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Apresentacao

As empresas audiovisuais centradas na criagdo de jogos de video tém vindo a registar

um grande crescimento nos Ultimos anos. Cada vez mais pessoas estéo a desfrutar
desta opgéo de entretenimento nas suas casas e 0s seus avangos sao tais que cada novo
langamento é visto como um evento entre os fas. Por esta razao, as empresas precisam
de saber como gerir o seu crescimento, ao mesmo tempo que confiam nas melhores
equipas de gestéo. Neste sentido, a TECH oferece aos estudantes a oportunidade de se
especializarem em Gestédo Avangada da Industria Audiovisual, o que sera sem duvida uma
vantagem competitiva no seu curriculo que os ajudara a criar 0s seus proprios negocios
ou a aceder a posigoes relevantes nas principais empresas do setor.




Apresentacdo | 05 tecC’,

@ @ As empresas de videojogos mais bem sucedidas

do mercado ndo so tém grandes equipas criativas,
mas também gestores e executivos de alto nivel.
Esta qualificacdo ajuda-lo-a a tornar-se um deles”
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A Industria Audiovisual desenvolve-se em diferentes setores: cinema, televisao, séries, etc.
Mas ha um que tem vivido a sua era dourada nos Ultimos anos: os videojogos. Todos 0s
anos, milhares de fds esperam ser 0s primeiros a jogar 0s novos jogos principais. As suas
estreias vieram a adquirir tanta expectativa como a de um filme de Hollywood e, de facto,
esta industria movimenta milhdes de euros.

Como resultado, cada vez mais pessoas querem fazer do seu hobbie a sua profissdo

e estdo a optar por se especializar em tudo relacionado com a criagao de videojogos.

De facto, perante esta grande oportunidade, a TECH decidiu criar a sua prépria faculdade
de videojogos, reunindo, numa unica entidade, todos os programas académicos que sao
essenciais para os profissionais do setor. Neste caso, a instituicdo deu um passo em

frente e ndo s6 pensou na importancia de conceber e criar este tipo de entretenimento,
mas também quer oferecer um programa especifico sobre a gestdo de topo. Assim, os
estudantes nao sé adquirirdo um amplo conhecimento de tudo o que envolve os videojogos
e as Industrias Audiovisuais, como também poderdo realizar a gestao empresarial, gracas
aos conhecimentos especificos sobre business administration.

Desta forma, a combinagéo de ambas as areas num Unico programa acrescentara valor
ao seu curriculo e formagao, dando aos estudantes um conhecimento e compreensao
geral do setor que lhes permitira aceder a posicoes relevantes, com elevadas expectativas
salariais, e gragas ao qual poderdo conduzir as suas empresas aos mais elevados padroes
de qualidade, colocando-os entre os mais conhecidos do mercado.

0 programa também combina perfeitamente conteudos tedricos e praticos, dando a cada
um a importancia que merece e favorecendo a aprendizagem contextual, de tal forma que
os estudantes, enquanto estudam, séo confrontados com casos que podem encontrar em
situacoes reais. Além disso, uma das principais vantagens deste programa é que poderao
fazé-lo de forma 100% online, sem necessidade de deslocacdes ou horérios especificos,
pelo que serdo os proprios estudantes a autogerir os seus estudos, planeando os seus
horarios e ritmo de aprendizagem, sendo muito Util para o poderem conciliar com o resto
das suas obrigacgoes didrias.

Este Advanced Master em Gestao Avangada de Industria Audiovisual conta com
o contelido mais completo e atualizado do mercado. As caracteristicas que mais
se destacam séo:

» Desenvolvimento de estudos de caso apresentados por especialistas no setor audiovisual

» O conteudo gréfico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informagoes
teoricos e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

» Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

» O seu foco especial nas metodologias inovadoras na gestao das empresa audiovisuais

» Aulas tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussdo sobre questdes
controversas e atividades de reflexao individual

» Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

Os videojogos de maior sucesso no mercado
pertencem a industrias audiovisuais de alto
nivel. Este Advanced Master dar-vos-a a
oportunidade de aceder a eles e de ascender
a posicoes de alta responsabilidade”



A industria audiovisual exige
profissionais com um elevado
perfil de gestao, capazes de gerir
empresas para as elevar aos mais
altos padrées de qualidade”

O corpo docente do programa inclui profissionais do setor dos videojogos que trazem
para este programa a experiéncia do seu trabalho, bem como especialistas reconhecidos
de empresas de referéncia e universidades de prestigio.

Gragas ao seu contetdo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulagéo que proporcionara um estudo imersivo programado
para se formar em situagdes reais.

A concegao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através
da qual o instrutor 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 multiplicidade de estudos de
casos neste Advanced Master sera
fundamental para aprender de
uma forma mais didatica e eficaz.

A TECH criou este Advanced Master
de Videojogos para lhe oferecer 0s
conteudos mais recentes.
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Objetivos

Este Advanced Master em Gestéo Avancada da Industria Audiovisual da TECH foi
concebido para alargar a formagéao de desenhadores de videojogos neste campo. Desta
forma, os estudantes terdo acesso a contetidos inovadores que serdo fundamentais
para o seu crescimento profissional. Um programa que vai desde aspetos especificos
da gestao empresarial até aos conceitos mais avangados das industrias audiovisuais.
Isto resulta num perfil profissional altamente especializado, com ferramentas
suficientes para gerir cada trabalho.
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A industria dos videojogos esta em
plena expanséao, pelo que a sua maior
especializagdo lhe abrira portas no setor”
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Objetivos gerais Objetivos especificos
» Desenvolver capacidades de lideranga adequadas a gestao empresarial Médulo 1. Lideranga, ética e RSC
» Conhecer e saber gerir as areas econdmico-financeiras da empresa » Desenvolver as principais habilidades de lideranga que devem definir os profissionais no ativo
» Alargar o conhecimento e a informagé&o do estudante com um maior nivel de profundidade » Desenvolver as competéncias essenciais para gerir estrategicamente a atividade comercial
no campo do jornalismo, embora, mais especificamente dentro do campo da Gestéo da das empresas
Industria Audiovisual

Mddulo 2. Gestao estratégica e Management diretivo
» Definir as Ultimas tendéncias na gestao empresarial, levando em conta o ambiente
globalizado que rege os critérios da alta administragao

» Aprender a desempenhar fungdes neste campo num ambiente especializado e profissional

» Desenvolver estratégias para decisdes de num ambiente complexo e instavel, avaliando
0 seu impacto na empresa

» Criar estratégias corporativas que definam os passos a serem seguidos pela empresa
para se tornar mais competitiva e atingir 0s seus proprios objetivos

Mddulo 3. Gestao de pessoas e gestao de talentos

. . ~ s » Entender qual é a melhor maneira de administrar os recursos humanos da empresa,

A Nintendo e a Ubisoft estao a alcangando um melhor desempenho dos mesmos a favor dos beneficios da empresa
rocura de gestores com o perfil . i . .

