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Apresentacao

A gestao de uma empresa dedicada ao setor de videogames envolve varias tarefas e
objetivos a serem cumpridos. Ha muitos fatores a serem considerados, tais como as
técnicas de marketing a serem utilizadas, o conhecimento de programas especificos
ou as habilidades necessarias para liderar uma equipe. Por esta razao, este programa
de estudos visa capacitar os profissionais nestas tarefas através de uma metodologia
académica mais vanguardista. Gragas a isso, o estudante adquirira qualidades valiosas
e essenciais para a gestdo de empresas digitais ou de videogames.
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"

Com este Mestrado Proprio, 0 caminho para 0 sucesso
sera mais facil gracas as ferramentas que vocé adquirira
na alta administracao de empresas de videogames”
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As empresas dedicadas a criacdo de videogames estdo em plena expanséo. E um

mercado emergente, que tem muitos compradores em todo o mundo, por isso a

demanda dentro dele esta aumentando. A gestao dentro destes tipos de empresas
requer um conjunto de habilidades a serem desenvolvidas que impulsionarao a
empresa para o sucesso de vendas.

Por esta razao, estar a frente da gestdo da empresa é tanto uma grande quanto uma
imponente responsabilidade. E importante conhecer todos os aspectos do setor, para
que todos esses aspectos possam ser investigados e constantemente melhorados,
a fim de obter resultados finais de qualidade.

O MBA em Gestao de Empresas de Videogames foi elaborado para servir como um
guia para profissionais que desejam desenvolver uma carreira na gestéo de empresas
envolvidas na drea de videogames. Através de um conteudo claro e contundente, o
profissional alcancara as competéncias necessarias para o desenvolvimento das
tarefas do cargo.

Com uma metodologia online, este curso é a opgéo perfeita para aqueles que desejam
combinar seus estudos com seu trabalho ou sua vida pessoal. A TECH aplica o
Relearning, uma técnica de aprendizagem com eficacia comprovada. Isso consiste
na repetigao de conceitos-chave por parte do professor, a fim de desenvolver uma

aprendizagem continua.

Este Mestrado Proprio MBA em Gestao de Empresas de Videogames conta com o

conteldo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Gestéo de
Empresas de Videogames

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico oferece informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica
profissional

+ Contém exercicios praticos em que o processo de autoavaliacao € realizado para
melhorar o aprendizado

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo, fixo
ou portatil, com conexao a Internet

Torne-se uma referéncia em um
dos setores mais avangcados do
momento"



As empresas digitais e de videogames
estdo em plena expansao, devido ao rapido
crescimento da tecnologia. Participe desta
revolucdo ao estudar na TECH"

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda
a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagéo, além de
especialistas reconhecidos de instituicbes de referéncia e universidades de prestigio.

O contetudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitira ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada
para praticar diante de situagdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional devera resolver as diferentes situacoes de pratica
profissional que surgirem ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda
de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Ensinar como administrar empresas de
sucesso é um dos principais objetivos
deste programa de estudos.

Com nossa metodologia online, vocé
podera organizar seu tempo de estudo
de forma pratica e eficiente.
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Objetivos

O objetivo deste MBA em Gestao de Empresas de Videogames da TECH é orientar
o profissional nos pilares fundamentais da gestao estratégica da empresa. Este
curso conta com um programa de estudos com todos os conceitos-chave para
compreender e executar um plano estratégico que serve como referéncia para
uma correta coordenacéo e execugao do trabalho entre os membros da equipe.
Portanto, o profissional que completar este programa de estudos chegara ao final

com os conhecimentos adequados para desenvolver seu papel no local de trabalho.

%
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Conduza uma equipe em direcdo
a0 mesmo objetivo: 0 sucesso”
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Gerar estratégias para a industria

Compreender em profundidade e conceber projetos de videogames

Conhecer em profundidade as tecnologias emergentes e as inovagoes no setor
Desenvolver estratégias orientadas a videogames

Dominar as areas funcionais das empresas do setor de videogame

Aprender em detalhes como desenvolver estratégias de Marketing e vendas

Aprender de forma abrangente como criar empresas orientadas para o mercado de
videogames

Conhecer em profundidade o impacto na gestao de projetos e lideranca de equipes




11 tecn

Modulo 1. Estratégia em Empresas Digitais e Videogames
Conhecer o contexto e 0s componentes da estratégia empresarial focada na
industria de videogames

Mddulo 2. Dire¢ao de Empresas de Videogames
Aprender em detalhes toda a estrutura da cadeia de valor da industria e adquirir as
habilidades necessarias para a gestao das diferentes organizagdes do setor

Mddulo 3. Marketing Digital e Transformacgao Digital de Videogames
Identificar e saber desenvolver todas as disciplinas e técnicas de Marketing Gaming
que permitem promover modelos de negdcio na industria dos videogames

Mddulo 4. Criagao de Empresas de Videogames
Conhecer amplamente os principais elementos para a criagdo de empresas que
possam se posicionar no mercado de videogames.

Modulo 5. Gestao de projetos
Conhecer detalhadamente o funcionamento e a gestéo de projetos

Mddulo 6. A inovacao
Estudar amplamente os principais elementos para o desenvolvimento de solugbes
inovadoras e viaveis para diferentes servicos e produtos de videogames

Mddulo 7. Gestao financeira
Identificar e reconhecer os aspectos mais criticos da gestdo econdmica e
financeira como uma das principais competéncias para a gestdo empresarial.

Mddulo 8. Gestao Comercial
Desenvolver altas competéncias comerciais nos principais processos para
aumentar as capacidades de venda e desenvolvimento de negocios nas empresas
do setor
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Modulo 9. Gestao de e-Sports
+ Conhecer em profundidade, aprender e estudar todo o sub-ecossistema dos
e-Sports, tanto os seus principais players como modelos de negécio de forma a
estar apto a desenvolver este mercado

Médulo 10. Lideranga e gestao de talento
* Adquirir competéncias e habilidades sobre as novas competéncias que as pessoas
precisam para liderar modelos de negdcios e projetos na industria de videogames

Médulo 11. Lideranga, Etica e Responsabilidade Social Corporativa
+ Analisar o impacto da globalizagdo na governanga e no governo corporativo

* Avaliar a importancia da lideranga eficaz na diregé@o e sucesso das empresas

+ Definir as estratégias de gestao intercultural e sua relevancia em ambientes
empresariais diversos

+ Desenvolver habilidades de lideranga e entender os desafios atuais que os lideres
enfrentam

+ Determinar os principios e praticas da ética empresarial e sua aplicagéo na tomada
de decisdes corporativas

* Estruturar estratégias para a implementacao e melhoria da sustentabilidade e
responsabilidade social nas empresas

Mddulo 12. Gestao de Pessoas e Gestao de Talentos
* Determinar a relagéo entre a diregdo estratégica e a gestao de recursos humanos

* Explorar as competéncias necessarias para a gestao eficaz de recursos humanos
por competéncias

* Explorar as metodologias para a avaliagao de desempenho e a gestao do
desempenho

* Integrar as inovagdes na gestéo de talentos e seu impacto na retengao e fidelizagao
de pessoal

+ Desenvolver estratégias para a motivagao e o desenvolvimento de equipes de alto
desempenho

* Propor solugdes eficazes para a gestdo da mudanca e a resolugao de conflitos nas
organizagoes

Mddulo 13. Gestao Econémico-Financeira
+ Analisar 0 ambiente macroecondmico e sua influéncia no sistema financeiro
nacional e internacional

+ Definir os sistemas de informagao e Business Intelligence para a tomada de
decisdes financeiras

+ Diferenciar decisOes financeiras chave e a gestao de riscos na diregéo financeira

+ Avaliar estratégias para o planejamento financeiro e a obtengado de financiamento
empresarial

Médulo 14. Gestao Comercial e Marketing Estratégico
* Estruturar o quadro conceitual e a importancia da direcdo comercial nas empresas

+ Explorar os elementos e atividades fundamentais do marketing e seu impacto na
organizagao
+ Determinar as etapas do processo de planejamento estratégico de marketing

+ Avaliar estratégias para melhorar a comunicagao corporativa e a reputacao digital
da empresa
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Mddulo 15. Gestao Executiva
+ Definir o conceito de General Management e sua relevancia na diregao de empresas

+ Avaliar as fungoes e responsabilidades do executivo na cultura organizacional

+ Analisar a importancia da gestdo de operagoes e da gestao da qualidade na cadeia
de valor

+ Desenvolver a comunicagdo interpessoal e as habilidades de falar em publico para
a formacao de porta-vozes

Nossas ferramentas ajudardo e
acompanharédo vocé em todo o
caminho para atingir seus objetivos”
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Competencias

Todas as habilidades que os estudantes adquirem durante seu processo
de aprendizagem neste MBA em Gestdo de Empresas de Videogames
serdo de grande utilidade em sua carreira futura. Através deste programa
de estudos, vocé encontrara as respostas para as necessidades das
empresas do setor e os detalhes das atividades para desenvolver com
sucesso uma posigao gerencial dentro de uma empresa no campo digital.




