso

10.10. Pitch de venda

10.10.1. Apresentagao do projeto aos investidores
10.10.2. Produzir apresentagdes atrativas
10.10.3. Desenvolver capacidades de comunicagao eficazes

Uma experiéncia académica que
sera fundamental para melhorar
a sua formacgéao neste ramo
profissional”
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa

metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundacdes das
universidades tradicionais de todo o mundo”

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O método
do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a realidade
econdémica, social e profissional mais atual é seguida.

‘ ‘ O nosso programa prepara-o para enfrentar

novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira”

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 20179, alcangcamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas
as universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sédo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observacgao por terceiros especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memoria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao.
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetidos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforcar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de conteldos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma “Historia de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno séo periodicamente avaliados e reavaliados ao longo
de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O MBA em Gestao de Empresas Criativas garante, para além de um conteddo mais rigoroso
e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre emitido pela TECH Global University.
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Conclua este plano de estudos com
SUCEeSSo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitird a obtengéo do certificado préprio de Mestrado MBA em Gestéo de
Empresas Criativas reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital

do mundo.

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo
Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espago Europeu de Educacéo
Superior (EEES) desde 2003. O EEES € uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com

0 objetivo de organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os sistemas de
ensino superior dos paises membros desse espago. O projeto promove valores comuns, a
implementagao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos de garantia de

qualidade para fomentar a colaboragdo e a mobilidade entre alunos, pesquisadores e académicos.
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O Sr. ___,com documento de identidade _______________ aprovou

satisfatoriamente e obteve o certificado préprio do:

Mestrado MBA em Gestao de Empresas Criativas

Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 1.800 horas, o equivalente a 60 ECTS, com data de
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

A TECH Global University é uma universidade oficialmente reconhecida pelo Governo de Andorra em
31 de janeiro de 2024, que pertence ao Espago Europeu de Educag&o Superior (EEES).

Em Andorra la Vella, 13 de margo de 2024

Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore

cédigo unico TECH: BBADCEADBECB99D techtitute.com/ttulos

Esse titulo proprio da TECH Global University, ¢ um programa europeu de formagao continua e
atualizagdo profissional que garante a aquisigao de competéncias em sua drea de conhecimento,
conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.
Titulo: Mestrado MBA em Gestao de Empresas Criativas
Modalidade: online

Duragdo: 12 meses

Acreditagao: 60 ECTS

Mestrado MBA em Gest&o de Empresas Criativas

Distribuigdo Geral do Plano de Estudos Distribuig&o Geral do Plano de Estudos

Tipologia ECTS Curso Disciplina ECTS Caracter
Obrigatéria (0B) 60 1°  Novas Industrias Criativas 6 0B
Opgo (OP) o 19 Protegdo de produtos criativos e intangiveis no mercado 6 0B
Estégio (PR) 0 atual
Tese de Mestrado 0 19 Gestdo econdmica e financeira das empresas criativas 6 0B
Total 60 10 Futures Thinking: como transformar o hoje a partir de 6 08
amanha?
1°  Gestdo de i ou utili: em empr 6 0B
criativas
19 Creative Branding: comunicagao e gestdo de marcas 6 0B
criativas
1°  Lideranga e inovagéo nas Industrias Criativas 6 0B
10 Atransformagéo digital na indtistria criativa 6 0B
1°  Novas Estratégia de Marketing digital 6 0B
1° O empreendedorismo nas Industrias Criativas 6 fol:}

Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore
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*Apostila da Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciara a obtengdo do mesmo com um custo adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Mestrado
MBA em Gestao de
Empresas Criativas

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificagcdo: TECH Global University
» Acreditacdo: 60 ECTS

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Exames: online



Mestrado

MBA em Gestao de
Empresas Criativas
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