P g P Mddulo 4. Gestdao econdmica e financeira

,OI’OfISS/OI’)c’:?/ que irao obter aDéS » Compreender o cendrio econdmico no qual a empresa se desenvolve e criar estratégias

comp/etarem este Advanced Master” adequadas para se antecipar as mudangas
» Ser capaz de administrar o plano econdmico e financeiro da empresa
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» Conhecer a utilizacéo de redes sociais no ambito do jornalismo cultural
e dos géneros jornalisticos

Mddulo 5. Gestao de operacodes e logistica
» Compreender as operagdes logisticas que sdo necessarias no ambiente empresarial a fim

de desenvolver uma gestao adequada das mesmas » Saber fazer uso da informagao através dos meios de comunicacéo social e desenvolver

Mddulo 6. Gestao dos sistemas de informagao
» Ser capaz de aplicar as tecnologias de informagao e comunicagao as diferentes dreas
da empresa

Médulo 7. Gestao comercial, marketing e comunicagao empresarial
» Realizar estratégias de marketing que permitam divulgar o nosso produto aos nossos
potenciais clientes e gerar uma imagem adequada da nossa empresa

Médulo 8. Inovacgao e gestao de projetos
» Ser capaz de desenvolver todas as fases de uma ideia de negdcio: projeto, plano
de viabilidade, execucao, acompanhamento

» Criar estratégias inovadoras adequadas aos nossos projetos

Médulo 9. Jornalismo cultural
» Ter as competéncias transversais e especificas necessarias para lidar com sucesso com
a realidade do jornalismo cultural em diferentes campos

» Conhecimento aprofundado da comunicagao digital e do jornalismo cultural

» Saber identificar, criar e desenvolver historias com os diferentes pontos que as abrangem,
marcadas pelo rigor e pela marca pessoal

» Conhecer e desenvolver as diretrizes essenciais para a documentagao em jornalismo cultural

» Conhecer, compreender e identificar novas edigdes em jornalismo, cultura e web 3.0

»

um plano de comunicagao

Desenvolver contetdos especificos dentro do jornalismo cultural em termos
de posicionamento

Médulo 10. Teoria e técnica da realizagao

P

P

P
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»

Conhecer 0 ambiente de trabalho da equipa de producao: meios tecnoldgicos, rotinas
técnicas e recursos humanos O papel do realizador em contextos profissionais:
competéncias e responsabilidades

Conhecer a viagem criativa da ideia, desde o guiéo até ao produto no ecréa
Aprender o basico dos elementos da colocagdo em cena
Ser capaz de analisar e prever 0s meios necessarios com base numa sequéncia

Adquirir a capacidade de planear sequéncias narrativas e documentais de acordo com
0s meios disponiveis

Conhecer as técnicas basicas de realizagao

Identificar e utilizar de forma adequada as ferramentas tecnologicas nas diferentes fases
do processo audiovisual

Aprender a por em pratica os elementos e processos fundamentais da narragéo
de historias audiovisuais

Conhecer as caracteristicas, usos e necessidades de projetos audiovisuais multi-camaras
Ser capaz de transferir programas de televisdo do aparelho para o ecré

Compreender as necessidades e vantagens do trabalho de equipa em projetos
audiovisuais multicamaras
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Médulo 11. Estrutura do sistema audiovisual

» Conhecer as bases do funcionamento do sistema audiovisual (fixar contetidos
fundamentais, conhecer os autores/textos trabalhados em cada tépico)

» Adquirir a capacidade de analise tedrica e critica das estruturas organizacionais
da comunicacdo audiovisual (compreenséo das principais ideias, conceitos
e elementos relacionados)

» Mergulhar no quadro histérico, politico-econémico, social e tecnolégico em que
0s produtos audiovisuais sao produzidos, distribuidos e consumidos

» Conhecer a natureza e as inter-relagdes entre os temas da comunicagao audiovisual:
autores, instituicoes, empresas, meios de comunicagao, apoios e recetores

» ldentificar as questdes e debates atuais relativos ao sistema audiovisual

Médulo 12. Produgao audiovisual

» Conhecer as origens historicas da Producéo Audiovisual e a sua evolugao
na Sociedade Contemporanea

» Identificar os conceitos tedricos que definem os Processos de Produgéao
de Obras Audiovisuais

» Conhecer o quadro legal e a legislagdo que articula o setor da produgdo audiovisual
e 0 seu impato sobre os diferentes formatos de produgédo

» Ser capaz de identificar a concegéo da produgao de uma obra audiovisual com base
na analise das suas fontes de financiamento

» ldentificar as diferentes rubricas do orcamento de uma obra audiovisual

» Apontar as decisdes de produgdo a partir da copia final de uma produgado audiovisual

» Definicdo de formas de exploracdo e comercializagao de produgdes audiovisuais

» Identificar e classificar as equipas humanas e os meios técnicos apropriados e
necessarios para cada fase do projeto: pré-producao, filmagem/fotografar, pds-produgdo

» Controlo do processo de amortizagdo das produgdes audiovisuais

Mddulo 13. Realizagao de ficao e diregao de atores
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Proporcionar aos estudantes os fundamentos tedricos e técnicos, bem como as
competéncias instrumentais para abordar, de um ponto de vista narrativo e estético,

a produgao de ficgdo audiovisual, em diferentes meios e tecnologias

Estudar os processos de criagéo, producédo e pos-producao de obras audiovisuais
(cinema, televisdo), bem como os elementos basicos da narragdo (imagem e som)
Tratar adequadamente os modelos teoricos de construgao narrativa, 0s mecanismos
envolvidos na criagao de historias e a sua articulagéo através da encenagéo, edigao

e pos-producéao

Conhecer a encenacao integral das produgdes audiovisuais de cinema e televisao,
assumir a responsabilidade pela direcao dos atores e adaptar-se ao guido, plano

de trabalho ou orgamento anterior

Ser capaz e habil na diregdo/realizacéo de filmes de acordo com um calendario, guido
e plano de filmagem.

Relacionar o filme com outras artes pictdricas, tais como fotografia e pintura

Analisar as diferencas entre a realizacéo para teatro e para cinema, a fim de compreender
as particularidades das linguas

Conhecer os métodos interpretativos e a sua origem a fim de tornar a comunicagao
ator-diretor mais fluente

Mddulo 14. Industrias culturais e novos modelos empresariais de comunicagao

P

P

»

Estudar as Transformagdes que tiveram lugar nas Industrias Culturais na oferta e no
consumo em Redes Digitais, nos seus Aspetos Econémicos, Politicos e Socioculturais
Para aprofundar os desafios que o0 ambiente digital tem colocado aos modelos
empresariais das empresas de jornalismo e outras industrias culturais tradicionais
Analisar e conceber estratégias inovadoras que contribuam para a melhoria da gestao

e dos processos de tomada de decisdo, bem como para o desenvolvimento de produtos
de informagdo em linha com as necessidades do publico e dos anunciantes
Compreender as mudangas nos processos de organizagao e gestao dos recursos
estratégicos, humanos, materiais e técnicos das novas empresas no ambiente digital



Maédulo 15. Gestao e promocao de produtos audiovisuais

Conhecer os conceitos fundamentais que regem a Distribuicao, Marketing e Divulgagao
de um Produto Audiovisual na Sociedade Contemporanea

Identificar as diferentes janelas de exposicao audiovisual e monitorizar as amortizagdes
Compreender as estratégias de producéo executiva no desenvolvimento e subsequente
distribuicao de projetos audiovisuais

Identificar a concegao de marketing de uma produgao audiovisual através do seu impacto
nos diferentes meios audiovisuais contemporaneos

Conhecer a historia e os problemas contemporaneos dos festivais de cinema

Identificar as diferentes categorias e modalidades de festivais de cinema

Analisar e interpretar as logicas econémicas, culturais e estéticas dos festivais de cinema
a nivel local, nacional e global

Mddulo 16. Géneros, formatos e programagao televisiva

¥
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Conhecer o conceito de género como aplicado a produgao de ficcéo
e entretenimento televisivo

Distinguir e interpretar os varios géneros de producéo de ficgao e entretenimento
televisivo e a sua evolugao ao longo do tempo

Ter a capacidade de analise cultural, social e economica dos géneros televisivos como
espinha dorsal da criagao audiovisual e das praticas de consumo

Conhecer as modificagdes e hibridizagdes que ocorrem nos géneros de televiséo
no contexto da televisdo contemporanea