Competéncias |15 tecC’,

Atraves de diferentes competéncias, como a
compreensao do ecossistema da industria
de videogames, vocé entendera e aprendera
como executar um plano infalivel para um
futuro cargo no mercado de trabalho dentro
de uma empresa deste ramo”
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Competéncias gerais

+ Desenvolver estratégias de negocios voltadas para empresas digitais e de videogames

+ Dominar as areas de gestdo das empresas digitais e de videogames

+ Aprender em profundidade e conceber projetos de videogames

¢ Conhecer em detalhes o ecossistema da industria de videogames

+ Aprenda em detalhes as tecnologias a servigo dos videogames, de um ponto de vista de
negocios

* Conhecer amplamente o impacto das a¢des de Marketing e Sales

+ Analisar a gestao financeira e econémica de uma empresa de videogames

+ Compreender em detalhes 0s principais aspectos para a criagdo de empresas de
videogames

+ Adquirir altos criterios sobre tecnologias emergentes e innovacion en la industria de los
videojuegos

+ Adquirir as habilidades e competéncias mais complexas para liderar modelos de
negdcios e projetos no campo dos videogames.

Competéncias especificas

+ Dominar as areas de gestédo das empresas digitais e de videogames

+ Analisar aspectos tais como o processo estratégico e a necessidade de analisar as
diferentes varidveis necessarias para a formulagdo estratégica

+ Conhecer as ferramentas de estudo para a analise do setor de videogames, da posicao
competitiva e do ambiente econdmico

+ Fundamentar os objetivos e funcdes da gestdo estratégica em empresas digitais e de
videogames

+ Considerar os elementos que compdem a estrutura do setor e a cadeia de valor particular

* Rever os elementos da cadeia de valor dos videogames

+ Agregar valor em dreas como o comércio eletrénico

+ Trabalhar nos perfis profissionais do setor de videogames e dos clubes profissionais de
e-Sports

+ Aprender a elaborar um plano de Marketing Digital

+ Enfatizar as disciplinas de captagéo de trafego e audiéncia para a distribuicdo de
mensagens comerciais

* Trabalhar as técnicas de Display e de programatica publicitaria
+ Aprender as disciplinas do Inbound Marketing e de Account Based Marketing
+ Assimilar os processos de Marketing Digital e as solu¢des atuais para sua automatizagao

+ Conhecer as necessidades para a criagdo de uma empresa e sua busca pela
sustentabilidade

+ Revisar elementos-chave em um plano de negdcios e suas necessidades de investimento



+ Estudar os detalhes da produgdo de um videogame e as operagdes apos seu langamento
no mercado

+ Analisar como operam os novos modelos de distribuigdo online
+ Adquirir conhecimento na gestéo de projetos
+ Compreender as arquiteturas dos projetos de videogames

* Trabalhar estudos de caso sobre a realizagéo das fases de concepgao, langamento e
execucao de projetos

+ Veja como a gestao de publicidade e marketing € integrada em um projeto

* Rever 0s elementos e componentes necessarios para que o profissional desenvolva
capacidades e habilidades inovadoras

+ Tratar e gerenciar talentos como parte fundamental do capital de uma empresa digital e de
videogames

+ Trabalhar e dar uma visao detalhada dos modelos de negdcios inovadores que estéo
sendo desenvolvidos no setor

+ Conhecer as habilidades, conhecimentos e competéncias em analise econémica financeira
+ Adquirir um alto nivel de conhecimento financeiro sobre o0 negécio
» Trabalhar os aspectos mais relevantes do sistema financeiro

+ Aprofundar-se em todas as se¢des que compdem o sistema econémico e financeiro de
uma empresa digital e de videogames
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+ Adquirir competéncias comerciais

+ Desenvolver corretamente agdes voltadas para a comercializagéo e venda de produtos ou
Servicos

+ Colocar em pratica e conhecer como funciona a diregdo comercial e de vendas, a fim de
aplicar as técnicas mais atuais

+ Aprender e compreender como gerir eventos, campeonatos e convengoes de e-Sports
* Entender as duas entidades mais relevantes no e-Sports: o jogador e o clube

+ Conhecer profundamente os diferentes modelos de negdcios que podem ser
desenvolvidos na gestdo de e-Sports, assim como 0s aspectos mais relevantes no
desenvolvimento de eventos e campeonatos ou na gestao de patrocinios e publicidade

* Propor estratégias de vernda de Merchandising
* Aplicar o Influencer Marketing de uma forma lucrativa
+ Adquirir competéncias e habilidades de lideranca

+ Trabalhar as competéncias de gestao de talentos através da analise e desenvolvimento de
processos de Recursos Humanos

+ Conheca em detalhes as Soft Skills

+ Desenvolver uma lideranga pragmatica



Direcao do curso ——

Com o objetivo de fornecer aos alunos os conhecimentos relevantes para desenvolver
uma Gestédo de Empresas Digitais e de Videogames de qualidade, este programa de
estudos conta com uma equipe docente altamente qualificada. Sao profissionais
com uma trajetoria profissional enriquecedora, com experiéncia acumulada, o que é :
extremamente Util para a elaboragéo do material didatico deste programa. Portanto, | l
o0 aluno se beneficiara de uma alta qualidade garantida pelos professores que irédo
orienta-lo em sua jornada académica.
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Aprenda com os melhores profissionais 0s
segredos para levar uma empresa artistica
e de videogames ao sucesso’
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Diretora Internacional Convidada

Com mais de 20 anos de experiéncia no design e na dire¢éo de equipes globais de aquisi¢ao

de talentos, Jennifer Dove é especialista em recrutamento e estratégia tecnoldgica. Ao longo
de sua carreira profissional, ocupou cargos de lideranga em varias organizagdes tecnologicas
dentro de empresas da lista Fortune 50, como NBCUniversal e Comcast. Sua trajetdria lhe

permitiu se destacar em ambientes competitivos e de alto crescimento.

Como Vice-presidente de Aquisi¢ao de Talentos na Mastercard, ela é responsavel por
supervisionar a estratégia e a execugdo da incorporagéo de talentos, colaborando com lideres
empresariais e responsaveis de Recursos Humanos para cumprir os objetivos operacionais

e estratégicos de contratagdo. Em especial, seu objetivo é criar equipes diversas, inclusivas

e de alto desempenho que impulsionem a inovacao e o crescimento dos produtos e servigos
da empresa. Além disso, é especialista no uso de ferramentas para atrair e reter os melhores
profissionais de todo o mundo. Ela também se encarrega de amplificar a marca empregadora e

a proposta de valor da Mastercard através de publicagdes, eventos e redes sociais.

Jennifer Dove demonstrou seu compromisso com o desenvolvimento profissional continuo,
participando ativamente de redes de profissionais de Recursos Humanos e contribuindo para
a incorporagdo de inimeros trabalhadores em diferentes empresas. Apds obter sua graduagao
em Comunicagao Organizacional pela Universidade de Miami, ocupou cargos de lideranga em

recrutamento em empresas de diversas areas.

Por outro lado, foi reconhecida por sua habilidade em liderar transformagdes organizacionais,
integrar tecnologias nos processos de recrutamento e desenvolver programas de lideranga

que preparam as instituigcdes para os desafios futuros. Ela também implementou com sucesso
programas de bem-estar laboral que aumentaram significativamente a satisfagdo e a retengao de

funcionarios.
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Sra. Jennifer Dove

+ Vice-presidente de Aquisicao de Talentos na Mastercard, Nova York, Estados
Unidos

+ Diretora de Aquisigao de Talentos na NBCUniversal, Nova York, Estados Unidos
+ Responsavel pela Selecao de Pessoal na Comcast

+ Diretora de Selecdo de Pessoal na Rite Hire Advisory

+ Vice-presidente Executiva da Divisdo de Vendas na Ardor NY Real Estate

+ Diretora de Selecdo de Pessoal na Valerie August & Associates

+ Executiva de Contas na BNC

+ Executiva de Contas na Vault

+ Graduada em Comunicacao Organizacional pela Universidade de Miami

Gracas a TECH, vocé podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Diretor Internacional Convidado

Lider tecnoldgico com décadas de experiéncia em grandes multinacionais de tecnologia, Rick
Gauthier se destacou no campo dos servigos em nuvem e na melhoria de processos de ponta a
ponta. Ele foi reconhecido como um lider e gestor de equipes altamente eficiente, mostrando um

talento natural para garantir um alto nivel de compromisso entre seus colaboradores.

Rick possui habilidades inatas em estratégia e inovagao executiva, desenvolvendo novas
ideias e apoiando seu sucesso com dados de qualidade. Sua trajetéria na Amazon |lhe permitiu
administrar e integrar os servicos de Tl da empresa nos Estados Unidos. Na Microsoft liderou
uma equipe de 104 pessoas responsaveis por fornecer infraestrutura de Tl corporativa e apoiar

departamentos de engenharia de produtos em toda a companbhia.

