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Apresentacao

Os videojogos séo um mercado relativamente novo, mas os e-Sports, ou desportos
eletronicos, sdo ainda mais recentes, com menos de 50 anos no mercado.

Estes podem ser definidos como campeonatos online em que diferentes jogadores se
reinem para ver quem é o melhor no jogo em questao. Isso torna essa opgao bastante
atraente, ja que cada vez mais empresas procuram pessoal para gerenciar esse tipo de
competicao online com milhares de seguidores. Com este programa, o aluno ira adquirir
todos os conceitos e competéncias necessarios para desenvolver a Gestao de e-Sports
e entrar num mercado de trabalho muito ambicioso. Tudo isto com uma titulagéo
ministrada online e com as técnicas educativas mais inovadoras do setor.
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Conheca as técnicas para gerir as duas
entidades necessarias para desenvolver um
modelo de negdcio: O Clube e o Jogador”
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Os e-Sports podem ser definidos como competigdes de videojogos que adquiriram
grande popularidade nos ultimos anos. Estes séo geralmente multijogadores e podem
ser disputados por profissionais, bem como por amateurs ou aficionados. As suas
primeiras apari¢des datam de 1972, com o famoso jogo Spacewar. Desde entdo até
hoje, muitos videojogos foram desenvolvidos neste formato, dando origem até mesmo a
profissionais dedicados exclusivamente a este tipo de entretenimento.

Neste programa, o aluno conhecera o subecossistema dos e-Sports. A publicidade, o
merchandising e o conhecido como Influencer Marketing, séo aspetos estritamente ligados
aestaespecialidade e que desempenham um papel vital no desenvolvimento dos e-Sports.
O aluno adquiriréd os conhecimentos pertinentes através de casos e realidades que lhe
darao uma visdo mais pratica dos conhecimentos. Também aprendera a gerir as duas
entidades que existem para desenvolver um modelo de negocio neste ambito: o Clube e
o Jogador.

Este curso tem um programa muito completo, elaborado por profissionais
com ampla experiéncia profissional na drea de empresas de videojogos.
Através dele, o aluno aprendera tudo relacionado a Gestdo de e-Sports.
Desta forma, poderd gerir eventos e campeonatos com sucesso ha sua futura carreira
profissional, bem como todas as outras fungdes inerentes a um cargo neste setor.

A TECH conta com uma metodologia 100% online que permitira ao aluno cursar esta
formacao a partir de qualquer lugar, bastando ter acesso a Internet. Isso permitira que
tenha a oportunidade de conciliar os seus estudos com outros aspetos da sua vida,
como questdes profissionais ou pessoais. Este curso também conta com as ultimas
tendéncias em técnicas educativas, como, por exemplo, a repeticao de conceitos pelo
professor ao aluno, mais conhecida como Relearning.

Este Curso de Gestao de E-Sports conta com o conteudo educacional mais completo
e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ A utilizagao de casos praticos para que a aprendizagem seja mais direta
+ Conteudos especializados em desenvolvimento e animagéo de videojogos

* As licbes tedricas, perguntas aos especialistas, féruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso aos conteldos a partir de qualquer dispositivo
fixo ou portatil com conexdo a Internet

Na TECH, aproveitamos ao maximo as
tecnologias atravées de diversos recursos
multimédia. Desta forma, consequiremos
uma imerséao de qualidade em cada um
dos temas deste curso’



Aprenda a criar um modelo de negocio
dependendo do tipo de jogador que
encontrar: o Profissional, o Amateur e
o Aficionado”

O curso inclui, no seu corpo docente, profissionais da area que partilham nesta
formacgao a experiéncia do seu trabalho, além de reconhecidos especialistas de
sociedades de referéncia e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa,
permitira ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma formacéo imersiva programada para treinar-se em
situagdes reais.

O design deste programa centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, através
da qual, o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes da pratica profissional
que possam surgir no decurso académico. Paratal, contard com o apoio

de um inovador sistema de video interativodesenvolvido por especialistas conceituados.

Apresentacéo | 07 tech

Trabalha em empresas especializadas em
e-Sports, como Cloud 9 ou Team Liquid.