Reconhecer os diferentes formatos no contexto da paisagem televisiva atual

Identificar as principais caracteristicas de um formato, a sua estrutura, funcionamento
e fatores de impacto

Saber interpretar, analisar e comentar um formato de televisdo a partir de uma perspetiva
profissional, estética e cultural

Objetivos | 13 tecn

» Conhecer as chaves tedricas e 0 contexto profissional, social e cultural da programacgao
televisiva, com especial atencao a programacao televisiva no modelo televisivo espanhol

» Conhecimento das principais técnicas e processos da programacao televisiva generalista
» Compreender e analisar criticamente 0s processos da oferta televisiva, a sua evolugéo

e a realidade atual, em relagdo ao fendmeno da recegdo e aos contextos sociais
e culturais em que esta é produzida

Mddulo 17. Publicidade audiovisual
» Conhecer, a um nivel tedrico, as correntes de estudos dedicados a recegao audiovisual
» Identificar as diferengas entre as diferentes formas de abordar o estudo da recepgéo
audiovisual e 0 atual estado da arte

» Compreender o funcionamento das redes sociais como uma parte fundamental
do ambiente audiovisual atual

» Compreender as ligagbes entre o publico e o contetdo
» Compreender as transformages provocadas pela digitalizacéo

Mddulo 18. Escrita de guides para televisao: programas e ficao
» Identificar os diferentes géneros de programas de televiséo a fim de determinar
as técnicas de scripting de que necessitam

Conhecer as diferentes ferramentas disponiveis para um argumentista de televiséo

»

Saiba como um formato de programa de televisao se relaciona com as suas técnicas
de escrita

P

Compreender as nogdes basicas da dinamica de um formato de programa de televisao

P

Obter uma viséo global das franquias em formato de programas de televisao
internacionais

P

Utilizar um ponto de vista critico ao analisar os varios géneros e formatos de programas
de televisdo com base nos seus guides

P

Saber como apresentar um rascunho de guido para uma série de televisao
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Competencias

Apos a conclusdo deste Advanced Master, os estudantes serédo qualificados para gerir
empresas da industria audiovisual especializadas no setor dos jogos de video. Desta
forma, adquirirdo as competéncias especificas que lhes permitirdo controlar todas as
facetas da empresa, desde as mais empreendedoras, tais como a gestao econémica,
até as mais criativas. Desta forma, obterdo um perfil académico e profissional que tera
opgoes significativas de empregabilidade no mercado de trabalho.




Competéncias |15 tec’,

@ @ Se € apaixonado por videojogos, este

programa dar-lhe-a as chaves para gerir
as empresas mais importantes do setor”
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Competéncias gerais

» Controlar os diferentes departamentos da empresa para alcangar os objetivos comuns
da empresa

» Gerir adequadamente os recursos humanos da empresa

» Desenvolver a gestao global de um projeto de comunicacéo audiovisual em todas e cada
uma das suas facetas

» Aplicar as estratégias mais adequadas para promover o crescimento
da Empresa Audiovisual



4

4

4

B

4

4

4

4

¥

4

&

¥

4

3

Competéncias especificas

Realizar uma gestao global da empresa, aplicando técnicas de lideranga que influenciem o
desempenho dos trabalhadores, de modo a que os objetivos da empresa sejam alcangados

Ser parte e liderar a estratégia empresarial e competitiva da empresa
Resolver os conflitos empresariais e problemas entre os trabalhadores

Realizar uma correta gestéo da equipa para melhorar a produtividade e, portanto,
0s lucros da empresa

Realizar o controlo econémico e financeiro da empresa
Controlar os processos logisticos, as compras e o abastecimento da empresa
Aprofundar nos novos modelos de negdécio dos sistemas de informagao

Aplicar as estratégias mais apropriadas para apostar no comércio eletronico dos produtos
da empresa

Elaborar e liderar planos de marketing

Apostar pela inovacdo em todos 0s processos e areas da empresa
Utilizagao das redes sociais num ambiente jornalistico

Conhecer a composigao das equipas de produgao audiovisual

Organizar uma encenagao adequada aos objetivos do projeto audiovisual

Plano de agbes narrativas ajustadas aos meios disponiveis

»

»

»

»

»

»

»

»

Competéncias |17 tecn

Dominar as diferentes fases do projeto audiovisual

Conhecer e aplicar as estruturas organizacionais da comunicagéo audiovisual
Saber adaptar-se aos padrées de consumo do momento

Conhecer o cédigo relacional dos diferentes agentes da comunicacéo audiovisual
Descrever o desenvolvimento historico da produgdo audiovisual

Criar produtos ajustados ao financiamento disponivel

Planeamento da amortizagao de produtos audiovisuais

Produzir um produto audiovisual em diferentes meios de comunicagao

O desenvolvimento de videojogos é
uma das facetas mais importantes das
empresas audiovisuais Especialize-se
neste campo e tenha acesso a cargos
de gestéo de topo”
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Direcao do curso

O corpo docente para o desenvolvimento deste programa consiste num grupo

de profissionais que compreendem a necessidade de formar estudantes a fim

de aumentar a sua competitividade no mercado de trabalho. Desta forma, retinem

0s seus muitos anos de experiéncia em beneficio da formacédo académica de futuros
licenciados interessados em impulsionar as suas capacidades de lideranca e gestao.
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A TECH aproxima-o dos profissionais ativos
que depositam neste Advanced Master

a experiéncia dos seus anos a frente

de empresas de prestigio”
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Diretor Internacional Convidado

Premiada pela Women We Admire devido a sua lideranga no setor informativo, Amirah Cissé é
uma prestigiada especialista em Comunicagao Audiovisual. De fato, dedicou a maior parte da
sua trajetdria profissional a dirigir projetos internacionais para marcas reconhecidas, baseados

nas estratégias de Marketing mais inovadoras.

Neste sentido, as suas competéncias estratégicas e capacidade de integrar tecnologias
emergentes nas narrativas dos contetdos multimédia de forma vanguardista permitiram-lhe
fazer parte de instituicdes de renome a nivel global. Por exemplo, o Google, a NBCUniversal ou
a Frederator Networks em Nova lorque. Assim, o seu trabalho tem-se centrado na criagéo de
campanhas de comunicagéo para vdrias empresas, gerando contetdos audiovisuais altamente
criativos que conectam emocionalmente com o publico. Gragas a isso, multiplas empresas
conseguiram fidelizar os consumidores durante longos periodos de tempo, enquanto as
companhias fortaleceram a sua presenca no mercado e garantiram a sua sustentabilidade

a longo prazo.

Vale ressaltar que a sua vasta experiéncia profissional abrange desde a producao de programas
televisivos e a criagdo de técnicas de marketing sofisticadas até a gestao de conteudos visuais
nas principais redes sociais. Ao mesmo tempo, é considerada uma verdadeira estratega,
capaz de identificar oportunidades culturalmente relevantes para os clientes. Desta forma,
desenvolveu taticas alinhadas com as expectativas e necessidades do publico, o que permitiu

as entidades implementar solugdes rentaveis.

Firmemente comprometida com o avango da industria Audiovisual e com a exceléncia na sua
prética diaria, tem conciliado essas fungdes com o seu papel de Investigadora. Assim, elaborou
varios artigos cientificos especializados em dreas emergentes, entre as quais destacam-se as
dinamicas de comportamento dos utilizadores na internet, o impacto dos eSports no campo

do entretenimento e até as Ultimas tendéncias para potenciar a criatividade.