Essa experiéncia permitiu que Rick se destacasse como um executivo de alto impacto, com

habilidades notdveis para aumentar a eficiéncia, a produtividade e a satisfagdo geral dos clientes.
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Sr. Rick Gauthier

+ Diretor Regional de TI na Amazon, Seattle, Estados Unidos

+ Chefe de Programas Sénior na Amazon

+ Vice-Presidente da Wimmer Solutions

+ Diretor Sénior de Servigos de Engenharia Produtiva na Microsoft
+ Graduado em Ciberseguranca pela Western Governors University

+ Certificado Técnico em Mergulho Comercial pelo Divers Institute of
Technology

+ Graduado em Estudos Ambientais pelo The Evergreen State College

Aproveite a oportunidade para
conhecer 0s ultimos avancos
nesta area e aplica-los

a Sua pratica diaria”
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Diretor Internacional Convidado

Romi Arman é um renomado especialista internacional com mais de duas décadas de experiéncia
em Transformagao Digital, Marketing, Estratégia e Consultoria. Ao longo dessa trajetdria extensa,
assumiu diferentes riscos e é um defensor permanente da inovagdo e mudancga no cenario
empresarial. Com essa expertise, colaborou com diretores gerais e organizagdes corporativas

de todo o mundo, incentivando-os a abandonar os modelos tradicionais de negdcios. Assim,
contribuiu para que empresas como a energética Shell se tornassem verdadeiros lideres de

mercado, focadas em seus clientes e no mundo digital.

As estratégias desenvolvidas por Arman tém um impacto duradouro, pois permitiram a varias
corporagdes melhorar as experiéncias dos consumidores, funciondrios e acionistas. O sucesso
desse especialista é quantificavel por meio de métricas tangiveis como o CSAT, o engajamento
dos funcionarios nas instituicdes onde atuou e o crescimento do indicador financeiro EBITDA em

cada uma delas.

Além disso, em sua trajetoria profissional, nutriu e liderou equipes de alto desempenho que,
inclusive, receberam prémios por seu potencial transformador. Com a Shell, especificamente,
0 executivo sempre se propds a superar trés desafios: satisfazer as complexas demandas de
descarbonizagao dos clientes, apoiar uma “descarbonizagao rentavel” e revisar um panorama
fragmentado de dados, digital y tecnoldgico. Assim, seus esforgos evidenciaram que, para
alcancar um sucesso sustentavel, é fundamental partir das necessidades dos consumidores e

estabelecer as bases para a transformacgao dos processos, dados, tecnologia e cultura.

Por outro lado, o diretor se destaca por seu dominio das aplicagdes empresariais da Inteligéncia
Artificial, tema em que possui um pds-graduacéo da London Business School. Ao mesmo tempo,

acumulou experiéncias em loT e o Salesforce.
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Sr. Romi Arman

+ Diretor de Transformagdo Digital (CDO) na Shell, Londres, Reino Unido
+ Diretor Global de Comércio Eletronico e Atendimento ao Cliente na Shell

+ Gerente Nacional de Contas Chave (fabricantes de equipamentos originais e
varejistas de automoveis) para Shell em Kuala Lumpur, Maldsia

+ Consultor Sénior de Gesté&o (Setor de Servigos Financeiros) para Accenture
em Singapura
+ Graduado pela Universidade de Leeds

+ Pbs-graduagao em Aplicagdes Empresariais de IA para Executivos Seniores
pela London Business School

+ Certificagao Profissional em Experiéncia do Cliente CCXP
+ Curso de Transformacéo Digital Executiva pelo IMD

Vocé deseja atualizar seus
conhecimentos com a mais alta
qualidade educacional? A TECH
disponibiliza 0s conteddos mais
atualizados do mercado académico,
elaborados por especialistas de
prestigio internacional”
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Diretor Internacional Convidado

Manuel Arens é um profissional experiente em gerenciamento de dados e lider de uma equipe altamente
qualificada. Atualmente, ele ocupa o cargo de Gerente Global de Compras na divisdo de Infraestrutura
Técnica e Centros de Dados da Google, onde construiu a maior parte de sua carreira profissional. Sediada
em Mountain View, Califérnia, a empresa forneceu solugdes para os desafios operacionais da gigante da
tecnologia, como a integridade de dados mestres, as atualizagdes de dados de fornecedores e priorizagao
desses dados. Ele liderou o planejamento da cadeia de suprimentos do data center e a avaliagdo de risco
do fornecedor, gerando melhorias no processo e no gerenciamento do fluxo de trabalho que resultaram em

economias de custo significativas.

Com mais de uma década de experiéncia fornecendo solugdes digitais e lideranga para empresas em
diversas industrias, ele possui uma ampla expertise em todos os aspectos da entrega de solugdes
estratégicas, abrangendo marketing, anélise de midia, mensuragao e atribuigdo. De fato, ele recebeu vérios
reconhecimentos por seu trabalho, incluindo o Prémio de Lideranga BIM, o Prémio de Lideranga em Pesquisa,
o Prémio de Programa de Geragdo de Leads de Exportagédo e o Prémio de Melhor Modelo de Vendas da
EMEA (Europa, Oriente Médio e Africa).

Além disso, Arens atuou como Gerente de Vendas em Dublin, Irlanda. Nesse cargo, ele liderou a formagéo
de uma equipe que cresceu de 4 para 14 membros em trés anos, alcangando resultados significativos e
promovendo uma colaboragao eficaz tanto dentro da equipe de vendas quanto com equipes interfuncionais.
Ele também atuou como Analista Sénior da Industria, em Hamburgo, Alemanha, criando histérias para mais
de 150 clientes usando ferramentas internas e de terceiros para apoiar a andlise. Desenvolveu e escreveu
relatorios detalhados para demonstrar dominio do assunto, incluindo uma compreenséo dos fatores

macroecondmicos e politicos/regulatérios que afetam a adog&o e a difusdo da tecnologia.

Também liderou equipes em empresas como Eaton, Airbus e Siemens, onde adquiriu valiosa experiéncia

em gestao de contas e cadeia de suprimentos. Destaca-se especialmente seu trabalho para superar
continuamente as expectativas através da construgdo de relagdes valiosas com os clientes e trabalhando de
forma fluida com pessoas em todos os niveis de uma organizacao, incluindo stakeholders, gestdo, membros
da equipe e clientes. Seu enfoque orientado por dados e sua capacidade de desenvolver solugdes inovadoras

e escaldveis para os desafios da industria o tornaram um lider proeminente em seu campo.
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Sr. Manuel Arens

+ Gerente Global de Compras no Google, Mountain View, Estados Unidos

+ Responsavel Principal de Analise e Tecnologia B2B no Google, Estados Unidos
+ Diretor de Vendas no Google, Irlanda

+ Analista Industrial Sénior no Google, Alemanha

+ Gestor de Contas no Google, Irlanda

+ Accounts Payable na Eaton, Reino Unido

+ Gestor de Cadeia de Suprimentos na Airbus, Alemanha

Escolha a TECH! Vocé podera acessar
0s melhores materiais didaticos,

na vanguarda da tecnologia e da
educacéo, implementados por
especialistas de prestigio internacional
EEICER
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Diretor Internacional Convidado

Andrea La Sala é um experiente executivo de Marketing cujos projetos tiveram um impacto
significativo no setor da Moda. Ao longo de sua bem-sucedida carreira, desenvolveu diversas
tarefas relacionadas a Produtos, Merchandising e Comunicagao, sempre associado a marcas de

prestigio como Giorgio Armani, Dolce&Gabbana, Calvin Klein, entre outras.

Os resultados desse executivo de alto perfil internacional est&o ligados a sua comprovada
capacidade de sintetizar informagdes em estruturas claras e executar agdes concretas alinhadas
com objetivos empresariais especificos. Além disso, é reconhecido por sua proatividade

e adaptacao a ritmos acelerados de trabalho. Este especialista também possui uma forte
consciéncia comercial,

visdao de mercado e uma verdadeira paixao pelos produtos.

Como Diretor Global de Marca e Merchandising na Giorgio Armani, supervisionou diversas
estratégias de Marketing para roupas e acessorios. Suas taticas foram centradas no varejo

e nas necessidades e comportamentos dos consumidores. Neste cargo, La Sala também foi
responsavel pela comercializagdo de produtos em diferentes mercados, atuando como chefe de

equipe nos departamentos de Design, Comunicagao e Vendas.

Por outro lado, em empresas como Calvin Klein e Gruppo Coin, empreendeu projetos para
impulsionar a estrutura, o desenvolvimento e a comercializagéo de diferentes colegdes. Também
criou calendarios eficazes para campanhas de compra e venda,

para campanhas gerenciando termos, custos, processos e prazos de entrega

de diferentes operagoes.