Na TECH, adaptamo-nos a si. A
nossa metodologia online permitira
aprofundar a sua carreira profissional
quando e como desejar.
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Objetivos

Os objetivos deste Curso de Gestéo de E-Sports sdo as competéncias que o aluno deve
adquirir para se desenvolver profissionalmente dentro de uma empresa de videojogos.
E importante que o aluno aprenda, através dos diferentes temas que compdem este
programa, a diferenciar os elementos dos e-Sports bem como a geri-los de forma
otimizada e com uma perspetiva empresarial.
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Aprenda a gerir clubes e jogadores. Dois
elementos indispensaveis dentro dos e-Sports”
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Objetivos gerais

+ Compreender em profundidade e conceber projetos de videojogos

+ Aprender em detalhe como desenvolver estratégias de marketing e vendas
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Objetivo especifico

+ Para conhecer em profundidade, aprender e estudar todo o subecossistema
dos e-Sports, tanto 0s seus principais atores como 0s modelos de negdcio
com o objetivo de se adequar ao desenvolvimento deste mercado

Os objetivos gerais e especificos deste
Curso irdo leva-lo a concluir a sua
formacdo académica com sucesso”
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Direcao do curso

Este programa académico conta com uma equipa docente altamente qualificada. Gragas
a sua vasta experiéncia, ira instruir os alunos com conceitos e competéncias gerais e
especificas. Assim, ele obterda um desenvolvimento correto de sua trajetoria profissional
dentro de empresas de um mercado emergente como o dos videojogos. Os professores
utilizardo as técnicas educativas mais reconhecidas no setor para ministrar este Curso.
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Os professores que ministram este curso tém uma
vasta experiéncia profissional no ecossistema das
empresas de videojogos”
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Direcao

Dr. Daniel Sanchez Mateo

+ Diretor de Operagoes e Desenvolvimento Comercial e I&D na Gammera Nest
+ Gestor do Programa PS Talents na PlayStation Iberia
+ Socio/Diretor de Produgédo, Marketing e Operagfes da ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROUP, S.A)
+ Sdcio/Gerente de Produgéo e Operagdes/Designer de produtos na DIGITAL JOKERS /MAYHEM PROJECT
Gestao online no Departamento de Marketing da AURUM PRODUCCIONES
Membro do Departamento de Design e Licengas de LA FACTORIA DE IDEAS
Assistente de Operagdes na DISTRIMAGEN SL, Madrid (Espanha)
Licenciado em Ciéncias da Comunicagao pela Universidade Complutense de Madrid.

Mestrado em Gestao, Marketing e Comunicagado na Universidade Camilo José Cela, Madrid

Mestrado em Produgéo de Televisao pelo IMEFE em colaboragdo com a Unido Europeia
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Professores
Dr. Rafael Espinosa de los Monteros Iglesias
Diretor Comercial e Financeiro de Projetos de I&D na Kaudal
CEO na Reta al Alzheimer
CEO na Pyxel Arts
Diretor de Produtos e Servicos da Arquimea Ingenieria
Key Account Manager na Cota Soluciones
Gestor de Qualidade de Software nos Recreativos Franco Gaming
Diretor Nacional de Tl no Credit Agricole Cheuvreux
Gestor de projetos ADSL e Consultor de Implementacdes na Telefonica Espanha
Técnico de Redes e Telefonia na Universidade Carlos Il de Madrid
Engenheiro Técnico Industrial: Eletronica Industrial pela Universidade Carlos Il Madrid
Mestrado Business Strategy and Corp. Communications na Universidade Rey Juan Carlos |
Mestrado em Inteligéncia Artificial e Inovacao pela FOUNDERZ

Mestrado em Business Administration pela LUIS Business SCHOOL
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Estrutura e conteudo

Este programa conta com um conteldo rico e variado que preparara o aluno em
todos os aspetos necessarios para que ele possa enfrentar o seu futuro profissional
especializando-se em Gestao de E-Sports. Este Curso, consiste num Unico modulo
com 10 temas através dos quais serao desenvolvidos diferentes casos e realidades
para que o aluno possa colocar em pratica os conhecimentos adquiridos.




Estrutura e contetdo | 17 tec!’,

Através dos conteuddos deste programa,
conhecera diferentes modelos de negocio que
podem ser desenvolvidos na Gestdo de E-Sports”
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Médulo 1. Gestao de e-Sports

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

AindUstria de e-Sports

1.1.1.  E-Sports

1.1.2.  Atores da industria dos e-Sports

1.1.3. 0 modelo de negdcio e o mercado dos e-Sports
A gestéo dos Clubes de e-Sports

1.2.1.  Alimportancia dos clubes em e-Sports

1.2.2.  Criagdo de clubes

1.2.3.  Administragao e gestao dos clubes de e-Sports
Arelagdo e-Gamers

1.3.1. O papel do jogador

1.3.2.  Aptiddes e competéncias do jogador

1.3.3.  Jogadores como embaixadores da marca
Competicdes e eventos

1.41. O delivery em e-Sports: Competicdes e eventos
1.42. Gestdo de eventos e campeonatos

1.4.3.  Os principais campeonatos locais, regionais, nacionais e mundiais
cA gestéo do patrocinio nos e-Sports

1.5.1.  Agestdo do Patrocinio em e-Sports

1.5.2.  Tipos de patrocinios em e-Sports

1.5.3. 0 acordo de patrocinio e-Sports

A gestao da publicidade nos e-Sports

1.6.1.  Advergaming: novo formato publicitério

1.6.2. 0 Branded Content em e-Sports

1.6.3.  Ose-Sports como uma Estratégia Comunicativa
0 Marketing na gestao do e-Sports

1.7.1. Agestdo do Owned Media

1.7.2. A gestdo dos Paid Media

1.7.3.  Especial destaque nas Social Media




1.8.