Direcdo do curso |21 teCn

Sra. Cissé, Amirah

+ Diretora de Estratégia Global de Clientes da NBCUniversal em Nova lorque,
Estados Unidos

+ Especialista em Estratégia da Horizon Media, Nova lorque

+ Gestora de Compromisso no Google, Califérnia

+ Estratégia Cultural da Spaks & honey, Nova lorque

+ Gestora de Contas na Reelio, Nova lorque

+ Coordenadora de Contas do Jun Group em Nova lorque

+ Especialista em Estratégia de Conteudos na Frederator Networks, Nova lorque
+ Investigadora na Sociedade Genealdgica e Biografica de Nova lorque

+ Pds-graduagao académica em Sociologia e Antropologia
na Universidade Kanda Gaigo

Gracas a TECH, podera

+ Licenciatura em Belas Artes com especializagdo em Sociologia

pelo Williams College aprender com os melhores

+ Certificagdo em: Formagdo de Lideranga e Coaching Executivo, profissionais do mundo”
Investigacé@o de Marketing
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Direcao

Sr. Carlos Atxoifia Ledesma Carrillo

Chefe Departamento Internacional / Juridico, da Transporte Interurbanos de Tenerife S.A.U.

Gestor juridico, da Avalon Biz Consulting

Formador Rgpd na ESFOCC, (Escuela Superior de Formacion y Cualificacion de Canarias)

Consultor juridico, em Transportes Interurbanos de Tenerife S.A.U.
Licenciatura em Direito pela Universidade de La Laguna Santa Cruz de Tenerife Tenerife

Gestdo integrada da qualidade, ambiente e segurancga no trabalho - Escuela de negocios Fyde Caja Canarias Santa Cruz
de Tenerife, Tenerife

Planeamento estratégico de negocios - Connect Americas Washington, Estados Unidos

Especialista em gestdo do trabalho - Escuela Europea de Direccion y Empresa Madrid

Diploma em Gestao de Conhecimentos Empresariais - Formacion sin barreras e Universidade Rey Juan Carlos I. Madrid, Espanha

Mestrado MBA em Administracéo e Gestao de Empresas na Universidade Europeia das Ilhas Canarias La Orotava, Tenerife
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Professores

Sr. Alexis Gonzalez

P

P

P

»

p

P

»

P

P

Diretor Financeiro do Banco Cajasiete, em Tenerife, llhas Canarias

Co-fundador do Clube de Investimento na Bolsa da Faculdade de Gestao

Licenciatura em Gestao e Administragao de Empresas pela Universidade de Las Palmas
de Gran Canaria, com especializagao em Finangas

Diplomado em Estudos Empresariais da Universidade de Las Palmas de Gran Canaria
Membro n° 1554 do Colégio de Economistas de Santa Cruz de Tenerife

Mestrado em Fiscalidade e Consultoria Fiscal pelo Centro de Estudios Financieros

em colaboragdo com a Associacédo Espanhola de Consultores Fiscais

Executive Master em Gestdo Financeira e Finangas Avangadas do Instituto Superior

de Técnicas e Praticas Bancdrias com qualificagdo de Destaque

Programa Especialista em Planeamento Financeiro e Controlo de Gest&do na Banca pela
Analyst Financial Analysts International (AFI)

Programa de formacéao de Business Angels organizado pelo Parque de Tecnologia
e Ciéncia de Tenerife

Curso de Gestéo de Desenvolvimento da Gestdo de Carteiras pela Analistas
Financeiros Internacionais
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Estrutura e conteudo

Este Advanced Master da TECH, especificamente para criadores de videojogos, foi
concebido tendo em mente as necessidades de especializagao destes profissionais
quando se trata de gerir as suas proprias empresas ou de aceder a cargos de diregédo
em empresas do setor. Desta forma, os estudantes aprenderao a liderar equipas

e projetos audiovisuais, e desenvolverdo as competéncias especificas que lhes
permitirao gerir todos os departamentos de uma empresa audiovisual.
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A concluséo deste programa abrira
portas a um mercado de trabalho
altamente competitivo"
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Mddulo 1. Lideranca, ética e RSC 2.3.  Planeamento e formulagéo estratégica

2.3.1.  Pensamento estratégico
2.3.2.  Formagao e planeamento estratégico
2.3.3. Sustentabilidade e estratégia corporativa

1.1.  Globalizagéo e governagao
1.1.1.  Globalizagao e tendéncias: internacionalizagao dos mercados

1.1.2.  Ambiente econémico e governamento empresarial B .
2.4, Modelos e padrbes estratégicos

2.4.1.  Riqueza, valor e retorno do investimento
2.4.2. Estratégia corporativa: metodologias

1.1.3.  Accountability ou prestagao de contas
1.2 Lideranga

1.2.1.  Ambiente Intercultural

1.2.2. Lideranga e gestéo de empresas

1.2.3.  Papéis e responsabilidades de gestao
1.3.  Etica empresarial

2.4.3.  Crescimento e consolidagao da etratégia empresarial
2.5.  Diregdo estratégica
2.51.  Misséo, visdo e valores estratégicos
2.5.2.  Balanced Scorecard/Painel de controlo
2.5.3.  Andlise, monitorizagao e avaliagdo da estratégia empresarial
2.54. Diregao estratégica e reporting

1.3.1.  Etica e integridade
1.3.2.  Conduta ética nos negocios

1.3.3.  Deontologia, cédigos de ética e cédigos de conduta 8 - o
2.6.  Implementacao e execugao estratégica

1.3.4.  Prevengéo da fraude e da corrupgéo B o o . )
2.6.1. Implementagao estratégica: objetivos, agbes e impactos

1.4.  Sustentabilidade

) , 2.6.2.  Monitorizacdo e alinhamento estratégico
1.41. Empresa e desenvolvimento sustentavel ¢ 9

2.6.3.  Abordagem de melhoria continua
2.7.  Management Diretivo

1.4.2. Impacto social, ambiental e economico
1.4.3. Agenda2030e 0DS

1.5.  Responsabilidade social da empresa
1.5.1. Responsabilidade social das empresas

2.7.1. Integragdo de estratégias funcionais nas estratégias empresariais globais
2.7.2.  Management diretivo e desenvolvimento de processos
1.5.2. Papéis e responsabilidades 2'7,'?’" Know/ed?e management
2.8.  Anadlise e resolugao de casos/problemas

2.8.1.  Metodologia para a resolugao de problemas

Mddulo 2. Gestao estratégica e Management diretivo 2.82. Método do caso

1.5.3.  Implementar a responsabilidade social das empresas

21 Anlise e design organizacional 2.8.3.  Posicionamento e tomada de decisdes

211, Cultura organizativa Médulo 3. Gestdo de pessoas e gestdo de talentos

2.1.2.  Andlise organizacional 31 C acional
2.1.3. Design da estrutura organizacional 1. Comportamento organizaciona

22, Estratégia empresarial 3.1.1.  Teoria das organizagdes

3.1.2.  Fatores chave para a mudanga nas organizagoes

2.2.1. Estratégia de nivel corporativa o S ) B )
3.1.3.  Estratégias empresariais, tipologias e gestao do conhecimento

2.2.2.  Tipologias de estratégias de nivel corporativo
2.2.3.  Determinagao da estratégia corporativa
2.2.4. Estratégia corporativa e imagem de reputagéo



3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Gestéo estratégica de pessoas

3.2.1.  Concepgéo, recrutamento e selegao de empregos

3.2.2.  Plano estratégico de Recursos Humanos : concegao e implementagao
3.2.3.  Andlise dos postos de trabalho; planeamento e selegdo de pessoas
3.2.4.  Formagéo e desenvolvimento profissional