Essas experiéncias tornaram Andrea La Sala um dos principais e mais qualificados lideres
corporativos no setor da Moda e Luxo, com uma alta capacidade de implementagao eficaz
do posicionamento positivo de diferentes marcas e redefini¢cao de indicadores-chave de

desempenho (KPI).
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Sr. Andrea La Sala

+ Diretor Global de Marca e Merchandising Armani Exchange na Giorgio
Armani, Mildo, Italia

+ Diretor de Merchandising na Calvin Klein
+ Responsavel de Marca no Gruppo Coin
+ Brand Manager na Dolce&Gabbana

+ Brand Manager na Sergio Tacchini S.p.A.
+ Analista de Mercado na Fastweb

+ Graduado em Business and Economics na Universita degli Studi del
Piemonte Orientale

Os profissionais internacionais mais
qualificados e experientes estao a sua
espera na TECH para proporcionar

um ensino de alto nivel, atualizado e
baseado nas mais recentes evidéncias
cientificas. O que vocé esta esperando
para se matricular?"
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Diretor Internacional Convidado

Mick Gram é sin6nimo de inovagao e exceléncia no campo da Inteligéncia Empresarial em ambito
internacional. Sua carreira de sucesso esta associada a cargos de lideranga em multinacionais
como Walmart e Red Bull. Além disso, esse especialista se destaca por sua visdo para identificar

tecnologias emergentes que, a longo prazo, tém um impacto duradouro no ambiente corporativo.

0 executivo é considerado um pioneiro no uso de técnicas de visualizagao de dados que
simplificaram conjuntos complexos, tornando-os acessiveis e facilitadores da tomada de
decisoes. Essa habilidade se tornou o pilar de seu perfil profissional, transformando-o em
um ativo desejado por muitas organizagdes que buscavam reunir informacgdes e gerar agdes

concretas a partir delas.

Um de seus projetos mais destacados nos ultimos anos foi a plataforma Walmart Data Cafe,

a maior do tipo no mundo, ancorada na nuvem e destinada a andlise de Big Data. Além disso,
ele atuou como Diretor de Business Intelligence na Red Bull, abrangendo dreas como Vendas,
Distribuigao, Marketing e Operagdes de Cadeia de Suprimento. Sua equipe foi recentemente
reconhecida por sua inovagao constante no uso da nova APl do Walmart Luminate para insights

de Compradores e Canais.

Quanto a sua formagao, o executivo possui varios Mestrados e estudos de pds-graduagao em
instituigdes renomadas como a Universidade de Berkeley, nos Estados Unidos, e a Universidade
de Copenhague, na Dinamarca. Através dessa capacitagao continua, o especialista alcangou
competéncias de vanguarda. Assim, ele se tornou considerado um lider nato da nova economia

mundial, focada no impulso dos dados e suas possibilidades infinitas.
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Sr. Mick Gram

+ Diretor de Business Intelligence e Analise na Red Bull, Los Angeles, Estados
Unidos

+ Arquiteto de solugbes de Business Intelligence para Walmart Data Cafe

+ Consultor independente de Business Intelligence e Data Science

+ Diretor de Business Intelligence na Capgemini

+ Analista Chefe na Nordea

+ Consultor Chefe de Bussiness Intelligence para a SAS

+ Educacdo Executiva em IA e Machine Learning na UC Berkeley College of
Engineering

+ MBA Executivo em e-commerce na Universidade de Copenhague

+ Graduagao e Mestrado em Matematica e Estatistica na Universidade de
Copenhague

Estude na melhor universidade
online do mundo de acordo

com a Forbes! Neste MBA, vocé
tera acesso a uma extensa
biblioteca de recursos multimidia,
desenvolvida por professores de
prestigio internacional”
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Diretor Internacional Convidado

Scott Stevenson é um distinto especialista no setor de Marketing Digital que, por mais de 19
anos, esteve ligado a uma das empresas mais poderosas da industria do entretenimento, a
Warner Bros. Discovery. Neste papel, teve uma fungé@o fundamental na supervisao da logistica e
dos fluxos de trabalho criativos em diversas plataformas digitais, incluindo redes sociais, busca,

display e meios lineares.

A lideranga deste executivo foi crucial para impulsionar estratégias de produgao em
meios pagos, o que resultou em uma notavel melhoria nas taxas de conversao
da sua empresa. Ao mesmo tempo, assumiu outros cargos, como Diretor de Servigos de

Marketing e Gerente de Trafego na mesma multinacional durante sua antiga gest&o.

Além disso, Stevenson esteve envolvido na distribui¢ao global de videogames e campanhas de
propriedade digital. Também foi responsdvel por introduzir estratégias operacionais relacionadas
com a formacdo, finalizag@o e entrega de conteido de som e imagem para comerciais de

televisao e trailers.

Por outro lado, o especialista possui uma Graduagao em Telecomunicagdes pela Universidade da
Flérida e um Mestrado em Escrita Criativa pela Universidade da Califérnia, o que demonstra sua
habilidade em comunicagao e narrativa. Além disso, participou da Escola de Desenvolvimento
Profissional da Universidade de Harvard em programas de vanguarda sobre o uso da Inteligéncia
Artificial nos negécios. Assim, seu perfil profissional se destaca como um dos mais relevantes no

campo atual do Marketing e dos Meios Digitais.
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Sr. Scott Stevenson

+ Diretor de Marketing Digital na Warner Bros. Discovery, Burbank, Estados Unidos
+ Gerente de Trafego na Warner Bros. Entertainment

+ Mestrado em Escrita Criativa pela Universidade da Califérnia

+ Graduacdo em Telecomunicagdes pela Universidade da Florida

Alcance seus objetivos
académicos e profissionais
com 0s especialistas mais
qualificados do mundo!

Os professores deste MBA iréo
orienta-lo ao longo de todo o
processo de aprendizagem’




tecn 34| Direcdo do curso

Diretor Internacional Convidado

O Dr. Eric Nyquist é um destacado profissional no no ambito esportivo internacional, que
construiu uma carreira impressionante, destacando-se por seu lideranga estratégica e habilidade

para impulsionar mudancas e inovagao em organizagoes esportivas de alto nivel.

De fato, ele ocupou cargos de alto escalédo, como Diretor de Comunicagdes e Impacto

na NASCAR, sediada na Florida, Estados Unidos. Com muitos anos de experiéncia nesta
organizagao, o Dr. Nyquist também ocupou varias posic¢oes de lideranga, incluindo Vice-
Presidente Sénior de Desenvolvimento Estratégico e Diretor Geral de Assuntos Comerciais,
gerenciando mais de uma duzia de disciplinas que vao desde o desenvolvimento estratégico até

o Marketing de entretenimento.

Além disso, Nyquist deixou uma marca significativa nas principais franquias esportivas de
Chicago. Como Vice-Presidente Executivo das franquias dos Chicago Bulls e dos Chicago White
Sox ele demonstrou sua capacidade de impulsionar o sucesso empresarial e estratégico no

mundo do esporte profissional.

Por ultimo, é importante destacar que ele iniciou sua carreira no campo esportivo enquanto
trabalhava em Nova York como principal analista estratégico para Roger Goodell na National

Football League (NFL) €, anteriormente, como estagiario juridico na Federagédo de Futebol dos

Estados Unidos.
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Sr. Eric Nyquist

+ Diretor de Comunicagoes e Impacto na NASCAR, Florida, Estados Unidos
+ Vice-Presidente Sénior de Desenvolvimento Estratégico na NASCAR

+ Vice-Presidente de Planejamento Estratégico na NASCAR

+ Diretor Geral de Assuntos Comerciais na NASCAR

+ Vice-Presidente Executivo nas Franquias Chicago White Sox

+ Vice-Presidente Executivo nas Franquias Chicago Bulls

+ Gerente de Planejamento Empresarial na National Football League (NFL)

+ Assuntos Comerciais / Estagiario Juridico na Federacao de Futebol dos
Estados Unidos

+ Doutor em Direito pela Universidade de Chicago

+ Mestrado em Administragdo de Empresas (MBA) pela Booth School of
Business da Universidade de Chicago

+ Formado em Economia Internacional pelo Carleton College

Com este programa universitario
100% online, vocé podera conciliar
seus estudos com suas atividades
diarias, contando com o apoio

de especialistas internacionais
lideres na area do seu interesse.
Faca sua matricula hoje mesmo!"
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Direcao

Sr. Daniel Sanchez Mateos
Produtor de Jogos e Aplicativos Multidispositivo
Diretor de Operacdes e Desenvolvimento de Negocios e P&D na Gammera Nest
Diretor do Programa PS Talents na PlayStation Iberia
Sécio/Diretor de Produgéo, Marketing e Operagdes na ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROUR S.A.)
Sacio/Diretor de Produgéo e Operagdes/Designer de produtos na DIGITAL JOKERS / MAYHEM PROJECT
Diretor Online no Departamento de Marketing na AURUM PRODUCCIONES
Membro do Departamento de Design e Licengas na LA FACTORIA DE IDEAS
Assistente de Operagdes na DISTRIMAGEN SL., Madrid (Espanha)