1.9.

Estrutura e conteddo | 19 tecCn

Influencer Marketing

1.8.1.  Marketing Influencer

1.8.2. Agestdo da audiéncia e 0 seu impacto em e-Sports
1.8.3.  Modelos de negdcio no Influencer Marketing
Merchant

1.9.1.  Avenda de servigos e produtos associados
1.9.2. 0 Merchandising

1.9.3. O comércio eletronico e os marketplaces
Métricas e KPIs do e-Sports

1.10.1. Meétricas

1.10.2. Progresso e sucesso dos KPIs

1.10.3. Mapa estratégico de objetivos e indicadores

Cada ponto do programa €
cuidadosamente elaborado para
que aprenda as tarefas a realizar
dentro das estratégias que devem
sequir as empresas dedicadas a
criagdo de videojogos”
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Metodologia do estudo

A TECH é a primeira universidade do mundo a combinar a metodologia dos case
studies com o Relearning, um sistema de aprendizagem 100% online baseado na
repeticdo guiada.

Esta estratégia de ensino disruptiva foi concebida para oferecer aos profissionais

a oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver competéncias de forma
intensiva e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do
processo académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e
deixando de lado as metodologias mais convencionais.




Metodologia do estudo | 21 tec/t

A TECH prepara-o para enfrentar novos
desafios em ambientes incertos e alcancar
0 SUCesSo na sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno € o protagonista absoluto.

As ferramentas pedagogicas de cada programa foram selecionadas tendo em conta as
exigéncias de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os estudantes
de hoje, bem como os empregos mais competitivos do mercado.

Com o modelo educativo assincrono da TECH, € o aluno que escolhe quanto tempo
passa a estudar, como decide estabelecer as suas rotinas e tudo isto a partir do
conforto do dispositivo eletrénico da sua escolha. O estudante ndo tem de assistir
as aulas presenciais, que muitas vezes ndo pode frequentar. As atividades de
aprendizagem serao realizadas de acordo com a sua conveniéncia. Podera sempre
decidir quando e de onde estudar.

Na TECH NAO teré aulas ao vivo
(as quais nunca podera assistir)"
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Os programas de estudo mais completos a nivel internacional

A TECH caracteriza-se por oferecer os programas académicos mais completos no
meio universitario. Esta abrangéncia € conseguida através da criacao de programas
de estudo que cobrem ndo s6 os conhecimentos essenciais, mas também as ultimas
inovagdes em cada area.

Ao serem constantemente atualizados, estes programas permitem que os estudantes
acompanhem as mudancas do mercado e adquiram as competéncias mais valorizadas
pelos empregadores. Deste modo, os programas da TECH recebem uma preparacdo
completa que Ihes confere uma vantagem competitiva significativa para progredirem
nas suas carreiras.

E, além disso, podem fazé-lo a partir de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, pelo
que pode estudar com o seu PC, tablet
ou smartphone onde quiser, quando
quiser, durante o tempo que quiser”
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Case studies ou Método do caso

0O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais utilizado
pelas melhores escolas de gestdo do mundo. Criada em 1912 para que

os estudantes de direito ndo aprendessem apenas o direito com base em
conteuldos tedricos, a sua funcéo era também apresentar-lhes situacdes
complexas da vida real. Poderao entdao tomar decisdes informadas e fazer
juizos de valor sobre a forma de os resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um método de ensino padrao em Harvard.

Com este modelo de ensino, € o proprio aluno que constréi a sua competéncia
profissional através de estratégias como o Learning by doing ou o Design
Thinking, utilizadas por outras instituicbes de renome, como Yale ou Stanford.

Este método orientado para a acao sera aplicado ao longo de todo o curso
académico do estudante com a TECH. Desta forma, sera confrontado com
multiplas situagdes da vida real e tera de integrar conhecimentos, pesquisar,
argumentar e defender as suas ideias e decisdes. A premissa era responder a
questdo de saber como agiriam quando confrontados com acontecimentos
especificos de complexidade no seu trabalho quotidiano.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao reforcados com o melhor método de
ensino 100% online: o Relearning.