Desenvolvimento de gestéo e lideranga

3.3.1.  Competéncias gerenciais: competéncias e habilidades do século XXI
3.3.2.  Competéncias nao-gerenciais

3.3.3.  Mapa de competéncias e habilidades

3.3.4. Lideranga e gestdo de pessoas

Gestao da mudanga

3.4.1. Andlise de desempenho

3.4.2.  Planeamento estratégico

3.4.3. Gestédo da mudanga: fatores chave, desenho e gestdo de processos
3.4.4.  Abordagem de melhoria continua

Negociagdo e gestdo de conflitos

3.5.1.  Objetivos da negociagéo: elementos diferenciadores

3.52. Técnicas de negociagao efetivas

3.5.3.  Conflitos: fatores e tipologias

3.5.4. Gestéo eficiente de conflitos: negociagdo e comunicagao
Comunicagao diretiva

3.6.1.  Andlise de desempenho

3.6.2.  Liderar amudanga. Resisténcia a mudanga

3.6.3.  Gestdo de processos de mudanca

3.6.4. Gestao de equipas multiculturais

Gestéo de equipas e desempenho das pessoas

3.7.1.  Ambiente Multicultural e Multidisciplinar

3.7.2. Gestdo de equipas e de pessoas

3.7.3.  Coaching e desempenho das pessoas

3.7.4.  Reunibes de gestao: planeamento e gestao do tempo

3.8.

Estrutura e contetdo | 27 tech

Gestdo de conhecimentos e talentos

3.8.1. Identificagéo de conhecimentos e talentos nas organizagdes
3.8.2.  Modelos empresariais de gestao de conhecimentos e talentos
3.8.3.  Criatividade e inovagao

Mddulo 4. Gestdo econdmica e financeira

4.1,

4.2.

43.

4.4.

4.5.

4.6.

Meio econdmico

4.1.1.  Teoria das organizagoes

4.1.2. Fatores chave para a mudanga nas organizagoes

4.1.3. Estratégias empresariais, tipologias e gestao do conhecimento
Contabilidade de gestao

4.2.1.  Quadro contabilistico internacional

4.2.2.  Introdugdo ao ciclo contabilistico

4.2.3. Declaragdes contabilisticas das empresas

4.2.4.  Andlise das demonstrac¢des financeiras: tomada de decisdes
Orgamento e controlo de gestao

4.3.1. Planeamento orgamental

4.3.2. Controlo de gestéo: concepgao e objetivos

4.3.3.  Supervisao e reporting

Responsabilidade fiscal das empresas

4.4.1.  Responsabilidade fiscal corporativa

4.4.2.  Procedimento fiscal: uma abordagem de caso por pais
Sistemas de controlo empresarial

4.57. Tipologias de controlo

4.5.2. Cumprimento Normativo/compliance

4.53. Auditoria interna

4.5.4.  Auditoria externa

Gestao financeira

4.6.1. Introdugéo a gestéo financeira

4.6.2. Gestdo financeira e estratégia empresarial

4.6.3. Diretor financeiro ou Chief Financial Officer (CFQ): competéncias de gestdo
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4.7.  Planeamento financeiro 5.3.  Supply chain management (1)
4.7.1.  Modelos de negdcio e necessidades de financiamento 53.1. Custos e eficiéncia da cadeia de operagbes
47.2. Ferramentas de andlise financeiro 5.3.2.  Mudancga dos padrdes de procura
4.7.3.  Planeamento financeiro a curto prazo 5.3.3.  Mudanga na estratégia das operagdes
4.7.4.  Planeamento financeiro a longo prazo 5.4.  Supply chain management (2). Execugéo

4.8. Estratégia financeira corporativa 5.4.1.  Lean Manufacturing/Lean thinking
4.8.1.  Investimento financeiro corporativo 5.4.2. Direcdo de Logistica
4.8.2. Crescimento estratégico: tipologias 5.4.3. Compras

4.9.  Contexto macroeconémico 5.5, Processos logisticos
49.1.  Andlise macroeconémica 5.5.1.  Organizagéo e gestdo de processos
492  Indicadores econémicos 5.5.2.  Aquisigéo, produgdo, distribuigéo

5.5.3. Qualidade, custos de qualidade e ferramentas
554. Servigo pos-venda
5.6. Logistica e clientes
5.6.1. Andlise e previsdo da procura
5.6.2. Previsdo e planeamento das vendas
5.6.3.  Collaborative planning forecasting & replacement

49.3. Cicloeconémico

4.10. Financiamento estratégico
4.10.1. Negocio bancario: situagao atual
4.10.2. Analise e gestéo do risco

4.11. Mercados monetarios e de capitais
4.11.1. Mercado de renda fixa

) o 5.7.  Logistica internacional
4.11.2. Mercado de rendimentos varidveis

5.7.1. Alfandegas, processos de exportagéo e importagao

411.3. Avaliagdo da empresa 5.7.2.  Métodos e meios de pagamento internacionais

4.12. Andlise e resolugéo de casos/problemas
4.12.1. Metodologia para a resolugdo de problemas 58, Competir a partir das operagdes

412.2. Método do caso _ . »
5.8.1. Inovagado nas operagdes como uma vantagem competitiva na empresa

Mddulo 5. Gestado de operacdes e logistica 58.2.  Tecnologias e ciéncias emergentes

. . 5.8.3.  Sistemas de informagao nas operagdes
5.1. Gestdo das operagdes

5.1.1.  Definir a estratégia das operagtes Mddulo 6. Gestdo dos sistemas de informagao

5.1.2.  Planificagéo e controlo da cadeia de abastecimento
51.3. Sistemas de indicadores

5.7.3. Plataformas logisticas a nivel internacional

6.1. Gestdo dos sistemas de informagao
6.1.1.  Sistemas de informagao empresarial
6.1.2.  DecisOes estratégicas
6.1.3. O papel do CEO
6.2.  Astecnologias da informagéo e a estratégia empresarial
6.2.1. Analise da empresa e setores industriais

52. Gestao de compras
5.2.1. Gestao de stocks
522. Gestao de armazéns
52.3. Gestdo de compras e aquisigoes

6.2.2.  Modelos de negdcio baseados na Internet
6.2.3. A OvalordalT naempresa



6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Mddulo 7. Gestao comercial, marketing e comunicagao corporativa
7.

7.2.

Planeamento estratégico do Sl

6.3.1.  Processo de planeamento estratégico

6.3.2.  Formulagéo da estratégia de SI

6.3.3.  Plano de implementagao da estratégia

Sistemas de Informagao e Business Intelligence

6.4.1. CRM e Business Intelligence

6.4.2.  Gestao de Projetos de Business Intelligence

6.4.3.  Arquitetura de Business Intelligence

Novos modelos de negdcio baseados nas TIC

6.5.1.  Modelos de negdcio baseados na tecnologia
6.5.2. Capacidades para inovar

6.5.3.  Redesenho de processos da cadeia de valor
Comércio eletronico

6.6.1.  Plano Estratégico de Comércio Eletrénico

6.6.2.  Gestdo logistica e servigo ao cliente no comércio eletrénico
6.6.3.  E-Commerce como uma oportunidade para a Internacionalizagéao
Estratégias de e-Business

6.7.1.  Estratégias em Social Media

6.7.2.  Otimizagao de canais e servigo de apoio ao cliente
6.7.3.  Regulagdo digital

Digital business

6.8.1.  Mobile e-Commerce

6.8.2.  Design e usabilidade

6.8.3.  Operagdes do comércio eletronico

Gestao comercial

7.1.1.  Gestado de vendas

7.1.2.  Estratégia comercial

7.1.3.  Técnicas de venda e negdcio

7.1.4.  Gestao de equipas de vendas

Marketing

7.2.1. O marketing e 0 seu impacto na empresa
7.2.2. Variaveis basicas do Marketing

7.2.3.  Plano de Marketing

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.
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Gestdo estratégica de Marketing