Formado em Ciéncias da Comunicagao pela Universidade Complutense de Madrid

Mestrado Oficial em Diregao, Marketing e Comunicacéo na Universidade Camilo José Cela, Madrid

Mestrado em Produgdo de Televiséo pelo IMEFE em colaboragdo com a Unido Europeia




Professores

Sr. Rafael Espinosa de los Monteros Iglesias
¢ CEO e Fundador da Fluzo Studios

+ Diretor Comercial e de Financiamento de Projetos de P&D na Kaudal

¢ CEO na Reta al Alzheimer

¢ CEO na Pyxel Arts

+ Diretor de Produtos e Servigos na Arquimea Engenharia

+ Key Account Manager na Cota Soluciones

+ Diretor de Qualidade de Software na Recreativos Franco Gaming

+ Chefe Nacional de Tl no Credit Agricole Cheuvreux

* Gestor de Projetos ADSL e Consultor de Implementagdes na Telefonica Espanha

¢ Técnico de Redes e Telefonia na Universidade Carlos Ill de Madrid

* Engenheiro Técnico Industrial: Eletrénica Industrial pela Universidade Carlos Il de Madrid

+ Mestrado em Estratégia de Negocios e Corp. Comunicagoes na Universidad Rey Juan Carlos |

+ Mestrado em Inteligéncia Artificial e Inovacao pela Founderz

* Mestrado Internacional em Administracao de Empresas pela LUIS BUSINESS SCHOOL
Sr. Carlos J. Ochoa Fernandez

+ Especialista em Inovagao Tecnologica, Marketing Digital e Empreendedorismo

* Fundador e CEO da ONE Digital Consulting

* Executivo e Assessor em empresas como SIEMENS, Sagentia, Altran e Eptron

+ Avaliador Especialista da Comisséo Europeia

+ Avaliador Independente da Alberta Innovates (Canada)

+ Mentor da Swiss National Science Foundation (SNSF)

* Engenheiro pela Universidade Politécnica de Madrid

+ MBA Internacional em Empreendedorismo no Babson College
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+ Presidente do capitulo de Madrid/Espanha da Associagao VR/AR
+ Co-presidente do Comité de Educacéo VR/AR

+ Membro: Aprendizagem Imersiva, Grupo de Realidade X do ICICLE para Aprimoramento de
Aprendizagem e Desempenho e Férum de Padrdes de Metaverso

Sr. Juan Carlos Garcia Fernandez

+ Designer e Produtor de Videogames
+ Produtor de Videogames na PlayStation Talents
* QA Tester de Jogos Eletronicos na PlayStation Talents

+ Graduagdo em Design e Desenvolvimento de Videogames pela Universidade UDIT
Formagao Académica

Sr. José Carlos Montero Garcia

+ Fundador e Diretor Criativo na Red Mountain Games

* Representante Internacional da PlayStation Talents

+ Diretor Criativo e Fundador da TRT Labs, Berlim

+ Vencedor do Prémio ITB Berlim, pelo projeto TimeRiftTours
+ Artista 3D na Telvent Global Services

+ Artista 3D na Matchmind

+ Artista 3D na Nectar Estudio

+ Graduacéo Superior em Analise e Controle pelo Instituto Politécnico Monte de Conxo,
Santiago de Compostela

+ Mestrado CGMasterAcademy em Game Design com Emilia Schatz da Naughty Dog

+ Mestrado CGMasterAcademy em Criagao de Personagens para Jogos com a Epic Games
+ Mestrado em Imagem 3D, Animacéo e Tecnologia Interativa, Trazos

* Mestrado em Renderizagao com Vray para Infoarquitetura

* Mestrado em Animacao e Edi¢ao N&o Linear na CICE Escola de Novas Tecnologias



05
Estrutura e conteudo

Este curso conta com um programa de estudos elaborado levando em conta
as exigéncias das empresas, pelo corpo docente que o compde. Portanto,
segue um programa de estudos cujo conteudo oferece o conhecimento e
as ferramentas necessarias para uma visdo geral das diferentes gestoes e
estratégias para um desenvolvimento ideal das tarefas necessarias em um
trabalho dentro do setor. Em todos os modulos, o aluno adquirira as destrezas
que devem ser aplicadas na Gestdo de Empresas Digitais e de Videogames.
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T Este Mestrado Proprio segue um plano de

estudos sob medida para que vocé aprenda de
maneira eficaz tudo o que precisa saber sobre a
Gestao de Empresas Digitais e de Videogames'
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Médulo 1. Estratégia em Empresas Digitais e Videogames 18, Formular a estratégia

1.8.1. Estratégia Corporativa
1.1.  Empresas Digitais e Videogames 182 Estratégias genéricas
1.8.3. Estratégias de cliente

Implementagéo da estratégia

1.1.1.  Componentes da estratégia
1.1.2.  Ecossistema digital e de videogames 19
1.1.3.  Posicionamento estratégico
1.2, Processo estratégico
1.2.1. Andlise estratégica

1.91. Planejamento estratégico

1.9.2.  Comunicagdo e esquema de participagao organizacional
1.9.3. Gestdo de mudangas

1.2.2.  Selegdo de alternativas estratégicas 110. 0s Novos Negécios Estratégicos
1.2.3. Implementagao da estratégia 1101,

1.3.  Analise estratégica

Os oceanos azuis

1.10.2. A exaustdo da melhoria incremental na curva de valor
1.3.1. Interno

1.3.2. Externo

1.10.3. Negocio de custo marginal zero

133,  Matriz SWOT e CAME Mddulo 2. Diregao de Empresas de Videogames
1.4.  Analise do setor de videogame 2.1. Setores e cadeia de valor

1.4.1.  Modelo das 5 forgas de Porter 2.1.1.  Valor no setor de entretenimento

1.42.  Andlise PESTEL 2.1.2.  Elementos da cadeia de valor

143 Segmentag&o setorial 2.1.3.  Relagéo entre cada um dos elementos da cadeia de valor
1.5, Andlise de posigéo de competéncia 2.2.  Desenvolvedores de videogames

1.5.1.  Criac@o e monetizar o valor estratégico 2.2.1.  Aproposta conceitual

1.5.2.  Abusca de nicho vs. Segmentagdo do mercado 2.2.2.  Design criativo e enredo do videogame

153 Asustentabilidade do posicionamento competitivo 2.2.3.  Tecnologias aplicaveis ao desenvolvimento de videogames
1.6.  Analise do ambiente econémico 2.3.  Fabricantes de consoles

1.6.1.  Globalizacao e internacionalizagédo 2.3.1.  Componentes

1.6.2. Investimento e economia 2.3.2.  Tipologia e fabricantes

1.6.3. Indicadores de produgéo, produtividade e emprego 2.3.3.  Geracdo de consoles
1.7. Gestdo estratégica 2.4.  Publishers

1.7.1.  Um quadro para analise da estratégia 241, Selegéo

1.7.2.  Andlise do ambiente setorial, recursos e capacidades 2472  Gestdo de desenvolvimento

1.7.3. Prética da Estratégia 2.4.3.  Geracdo de produtos e servigos



2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Marketing Digital e Transformacao Digital de Videogames

3.1

3.2.

Distribuidores

2.5.1.  Acordos com distribuidores

2.52.  Modelo de distribuigao

2.5.3. Logistica de distribuigao

Varejistas

2.6.1. Varejistas

2.6.2.  Orientagado e vinculagao com o consumidor
2.6.3.  Servigos de consultoria
Fabricantes de acessorios

2.7.1.  Acessorios para o Gaming

2.7.2. Mercado

2.7.3. Tendéncias

Desenvolvedores de Middleware

2.81. Middleware na industria de videogames
2.8.2.  Desenvolvimento Middleware

2.83. Middleware: tipologia

Perfis profissionais do setor de Videogames
2.9.1.  Game Designers e programadores
2.9.2.  Modeladores e texturizadores
2.9.3.  Animadores e ilustradores

Os clubes profissionais de e-Sports

2.10.1. A drea administrativa

2.10.2. Aareaesportiva

2.10.3. A drea de comunicagéo

Estratégia em Marketing Digital
3.1.1. Customer Centric
3.1.2.  Customer Journey e Funnel de Marketing

3.1.3.  Projeto e criagdo de um plano de Marketing Digital

Ativos digitais

3.2.1.  Arquitetura e design web
3.2.2.  Experiéncia de usuario - UX
3.2.3.  Mobile Marketing

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Meios digitais

3.3.1.  Estratégia e Planejamento de Midia

3.3.2.  Display e programatica publicitaria

3.3.3. Digital TV

Search

3.4.1.  Desenvolvimento e aplicagao de uma estratégia de Search
342 SEO

343 SEM

Social Media

3.5.1.  Design, planejamento e analise em uma estratégia de Social Media
3.5.2.  Técnicas de marketing nas redes sociais horizontais
3.5.3. Técnicas de marketing nas redes sociais verticais
Inbound Marketing