7.3.1.  Fontes da inovagéo

7.3.2.  Tendéncias atuais no marketing

7.3.3.  Ferramentas de Marketing

7.3.4.  Estratégia de Marketing e comunicagao com os clientes
Estratégia de Marketing digital

7.4.1.  Abordagem ao marketing digital

7.4.2. Ferramentas de Marketing Digital

7.4.3.  Inbound Marketing e evolugéo do Marketing digital
Estratégia de vendas e comunicagéo

7.5.1.  Posicionamento e promogao

7.5.2.  Relagdes publicas

7.5.3. Estratégia de vendas e comunicagdo
Comunicagao Corporativa

7.6.1.  Comunicagao interna e externa

7.6.2. Departamentos de comunicagao

7.6.3.  Gestores de comunicagdo (DIRCOM): competéncias e responsabilidades
de gestdo

Estratégia de comunicacdes corporativa

7.7.1.  Estratégia de comunicagdo empresarial

7.7.2.  Plano de comunicagao

7.7.3. Redagédo de comunicados de imprensa/clipping/publicity

Maddulo 8. Inovacao e gestao de projetos

8.1.

8.2.

Inovagao

8.1.1.  Macro conceptual de inovagéo

8.1.2.  Tipologias de inovagao

8.1.3.  Inovagao continua e descontinua

8.1.4.  Formacgéao e inovagao

Estratégias de inovagao

8.2.1. Inovagao e estratégia empresarial

8.2.2.  Projeto de inovagéao global: design e gestao
8.2.3.  Workshops de inovagao
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8.3.

8.4.

Design e validagé@o do modelo de negdcio

8.3.1.  Metodologia Lean Startup

8.3.2. Iniciativa empresarial inovadora: etapas

8.3.3.  Modalidades de financiamento

8.3.4. Ferramentas do modelo: mapa de empatia, modelo canvas e métricas
8.3.5.  Crescimento e fidelizagdo

Diregdo e gestao de projetos

8.4.1.  Oportunidades de inovagéo

8.4.2. Estudo de viabilidade e especificagéo de propostas
8.4.3.  Definigao e concepgao de projetos

8.4.4.  Implementagao de projetos

8.4.5. Conclusao de projetos

Médulo 9. Jornalismo cultural

9.1.

9.2.

9.3.

Conceito e delimitagdes do jornalismo cultural

9.1.1.  Introdugdo: conceito de cultura

9.1.2.  Informagao cultural sobre arte

9.1.3.  Informagao cultural sobre as artes do espetaculo
9.1.4. Informagdo cultural sobre cinema

9.1.5.  Informagao cultural sobre musica

9.1.6. Informagdo cultural em livros

As Origens do Jornalismo Cultural

9.21. Introdugéo

9.2.2. Asorigens da informacé&o cultural na imprensa
9.2.3. Asorigens da informacéo cultural na radio
9.2.4. Asorigens da informacé&o cultural na televisdo
A Prética do Jornalismo Cultural

9.3.1. Introdugéo

9.3.2. Consideragoes gerais

9.3.3.  Fatores de interesse e critérios de avaliagdo para a elaboragédo
de informagé&o cultural



9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.
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As fontes do Jornalismo Cultural

9.41. Introdugéo

9.42. Fontes gerais de informacé&o cultural

9.4.3. Fontes especificas de informagao audiovisual sobre cultura
Géneros em Informagao Cultural

9.5.1.  Introdugdo

9.5.2.  Noticias
9.5.3. Entrevista
9.5.4. Cronica

9.5.5. Reportagem

Diversificagdo Atual da Informagao Cultural na Imprensa, Radio e Televisao
9.6.1. Introdugao

9.6.2. Informagao cultural na imprensa

9.6.3.  Informagao cultural na radio

9.6.4. Informagao cultural na televisao

Cultura e Internet

9.7.1.  Introdugdo

0.7.2.  Acultura e a Internet

9.7.3.  Beneficios da cultura

Marketing cultural

9.8.1. Introdugéo

9.8.2.  Marketing cultural

9.8.3.  Como funciona o marketing cultural

Andlises da cultura

9.9.1. Introdugéo

9.9.2. Abordagem tedrica e metodoldgica da cultura
9.9.3.  Cultura, comunicagéo e significado

9.9.4. Cultura e imaginario

Cibercultura e jornalismo digital de conteudo cultural

9.10.1. Introdugéo

9.10.2. Definigdo de cibercultura

9.10.3. Cibercultura e jornalismo digital de contetdo cultural
9.10.4. Chaves para jornalismo digital de conteudo cultural

tecn
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Médulo 10. Teoria e técnica da realizagao 10.10. Chaves, técnicas e rotinas em filmagens multi-cdmaras

10.10.7. Técnicas multi-camaras

10.1. Realizagao como a construgao da obra audiovisual A equipa de trabalho
10.10.2. Alguns formatos comuns

10.1.1. Desde o guido literario até ao guiao técnico ou ao esquema

10.1.2. Aequipa de trabalho Maodulo 11. Estrutura do sistema audiovisual

10.2. Os elementos da configuragdo do ecra Materiais de construgéo . o o .

) - o o 11.1. Uma introdugdo as Industrias Culturais (IC)
10.2.1. Pré-adaptagao espacial Diregao artistica ) L
11.1.1. Conceitos de cultura Cultura-Comunicagao

10.2.2. Os elementos da configuragéo do ecra ) - : :
11.1.2. Teoria e evolugao da C.!.: tipologia e modelos

10.3. Pré-produgao Os documentos de implementagao L ,
11.2. Industria cinematogréfica |

11.2.1. Caracteristicas e principais atores
11.2.2. Estrutura do sistema cinematografica

10.3.1. O guido técnico

10.3.2. O plano do palco

10.3.3. O storyboard

10.3.4. Planificar

10.3.5. O plano de filmagem
10.4. O valor expressivo do som

11.3. Industria cinematogréfica Il

11.3.1. Alindustria cinematografica americana

11.3.2. As produtoras independentes

11.3.3. Problemas e debates na industria cinematografica
11.4. Industria cinematografica Il

11.4.1. Regulamento do cinema: Estado e Cultura Politicas para a prote¢do e promogao
da cinematografia
10.5.1. Valor expressivo da luz 1142 Casos de Estudo

10.5.2. Técnicas basicas de iluminagao 115

10.4.1. Tipologia dos elementos sonoros
10.4.2. Construcéo do espago sonoro
10.5. O valor expressivo da luz

Industria televisiva |

10.6. Técnicas basicas de flmagem com uma unica camara 1151 Televisio econémica

10.6.1. Usos e técnicas de filmagem por uma Unica camara 1152 Modelos fundadores

10.6.2. 0 subgénero de found footage. Cinema de ficgdo e documentarios 11.53. Transformagao

10.6.3. Arealizagao com uma camara na televisao 116. Industria televisiva Ii
10.7. Amontagem 11.6.1. Aindustria televisiva dos EUA
10.7.1. Montagem como montagem A reconstru¢ao do espago-tempo 11.6.2. Caracteristicas principais
11.6.3. Regulamentacéo do Estado