3.6.1.  Funnel de Inbound Marketing

3.6.2. Geragao de Content Marketing

3.6.3.  Captagdo e gestdo de Leads

Account Based Marketing

3.7.1.  Estratégia de Marketing B2B

3.7.2.  Decision Maker e mapa de contatos

3.7.3.  Plano de Account Based Marketing

Email Marketing e Landing Pages

3.8.1.  Caracteristicas do Email Marketing

3.8.2. Criatividade e Landing Pages

3.8.3.  Campanhas e agbes de Email Marketing
Automagao do Marketing

3.9.1.  Marketing Automation

3.9.2.  Big Data e Al aplicado ao marketing

3.9.3.  Principais solugbes do Marketing Automation
Métricas, KPIS e ROI

3.10.1. Principais métricas e KPIS do Marketing Digital
3.10.2. Solugdes e ferramentas de medicao

3.10.3. Calculo e monitoramento do ROI
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Mddulo 4. Criagao de Empresas de Videogames

4.1.  Empreendedorismo
4.1.1.  Estratégia empreendedora
4.1.2.  Projeto de empreendedorismo
4.1.3.  Metodologias dgeis de empreendimento
4.2.  Inovagoes tecnologicas em videogames
4.2.1.  Inovagdes em consoles e periféricos
4.2.2.  Inovagdo em Motion Capture e Live Dealer
4.2.3.  Inovagao em graficos e software
4.3.  Plano de negocios
4.3.1.  Segmentos e proposta de valor
4.3.2.  Processos, recursos e aliangas chaves
4.3.3.  Relagdo com o cliente e canais de interagao
4.4.  Investimento
4.47. Investimentos na industria de videogames
4.4.2.  Aspectos criticos para a captura de investimentos
4.4.3. Financiamento de startups
4.5, Finangas
4.57. Receitas e eficiéncias
4572, Gastos operacionais e de capital
4.53. Ademonstragao de resultados e o balango
4.6. Produgao de videogames
4.6.1. Ferramentas de simulagdo da produgao
4.6.2. Gestao programada da produgao
46.3. Gestao do controle da produgao
4.7. Gestéo de operagbes
4.7.1.  Design, localizagdo e manutengao
4.7.2. Gestdo da Qualidade
4.7.3. Gestdo de inventarios e da cadeia de abastecimentos

4.8.

4.9.

4.10.

Novos modelos de distribuigao online
4.8.1.  Modelos de logistica online
4.8.2.  Entrega direta online e SaaS
4.8.3. Dropshipping
Sustentabilidade

49.1. Criagao de valor sustentavel
4.9.2.  ESG (Environmental, Social and Corporate Governance)
49.3. Sustentabilidade na estratégia
Aspectos legais

4.10.1. Propriedade intelectual
4.10.2. Propriedade industrial

4.10.3. RGDP

Mddulo 5. Gestao de projetos

5.1.

5.2.

53.

5.4.

Ciclo de vida de um projeto de videogames
51.1. Fase conceptual e pré-producéo
51.2. Fase de produgao e as fases finais
51.3. Fase de pos-produgdo

Projetos de videogame

52.1. Géneros

5.2.2.  Serious Games

5.2.3.  Sub-géneros e novos géneros
Arquitetura de um projeto de videogames
5.3.1.  Arquitetura interna

5.3.2. Relagado entre elementos

5.3.3.  Visdo holistica do videogame
Videogames

54.1.  Aspectos ludicos nos videogames
5.4.2. Design de Videogames

54.3. Gamificagdo



5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Mddulo 6. Inovacao

6.1.

6.2.

A técnica de videogame

5.51.  Elementos internos

5.5.2. Motores de jogo

5.5.3. Influéncia da técnica e do Marketing sobre o design
Concepgao, langamento e execugao de projetos

5.6.1.  Desenvolvimento prévio

5.6.2. Fases de desenvolvimento de videogame

5.6.3.  Envolvimento do consumidor no desenvolvimento
Gestéo da organizagao de projetos de videogames

57.1. Aequipe de desenvolvimento e Publisher

5.7.2.  Equipe de operagoes

5.7.3.  Equipe de vendas e Marketing

Manuais para desenvolvimento de videogames

5.8.1. Manual de design e técnica de videogame

5.8.2.  Manual do desenvolvedor de videogames

5.8.3.  Manual de requerimentos e especificagdes técnicas
Publicagdo e marketing de videogames

5.9.1.  Preparagao Kick Off do videogame

59.2. Canais de comunicagdo digitais

59.3.  Delivery, progresso e monitoramento do sucesso
Metodologias ageis aplicadas a projetos de videogames
5.10.1. Design and Visual Thinking

5.10.2. Lean Startup

510.3. Scrum development and sales

Estratégia e inovagao

6.1.1.  Inovagdo em videogames

6.1.2. Gestdo de inovagdo em videogames
6.1.3.  Modelos de inovagao

Talento inovador

6.2.1. Aimplementagao da cultura de inovagao nas organizagdes

6.2.2. Talento
6.2.3.  Mapa da cultura de inovagéo

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.
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Diregao e gestao de talentos na economia digital

6.3.1.  Ciclos de vida do talento

6.3.2. Captagédo - condicionantes geracionais

6.3.3.  Retengao: Engagement, fidelizagao, evangelistas
Modelos de negdcio na inovagao de videogames

6.4.1.  Inovagao em modelos de negodcios

6.4.2.  Ferramentas de inovagao empresarial

6.4.3.  Business Model Navigator

Diregao de projetos de inovagéo

6.5.1.  Cliente e processo de inovagao

6.5.2.  Design de proposta de valor

6.5.3.  Organizagdes exponenciais

Metodologias &geis em inovagao

6.6.1.  Metodologia Design Thinking e Lean Startup

6.6.2.  Modelos ageis de diregao de projetos: Kanban e Scrum
6.6.3. Lean Canvas

Gestao de validagdo da inovagéo

6.7.1.  Prototipagem (PMV)

6.7.2. Validagao do cliente

6.7.3.  Pivotar ou preservar

Inovagao em processos

6.8.1.  Oportunidades de inovagao em processos

6.8.2.  Time-to-Market, reducéo de tarefas sem valor e eliminagéo de defeitos
6.8.3.  Ferramentas metodoldgicas para inovag@o em processos
Tecnologias disruptivas

6.9.1.  Tecnologias de hibridizagéo fisico-digital

6.9.2.  Tecnologias de comunicacéo e tratamento de dados
6.9.3.  Tecnologias de aplicagao de gestao

0 retorno do investimento em inovagéo

6.10.1. Estratégias de monetizacéo de dados e ativos de inovagdo
6.10.2. O papel da inovagdo. Enfoque geral

6.10.3. Emboscadas
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Maodulo 7. Gestdo financeira

7.1, Contabilidade
7.1.1.  Contabilidade
7.1.2.  Contas anuais e outros relatérios
7.1.3.  Imoveis materiais, investimentos imobiliarios e imoveis intangiveis
Gestao financeira
7.2.1.  Instrumentos financeiros
7.2.2.  Finangas corporativas e gestao financeira
7.2.3.  Finangas para empreendedores
Andlise das demonstragdes financeiras
7.3.1.  Andlise das demonstrac¢des financeiras
7.3.2.  Analise da Liquidez e solvéncia
7.3.3.  Gestao de tesouraria
Operacgdes financeiras
7.4.1.  Operacdes financeiras
7.4.2. Gestao do Investimento
7.4.3.  Critérios para a escolha da investimentos certos
0O sistema financeiro
7.51. O sistema financeiro
7.5.2.  Estrutura e Funcionamento do sistema financeiro
7.5.3. O mercado de Valores
Controle de gestéo
7.6.1.  Controle de gestao

7.6.2.  Centros de Responsabilidade

7.6.3.  Sistemas de costes

Controle orgamentario

7.7.1. O processo orgamentario

7.7.2.  Organizagao e gestao orgamentaria

7.7.3.  Controle orgamentario

Gestao de tesouraria

7.8.1.  Cash Management e o orgcamento da tesouraria
7.8.2.  Recuperagéo de transagbes comerciais

7.8.3.  Pagamento de transagdes comerciais




7.9.

7.10.
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Financiamento de empresas

7.9.1.  Vantagens, inconvenientes e implicagdes da divida

7.9.2.  Escolha da estrutura de capital na empresa

7.9.3.  Mudangas na estrutura de capital

Avaliagdo de empresas

7.10.1. Métodos contabeis e valor do negocio

7.10.2. Ativos e dividas

7.10.3. Diagnostico de avaliagéo de empresas e apresentagéo aos investidores

Mddulo 8. Gestao Comercial

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Modelos de organizagao comercial

8.1.1.  Departamento Comercial

8.1.2.  Ferramentas do Departamento Comercial

8.1.3.  Forga de Vendas

Objetivos comerciais

8.2.1.  Planejamento comercial

8.2.2.  Previsdes e orgcamentos

8.2.3.  Orgamentos comerciais

Previsao comercial

8.3.1. Rentabilidade do departamento comercial

8.3.2.  Previsao de vendas

8.3.3.  Controle da Atividade Comercial

Novos modelos relacionais

8.4.1. Comercializagdo em novos modelos de negécios
8.4.2. A personalizagdo como o principal Driver de relagdes com clientes
8.4.3.  Desenvolvimento da experiéncia do cliente
Venda consultiva

8.5.1. Psicologia de Vendas

8.5.2.  Comunicagao persuasiva

8.5.3. Introducéo e Evolugao dos métodos de Vendas
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8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Modalidades de venda

8.6.1.  Avenda Retail ou B2C

8.6.2. Avenda externa B2B

8.6.3. Avendaonline

Digital Social Selling

8.7.1.  Social Selling

8.7.2.  Aatitude social: criar networking

8.7.3.  Processo de captagao de novos clientes utilizando Social Media

Metodologias de Digital Sales

8.8.1.  Principais metodologias ageis em Digital Sales
8.8.2.  Scrum Sales, Neat Selling, Snap Selling, Spin Selling etc.
8.8.3.  Inboud Sales B2B e Account Based Marketing

Suporte de marketing na area comercial

8.9.1. Gestdo de Marketing
8.9.2. O valor do Marketing digital (B2C/B2B)
8.9.3. Gestdo de Marketing Mix na drea comercial

Organizagéo e planejamento do trabalho do vendedor
8.10.1. Areas e rotas de vendas

8.10.2. Gestdo do tempo e gestdo de reunides
8.10.3. Andlise e tomada de decisbes

Modulo 9. Gestao de e-Sports

9.1.

9.2.

Aindustria dos e-Sports

9.1.1. e-Sports
9.1.2.  Atores da industria dos e-Sports
9.1.3. O modelo de negdcio e 0 mercado de e-Sports

A Gestao dos Clubes de e-Sports

9.2.1.  Aimportancia dos clubes de e-Sports
9.2.2. Criagao de clubes
9.2.3.  Administragao e Gestao dos Clubes de e-Sports

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

A relagao e-Gamers

9.3.1. O papel do jogador
9.3.2. Habilidades e competéncias do jogador
9.3.3.  Jogadores como embaixadores de marca

Competigoes e eventos

9.4.1. O Delivery em e-Sports: competi¢des e eventos
9.42. Agestdo de eventos e 0s campeonatos
9.4.3.  Principais campeonatos locais, regionais, nacionais e mundiais

A gestao do patrocinio nos e-Sports

9.5.1.  Agestdo do patrocinio nos e-Sports
9.5.2.  Tipos de patrocinio nos e-Sports
9.5.3. O Contrato de Patrocinio em e-Sports

A gestao publicitéria no eSports

9.6.1.  Advergaming: novos formatos publicitarios
9.6.2. O Branded Content no e-Sports
9.6.3. 0 e-Sports como Estratégia Comunicativa

0 Marketing na gestao do e-Sports

9.7.1. Agestédo de Owned Media
9.7.2. A gestdo de Paid Media
9.7.3.  Foco especial em Social Media

Influencer Marketing

9.8.1.  Marketing Influencer

9.8.2. A Gestao de audiéncia e seu impacto no e-Sports
9.8.3.  Modelos de negdcio em Influencer Marketing
Merchant

9.9.1.  Avenda de servigos e produtos associados
9.9.2. O Merchandising

9.9.3. E-Commerce e os Marketplaces

Métricas e KPIs do e-Sports

9.10.1. Métricas

9.10.2. Os KPIS para 0 progresso e 0 sucesso
9.10.3. Mapa Estratégico de Objetivos e Indicadores



Mddulo 10. Lideranca e gestéo de talento

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Empresa, organizagao e recursos humanos

10.1.1. Organizagao e estrutura organizacional

10.1.2. Gestéo estratégica

10.1.3. Andlise e organizagao do trabalho

A gestao de Recursos Humanos na empresa

10.2.1. A organizagdo em Recursos Humanos

10.2.2. Canais de recrutamento

10.2.3. Candidaturas no setor dos videogames

Lideranca pessoal e profissional

10.3.1. Lideres e processos de lideranga

10.3.2. Aautoridade da comunicagéo

10.3.3. Negociando com o sucesso e o fracasso

Gestao do conhecimento e gestéo de talentos

10.4.1. Gestéo estratégica do talento

10.4.2. Tecnologias aplicadas a Gestao de Recursos Humanos
10.4.3. Modelos de inovagdo em Recursos Humanos

A gestdo do conhecimento como chave para o crescimento da empresa
10.5.1. Objetivos gerais da gestao do conhecimento

10.5.2. Estrutura dos sistemas de gestdo do conhecimento e fluxos
10.5.3. Processos em gestéo do conhecimento

Coaching e Mentoring

10.6.1. PNL

10.6.2. Coaching e Mentoring

10.6.3. Processos

Novas formas de lideranga em ambientes VUCA

10.7.1. Gestéo individual de mudancgas

10.7.2. Gestao da mudanga organizacional

10.7.3. Ferramentas

10.8.

10.9.
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Gestao de diversidade

10.8.1. Alincorporagdo de novas geragoes na lideranga
10.8.2. Lideranca feminina

10.8.3. Gestao da Multiculturalidade

Lider coach

10.9.1. As habilidades do lider coach

10.9.2. Feedback e Feedforward

10.9.3. Reconhecimento

10.10. Adaptagao as novas tecnologias

10.10.7. Atitudes
10.10.2. Conhecimentos
10.10.3. Seguranga

Médulo 11. Lideranga, Etica e Responsabilidade Social Corporativa

11.1.

11.2.

11.3.

Globalizagédo e Governanga

11.1.1. Governanca e Governo Corporativo

11.1.2. Fundamentos da Governanga Corporativa em empresas
11.1.3. O papel do Conselho de Administragdo na estrutura da Governanga Corporativa
Lideranga

11.2.1. Lideranga. Uma abordagem conceitual

11.2.2. Lideranga nas Empresas

11.2.3. Aimportancia do lider na diregao de empresas

Cross Cultural Management

11.3.1. Conceito de Cross Cultural Management

11.3.2. Contribuigdes para o conhecimento das culturas nacionais
11.3.3. Gestdo de Diversidade
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11.4.

11.8.

Desenvolvimento de gestéao e lideranga
11.4.1.
11.4.2.
11.4.3.
11.4.4.
11.4.5.
11.4.6.
Etica empresarial

Conceito de desenvolvimento gerencial
Conceito de lideranga

Teorias de lideranga

Estilos de lideranca

Inteligéncia na lideranga

Os desafios da lideranga atualmente

11.5.1. Etica e moral

11.5.2. Etica empresarial

11.5.3. Lideranca e ética nas empresas

Responsabilidade Social da Empresa

11.6.1. Dimens&o Internacional da Responsabilidade Social das Empresas
11.6.2. Implementagdo da Responsabilidade Social da Empresa

11.6.3. Impacto e Medigao da Responsabilidade Social da Empresa

. Sistemas e ferramentas de gerenciamento responsavel

11.7.1.
11.7.2.
11.7.3.

RSC: Responsabilidade social corporativa
Aspectos essenciais para implementar uma estratégia de gestao responsavel

Passos para a implementacdo de um sistema de gestéo de responsabilidade
social corporativa

11.7.4. Ferramentas e padroes de Responsabilidade Social Corporativa (RSC)
Multinacionais e direitos humanos

11.8.1. Globalizagao, empresas multinacionais e direitos humanos

11.8.2. Empresas multinacionais perante o direito internacional

11.8.3. Instrumentos juridicos para multinacionais em matéria de direitos humanos
Entorno legal e Corporate Governance

11.9.1. Regras internacionais de importagao e exportagao

11.9.2. Propriedade intelectual e industrial

11.9.3. Direito Internacional do Trabalho

Mddulo 12. Gestao de Pessoas e Gestdo de Talentos

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

Gestao estratégica de pessoas

12.1.7. Gestdo estratégica e recursos humanos
12.1.2. Gestéo estratégica de pessoas

Gestao de recursos humanos por competéncias
12.2.1. Andlise do potencial

12.2.2. Politica de remuneragao

12.2.12. Planos de carreira/sucessao

Avaliagéo de performance e gestao de desempenho
12.3.1. Gestédo de desempenho

12.3.2. Gestédo de desempenho: objetivos e processo
Inovagdo na gestao de talento e de pessoas

12.4.1. Modelos de gestéao de talento estratégico
12.4.2. lIdentificagéo, capacitagéo e desenvolvimento de talento
12.4.3. Lealdade e retengéo

12.4.4. Proatividade e inovagéo

Motivacgéo

12.5.1. A natureza da motivagao

12.5.2. Teoria das expectativas

12.5.3. Teorias de necessidades

12.5.4. Motivagdo e compensagao financeira
Desenvolvimento de equipes de alto desempenho
12.6.1. Os times de alto desempenho: os times autogerenciados

12.6.2. Metodologias de gestéo de times autogerenciados de alto desempenho

Gestao de mudangas

12.7.1. Gestao de mudancas

12.7.2. Tipo de processos na gestdo de mudangas
12.7.3. Estagios ou fases na gestdo de mudancgas



12.8.