Industria televisiva lll

10.7.2. Técnicas de montagem néo-linear

10.8. Pds-produgao e corregao de cores 17
10.8.1. Pos-produgao
10.8.2. Conceito de montagem vertical

11.7.1. Televisao de servigo publico na Europa
11.7.2. Crises e debates

10.8.3. Corregao de cores 11.8. Os eixos de mudanca

10.9. Os formatos e a equipa de implementacao 11.8.1. Novos processos no setor audiovisual

10.9.1. Formatos multi-camaras 11.8.2. Debates regulamentares

10.9.2. 0O estudio e a equipa
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11.9. Televisdo Digital Terrestre (TDT) 12.9. Produgéo em filmagem ou gravagao
11.9.1. O papel do Estado e as experiéncias 12.9.1. A preparagao da flmagem
11.9.2. As novas caracteristicas do sistema de televisao 12.9.2. Adistribuicéo e os meios de filmagem
11.10. Novos operadores na paisagem audiovisual 12.10. A pés-produgao e o balango final da obra audiovisual
11.70.1. Plataformas de servigos over-the-top (OTT) 12.10.1. Edigéo e pos-produgéo
11.10.2. Consequéncias do seu surgimento 12.10.2. Balango final e operagéo
12.1. Producéo audiovisual 13.1. Alimplementagdo da ficgdo
12.1.1. Conceitos de introducéo 13.1.1. Introdugao
12.1.2. Alindustria audiovisual 13.1.2. O processo e as suas ferramentas
12.2. Aequipa de produgao 13.2. Adtica e as camaras
12.2.1. Os profissionais 13.2.1. Otica e enquadramento
12.2.2. O produtor e o guido 13.2.2. Movimento de camara
12.3. O projeto audiovisual 13.2.3. Continuidade
12.3.1. Gestao de projetos 13.8. Luz e cor: aspetos tedricos
12.3.2. Avaliagéo do projeto 13.3.1. Exposigéo
12.3.3. Apresentagao de projetos 13.3.2. Teoria das cores
12.4. Modalidades de produgao e financiamento 13.4. lluminagdo no cinema
12.4.1. Financiamento da produgdo audiovisual 1341, Ferramentas

12.4.2. Modos de produgéo audiovisual
12.4.3. Recursos para pré-financiamento
12.5. Aequipa de produgéao e a decomposigdo do guido
12.5.1. Aequipa de produgao
12.5.2. A quebra do guido
12.6. Os locais de filmagem
12.6.1. Aslocalizagbes

13.4.2. Ailuminagao como narrativa
13.5. Cor e dticas

13.5.1. Controlo das cores

13.5.2. As dticas

13.5.3. O controlo da imagem
13.6. O trabalho no set

1262 Os sets 13.6.1. Alista de planos

12.7. Adistribuigdo e os contratos de filmagem 13.6.2. Aequipa e as suas fungoes
12.7.1. Adistribuicao ou Casting 13.7. Questdes técnicas na realizagdo de filmes
12.7.2. A prova de Casting 13.7.1. Os recursos da técnica
12.7.3. Contratos, direitos e seguros 13.8. Avisdo dos diretores

12.8. O plano de trabalho e o orgamento da obra audiovisual 13.8.1. Os diretores tomam a palavra

12.8.1. 0O plano de trabalho
12.8.2. O orgamento
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13.9.

Transformagdes digitais
13.9.1. Transformacgdes analdgico-digitais na fotografia cinematografica
13.9.2. O reinado da pds-produgao digital

13.10. Diregao de atores

13.10.7. Introdugao
13.10.2. Principais métodos e técnicas
13.10.3. Trabalhar com atores

Mddulo 14. Industrias culturais e novos modelos empresariais de comunicagao

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

Os conceitos de cultura, economia, comunicagao, tecnologia, IC
14.1.1. Cultura, Economia, Comunicagao

14.1.2.
Tecnologia, comunicagao e cultura

14.2.1. Cultura artesanal mercantilizada
14.2.2. Do espetaculo ao vivo as artes visuais
14.2.3. Museus e patriménio

Os principais setores das Industrias Culturais
14.3.1. Produtos editoriais

14.3.2. OsC.l's de fluxo

14.3.3. Modelos hibridos

A Era Digital nas Industrias Culturais

14.4.1. Industrias Culturais Digitais

Industrias Culturais

14.4.2. Novos modelos na Era Digital

Os meios digitais e 0s meios de comunicagao na era digital

14.5.1. 0 negocio da Imprensa online

14.5.2. Aradio no ambiente digital

14.5.3. Especificidades dos meios de comunicagao na era digital

Globalizagao e diversidade na Cultura

14.6.1. Concentragao, internacionalizagéo e globalizacdo das Industrias Culturais
14.6.2. Aluta pela diversidade cultural

Politicas Culturais e Cooperagao

14.7.1.
14.7.2. 0 papel dos Estados e regides dos paises

Politicas culturais

14.8.

14.9.

A diversidade musical na nuvem
14.8.1. O setor da musica hoje
14.8.2. Anuvem

14.8.3.
Diversidade na industria audiovisual

Iniciativas latinas/ iberoamericanas

14.9.1. Do pluralismo a diversidade
14.9.2. Diversidade, cultura e comunicagao
14.9.3. Conclusdes e propostas

14.10. Diversidade Audiovisual na Internet

14.10.1. O sistema audiovisual na era da Internet
14.10.2. Ofertas televisivas e diversidade
14.10.3. Conclusodes

Mddulo 15. Gestado e promogao de produtos audiovisuais

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

Distribui¢éo audiovisual

15.1.7. Introdugdo

15.1.2. Agentes de distribui¢ao
15.1.3.
15.1.4.
15.1.5.
15.1.6. Distribuicao internacional
A empresa de distribuigdo

15.2.1. Estruturas organizativas

Comercializagao de produtos
Os campos da distribuigdo audiovisual
Distribui¢ao nacional

15.2.2. A negociagao do contrato de distribuigao

15.2.3. Clientes internacionais

Janelas de exploragéo, contratos e vendas internacionais
15.3.1.
15.3.2. Contratos de distribuigdo internacional

Janelas de trabalho

15.3.3. Vendas internacionais
Marketing cinematogréafico

15.4.1.
15.4.2. A cadeia de valor da produgéo do filme
15.4.3.
15.4.4. As ferramentas de langamento

Marketing cinematografico

Os meios de publicidade ao servigo da promogao
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15.5. Pesquisa de mercado em filme
15.5.1. Introdugao
15.5.2. Fase de pré-produgéo
15.5.3. Fase de pos-produgao
15.5.4. Fase de comercializagéo
15.6. Redes sociais e promogao cinematografica
15.6.1. Introdugdo
15.6.2. Promessas e limites das redes sociais
15.6.3. Objetivos e sua medigao
15.6.4. Calendario e estratégias de advocacia
15.6.5. Interpretar o que dizem as redes
15.7. Distribuigdo audiovisual na Internet |
15.7.1. 0 novo mundo da distribui¢éo audiovisual
15.7.2. O processo de distribuigao pela Internet
15.7.3. Produtos e possibilidades no novo cenario
15.7.4. Novos modos de distribuigao
15.8. Distribui¢ao audiovisual na Internet I
15.8.1. Chaves para 0 novo cenario
15.8.2. Perigos de distribuigao pela Internet
15.8.3. 0 Video on Demand (VOD) como nova janela de distribuigéo
15.9. Novos espacos para distribuicéo
15.9.1. Introdugao
15.9.2. Arevolugao Netflix
15.10. Festivais de cinema
15.10.7. Introdugao
15.10.2. O papel dos festivais de cinema na distribui¢éo turistica