12.9.

Negociagdo e gestdo de conflitos

12.8.1. Negociagdo

12.8.2. Gestao de conflitos

12.8.3. Gestdo de crises

Comunicagao gerencial

12.9.1. Comunicagao interna e externa no nivel empresarial
12.9.2. Departamento de Comunicagao

12.9.3. O responsavel pelas comunicagdes da empresa. O perfil do Dircom (Diretor de
Comunicagéo)

12.10. Produtividade, atragao, retengao e ativagao de talentos

12.10.1. Produtividade
12.10.2. Estratégias de atragao e retengao de talentos

Madulo 13. Gestdo Econdmico-Financeira
13.1.

13.2.

13.3.

Ambiente Econémico

13.1.1. Ambiente macroeconémico e sistema financeiro nacional
13.1.2. Instituigdes financeiras

13.1.3. Mercados financeiros

13.1.4. Ativos financeiros

13.1.5. Outras entidades do setor financeiro

Sistemas de informagéao
e Business Intelligence

13.2.1. Fundamentos e classificagdo

13.2.2. Fases e métodos de alocagdo de custos
13.2.3. Escolha do centro de custo e efeito
Gestao Financeira

13.3.1.
13.3.2.
13.3.3.
13.3.4.
13.3.5.

As decisOes financeiras da empresa

0 departamento financeiro
Excedentes de tesouraria

Riscos associados a gestéo financeira
Gestdo de riscos na diregéo financeira

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.
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Planejamento Financeiro
13.4.1.
13.4.2.
13.4.3.
13.44.
13.4.5. Demonstrativo de Capital Circulante
Estratégia Financeira Corporativa

Definigdo do planejamento financeiro

Acles a serem realizadas no planejamento financeiro
Criagéo e estabelecimento da estratégia empresarial
Demonstrativo de Cash Flow

13.5.1. Estratégia corporativa e fontes de financiamento

13.5.2. Produtos financeiros para financiamento empresarial

Financiamento Estratégico

13.6.1. Autofinanciamento

13.6.2. Aumento de fundos proprios

13.6.3. Recursos Hibridos

13.6.4. Financiamento por meio de intermediarios

Andlise e resolugado de casos/problemas

13.7.1. Informagdes financeiras da Industria de Design e Téxtil, S.A. (INDITEX)

Médulo 14. Gestao Comercial e Marketing Estratégico
14.1.

14.2.

14.3.

Gestao Comercial

14.1.1. Estrutura Conceitual para Gestédo Comercial

14.1.2. Estratégia e Planejamento Comercial

14.1.3. O papel dos gerentes comerciais

Marketing

14.2.1. Conceito de Marketing

14.2.2. Nogoes basicas de marketing

14.2.3. Atividades de marketing da empresa

Gestao estratégica de Marketing

14.3.1. Conceito de marketing estratégico

14.3.2. Conceito de planejamento estratégico de marketing
14.3.3. Etapas do processo de planejamento estratégico de marketing
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14.4. Gerenciamento de campanhas digitais
14.4.1. O que é uma campanha de publicidade digital?
14.4.2. Passos para langar uma campanha de marketing online
14.4.3. Erros comuns em campanhas de publicidade digital
14.5. Estratégia de Vendas
14.5.1. Estratégia de Vendas
14.5.2. Métodos de Vendas
14.6. Comunicacdo Corporativa
14.6.1. Conceito
14.6.2. Importancia da comunicagao na organizagéo
14.6.3. Tipo de comunicagao na organizagao
14.6.4. Fungdo da comunicagao na organizagao
14.6.5. Elementos da comunicagao
14.6.6. Problemas de comunicagao
14.6.7. Cenarios da comunicagao
14.7. Comunicagao e reputagao digital
14.7.1. Reputagao online
14.7.2. Como medir a reputacéo digital?
14.7.3. Ferramentas de reputagéo online
14.7.4. Relatorio de reputagao online
14.7.5. Branding online

Madulo 15. Gestao Executiva

15.1. Management
15.1.1. Conceito de Geral Management
15.1.2. Aacgéo do gerente geral
15.1.3. O Gerente Geral e suas fungdes
15.1.4. Transformando o trabalho de gestéo
15.2. Gestores e suas fungdes A cultura organizacional e suas abordagens
15.2.1. Gestores e suas fungbes A cultura organizacional e suas abordagens
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15.3. Oratdria e capacitagao do porta-voz
15.3.1. Comunicagéo interpessoal
15.3.2. Habilidades de comunicagdo e influéncia
15.3.3. Obstaculos a comunicagao
15.4. Ferramentas de comunicagdes pessoais e organizacionais
15.4.7. A comunicagao interpessoal
15.4.2. Ferramentas da comunicacéo interpessoal
15.4.3. A comunicagdo na organizagao
15.4.4. Ferramentas na organizagao
15.5. Comunicagdo em situacgdes de crise
15.5.1. Crise
15.5.2. Fases da crise
15.5.3. Mensagens: contelido e momentos
15.6. Preparando um plano de crise
15.6.1. Anadlise de problemas potenciais
15.6.2. Planejamento
15.6.3. Adequagdo de pessoal

15.7.. Inteligencia emocional | Um programa de estudos completo, com
15.7.1. Inteligéncia emocional e comunicagao N ) o
15.7.2. Assertividade, Empatia e Escuta Ativa tudo o que voce precisa para se posicionar
15.7.3. Autoestima e Comunicagdo Emocional entre as me/hores em,oresas C/O setor”

15.8. Branding personal

15.8.1. Estratégias para o branding pessoal

15.8.2. Leis de branding pessoal

15.8.3. Ferramentas pessoais de construgao de marca
15.9. Lideranga e gestao de equipes

15.9.1. Lideranga e estilos de lideranga

15.9.2. Competéncias e desafios do lider

15.9.3. Gestdo de processos de Mudanca

15.9.4. Gestéo de Equipes Multiculturais



06
Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo € fortalecer as competéncias em um contexto Mount Everest
de mudanga, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais em
todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagées
complexas em ambientes reais de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

‘ ‘ Nosso programa prepara vocé

para enfrentar novos desafios
em ambientes incertos e alcancar

M N

O SUCESSO na Sua carreira

0 método do caso € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais
escolas de negocios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes realmente
complexas para que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de
resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 4 anos, voceé ira se deparar com diversos casos
reais. Vocé tera que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e
defender suas ideias e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso
com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na repeticao,
combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2079, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagao, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.



tecn 58| Metodologia

Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteudo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

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 for necessario para
complementar a sua capacitagao.




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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07
Certificado

O MBA em Gestao de Empresas de Videogames garante, além da capacitagéo
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Mestrado Proprio emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio MBA em Gestao de Empresas de Videogames conta com o O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
contetido mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagéo de carreira profissional.
Uma vez aprovadas as avaliagbes, o aluno recebera por correio o certificado* do

Mestrado Proprio emitido pela TECH Universidade Tecnolégica. Titulo: Mestrado Préprio MBA em Gestdo de Empresas de Videogames
Modalidade: online

Duracéo: 12 meses

(]
tecn universidade Mestrado Préprio MBA em Gest&o de Empresas de Videogames
» tecnoldgica

Contetido programatico
Outorga o presente

I I Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas Tipo
CERT F CADO Obrigatéria (OB) 1.500 1° Estratégia em Empresas Digitais e Videogames 100 OB
a Optativa (OP) 0 1° Diregdo de Empresas de Videogames 100 OB
. 1° Marketing Digital e Transformagéo Digital de 100 0B
Sr/Sra._________________, comdocumento de identidaden°________ i‘;g‘”s Externos (EE) 0 Videogames. a0 D9
. ) 1° Criagao de Empresas de Videogames 100 0B
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 10 Gestao de projetos 100 o8B
Total 1.500 1° Inovagdo 100 OB
z 1° Gestdo financeira 100 0B
MESTRADO PROPRIO 1° Gestao Comercial 100 0B
1° Gestdo de e-Sports 100 0B
em 1° Lideranca e gestdo de talento 100 OB
1° Lideranga, Etica e Responsabilidade Social Corporativa 100 OB
~ . 1° Gestao de Pessoas e Gestdo de Talentos 100 0B
MBA em Gestéo de Empresas de Videogames 12 Gestio Economico Financeira 100 o8
1° Gestao Comercial e Marketing Estratégico 100 oB
1° Gestao Executiva 100 0B

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 1.500 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagdo
Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

[}
ZW te Cn universidade
W Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica

Ma.Tere Guevara Navarro Reitora

Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comtitulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
MBA em Gestao de Empresas
de Videogames

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online



Mestrado Préprio

MBA em Gestao de Empresas
de Videogames
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