Mddulo 16. Géneros, formatos e programacao televisiva

16.1. O género na televisao
16.1.1. Introdugao
16.1.2. Géneros de televisao
16.2. O formato na televiséo
16.2.1. Abordagem do conceito de formatos
16.2.2. Formatos de televisao
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16.3. Criar televisao
16.3.1. O processo criativo no entretenimento
16.3.2. O processo criativo na figéo
16.4. Evolugao dos formatos no mercado internacional de hoje |
16.4.1. Consolidagéo do formato
16.4.2. O formato reality TV
16.4.3. Novidades na reality TV
16.4.4. ATelevisdo Digital Terrestre e a crise financeira
16.5. Evolugdo dos formatos no mercado internacional de hoje |l
16.5.1. Mercados emergentes
16.5.2. Marcas globais
16.5.3. Atelevisdo reinventa-se
16.5.4. Aerada globalizagao
16.6. Vender o formato O pitching
16.6.1. Venda de um formato de televis@o
16.6.2. O pitching
16.7. Introdugdo a programagao televisiva
16.7.1. O papel da programacéo
16.7.2. Fatores que afetam a programacgao
16.8. Modelos de programagao televisiva
16.8.1. Estados Unidos e Reino Unido
16.8.2. Espanha
16.9. A pratica profissional da programacéo televisiva
16.9.1. O departamento de programagao
16.9.2. Programagao para televisdo
16.10. Pesquisa de audiéncias
16.10.7. Pesquisa do publico em televiséo
16.10.2. Conceitos de audiéncia e classificagdes

Maddulo 17. Publicidade audiovisual

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

Audiéncias nos meios audiovisuais

17.1.1. Introdugao

17.1.2. A constituigdo das audiéncias
Investigagao do publico: as tradi¢des |

17.2.1. Teoria dos efeitos

17.2.2. Teoria dos usos e recompensas
17.2.3. Estudos culturais

Investigacéo das audiéncias: as tradigoes Il
17.3.1. Estudos de recegao

17.3.2. Audiéncias para estudos humanistas
Audi¢Bes de uma perspetiva econémica
17.4.1. Introdugéo

17.4.2. A medicéo das audiéncias

Teorias de rececao

17.5.1. Introdugéo as teorias de recegao
17.5.2. Uma abordagem histérica aos estudos de acolhimento
As audiéncias no mundo digital

17.6.1. Ambiente digital

17.6.2. Comunicagao e cultura da convergéncia
17.6.3. A natureza ativa das audiéncias
17.6.4. Interatividade e participagao

17.6.5. Atransnacionalidade das audiéncias
17.6.6. Audiéncias fragmentadas

17.6.7. Aautonomia das audiéncias
Audiéncias: as questbes essenciais |

17.7.1. Introdugao

17.7.2. Quem sao?

17.7.3. Porque é que consomem?



17.8.

17.9.

Audiéncias: as questées essenciais |l

17.8.1. 0O que € que consomem?

17.8.2. Como é que consomem?

17.8.3. Com que objetivo?

0 modelo do engagement |

17.9.1. 0 engagement como metadimensdo do comportamento do publico
17.9.2. Acomplexa avaliagdo do engagement

17.10. O Modelo de engagement I

Mddulo 18. Escrita de guides para televisdo: programas e ficao

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

17.10.1. Introdugéo As dimensdes do engagement

17.10.2. O engagement e as experiéncias do utilizador

17.10.3. El engagement como uma resposta emocional do publico
17.10.4. El engagement como resultado da cognigao humana

17.10.5. Os comportamentos observaveis das audiéncias como expressao do
engagement

Narrativa televisiva

18.1.1. Conceitos e limites
18.1.2. Cddigos e estruturas
Categorias narrativas na televiséo
18.2.1. Aenunciagdo

18.2.2. Personagens

18.2.3. Agbes e transformacdes
18.2.4. Espago

18.2.5. Otempo

Géneros e formatos televisivos
18.3.1. Unidades narrativas
18.3.2. Géneros e formatos televisivos
Formatos de ficcéo

18.4.1. Ficgao televisiva

18.4.2. Sitcom

18.4.3. A série dramatica

18.4.4. Atelenovela

18.4.5. Outros formatos

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.
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0 guido de ficgdo na televisdo
18.5.1. Introdugdo

18.5.2. Atécnica

0 drama na televisao

18.6.1. A série dramatica

18.6.2. Atelenovela

Série de comédia

18.7.1. Introdugdo

18.7.2. Asitcom

0 guido de entretenimento

18.8.1. 0 guido passo a passo
18.8.2. Escrever para dizer
Escrita de guiGes de entretenimento
18.9.1. Reunido do guido

18.9.2. 0 guido técnico

18.9.3. A separagao de produgao
18.9.4. Oresumo

18.10. Concegéo de guides de entretenimento

18.10.1. Magazine

18.10.2. Programa de humor
18.10.3. Talent Show
18.10.4. Documental
18.10.5. Outros formatos

tecn

Um conteudo inovador que |he permitira
alcancar posicoes de gestao audiovisual

de topo num curto periodo de tempo”
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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 € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,

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 atraves 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 fundagdes das
universidades tradicionais de todo
0 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 aprendera, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo
de situagcdes 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 econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
sucesso na sua carreira”

O 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 contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisGes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em
1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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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 repetigao, 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 2079 obtivemos 0s melhores
resultados de aprendizagem de
todas as universidades online

do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

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 satisfagdo 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.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € 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 dreas tao diversas
como a biogquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestéao,
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 esforgo e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo
argumentos e opiniées contrastantes: uma equacao direta
ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo 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 sdo 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 observagao por terceiros
especializados.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées 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. Na
\l/ 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 contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao 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 Advanced Master em Gestao Avancada da Industria Audiovisual garante, para além
de um conteldo mais rigoroso e atualizado, o acesso a um Advanced Master atribuido

pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa
e sem burocracias”
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Este Advanced Master em Gestédo Avangada de Industria Audiovisual conta com
o conteudo mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio* o certificado

correspondente ao Advanced Master emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

Q
te C n universidade
» tecnologica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____ com o documento de identificagdon®_______________
Por ter concluido e certificado com sucesso o

ADVANCED MASTER

em
Gestdo Avancada da Industria Audiovisual

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 120 ECTS e equivalente a
3000 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaa e data de conclus&o a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.comytitulos

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdao
obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Certificagao: Advanced Master em Gestao Avangada da Industria Audiovisual
ECTS: 120
Carga horaria: 3000 horas

Advanced Master em Gestdo Avangada da IndUstria Audiovisual

Distribuigao Geral do Plano de Estudos

Curso Disciplina ECTS Cardcter  Curso Disciplina ECTS  Cardcter
19 Lideranga, ética e RSC 7 o8 20 Estrutura do sistema audiovisual 7 o8
19 Gestdo estratégica e Management diretivo 7 o8 20 Produgdo audiovisual 7 o8B
19 Gestao de pessoas e gestdo de talentos 7 0B 20 Realizagéo de figao e diregéo de atores 6 o8B
19 Gestao econdmica e financeira 7 0B 2°  Indstrias culturais e novos modelos empresariais de 6 o8
19 Gestao de operagdes e logistica 7 0B comunicagéo
19 Gestdo dos sistemas de informagdo 7 o8 2°  Gestéo e promogéo de produtos audiovisuais 6 o8
1°  Gestdo comercial, marketing e comunicago empresarial 7 o8 20 Géneros, formatos e programagéo televisiva 6 oB
19 Inovagéo e gestéo de projetos 7 0B 20 Publicidade audiovisual 6 o8B
19 Jomalismo cultural 7 0B 2°  Escrita de guides para televiso: programas e figao 6 o8
1°  Teoria e técnica da realizagéo 7 0B

Mtra.Tere Guevara Navarro

Q
Reitora te cn universidade
» tecnoldgica

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtencdo do mesmo com um custo adicional.
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Advanced Master
Gestao Avancada
da Industria Audiovisual

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 120 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo

» Exames: online



Advanced Master
Gestao Avancada da Industria Audiovisual

Q
te C ﬂ universidade
» tecnologica