Este método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para
colocar o aluno no centro da equacgao, fornecendo os melhores
contetdos em diferentes formatos. Desta forma, consegue rever e
reiterar os conceitos-chave de cada disciplina e aprender a aplica-los
num ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com multiplas investigagoes cientificas,
a repeticao é a melhor forma de aprender. Por conseguinte, a TECH
oferece entre 8 e 16 repeti¢cbes de cada conceito-chave na mesma
aula, apresentadas de forma diferente, a fim de garantir que o
conhecimento seja totalmente incorporado durante o processo de
estudo.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e maior desempenho, envolvendo-o
mais na sua especializacdo, desenvolvendo

um espirito critico, a defesa de argumentos e o
confronto de opinidées: uma equac¢ao que o leva
diretamente ao sSucesso.

Metodologia do estudo | 25 techn

learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar eficazmente a sua metodologia, a TECH concentra-se em fornecer
aos licenciados materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos
interativos, ilustragdes e mapas de conhecimento, entre outros. Todos eles
sdo concebidos por professores qualificados que centram o seu trabalho na
combinacao de casos reais com a resolucao de situagbes complexas através
da simulagao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira profissional

e a aprendizagem baseada na repeticao, através de audios, apresentacoes,
animacoes, imagens, etc.

Os ultimos dados cientificos no dominio da neurociéncia apontam para a
importancia de ter em conta o local e o contexto em que o conteudo € acedido
antes de iniciar um novo processo de aprendizagem. A possibilidade de
ajustar estas variaveis de forma personalizada ajuda as pessoas a recordar e a
armazenar conhecimentos no hipocampo para retencédo a longo prazo. Trata-
se de um modelo denominado Neurocognitive context-dependent e-learning
gue é conscientemente aplicado neste curso universitario.

Por outro lado, também com o objetivo de favorecer ao maximo o contato
mentor-mentorando, € disponibilizada uma vasta gama de possibilidades de
comunicacdo, tanto em tempo real como em diferido (mensagens internas,
foruns de discussao, servico telefénico, contacto por correio eletrénico com o
secretariado técnico, chat, videoconferéncia, etc.).

Da mesma forma, este Campus Virtual muito completo permitira aos
estudantes da TECH organizar os seus horarios de estudo em func¢édo da sua
disponibilidade pessoal ou das suas obrigagdes profissionais. Desta forma,
terdo um controlo global dos contelidos académicos e das suas ferramentas
diddcticas, em fungao da sua atualizagéo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste
programa permitir-lhe-a organizar o
seu tempo e ritmo de aprendizagem,
adaptando-o ao seu horario”

A eficacia do método justifica-se com quatro resultados fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método ndo s6 conseguem a assimilagao de
conceitos, como também o desenvolvimento da sua capacidade mental,
através de exercicios que avaliam situagdes reais e a aplicacao de
conhecimentos.

2. A aprendizagem traduz-se solidamente em competéncias praticas que
permitem ao aluno uma melhor integragéo do conhecimento na pratica
didria.

3. Aassimilagdo de ideias e conceitos é facilitada e mais eficiente, gragas a
utilizagao de situagdes que surgiram a partir da realidade.

4. 0 sentimento de eficiéncia do esforgo investido torna-se um estimulo
muito importante para os alunos, o que se traduz num maior interesse pela
aprendizagem e num aumento da dedicagao ao Curso.
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Os resultados deste modelo académico inovador estdo patentes nos
niveis de satisfacéo global dos alunos da TECH.

A avaliagao dos estudantes sobre a qualidade do ensino, a qualidade
dos materiais, a estrutura e os objetivos dos cursos € excelente. Nao é
de surpreender que a instituicdo se tenha tornado a universidade mais
bem classificada pelos seus estudantes de acordo com o indice global
score, obtendo uma classificagcdo de 49 em 5.

Aceder aos conteldos de estudo a partir de
qualquer dispositivo com ligacao a Internet
(computador, tablet, smartphone) gracas
ao fato de a TECH estar na vanguarda da
tecnologia e do ensino.

Podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com
a abordagem de aprendizagem por observacéo,

ou Seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais didaticos, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

TodoS 0S conteudos didaticos sao criados eSpecificamente para O CUrso, pelos
especialistas que o irdo lecionar, de modo a que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Estes conteldos sdo entdo aplicados ao formato audiovisual que criard a nossa forma
de trabalhar online, com as mais recentes técnicas que nos permitem oferecer-lhe a
maior qualidade em cada uma das pecas que colocaremos ao seu Servico.

>

Estaglos de aptldoes e competenmas

area tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista deve desenvolver no quadro da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos 0s conteudos de forma atrativa e dinamica em ficheiros multimedia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceptuais a fim de reforgar o
conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de conteldos multimédia

foi galardoado pela Microsoft como uma “Caso de sucesso na Europa”

Leituras complementares
Artigos recentes, documentos de consenso, diretrizes Infernacionais... Na nossa
biblioteca virtual, terd acesso a tudo o que precisa para completar a sua formacéo.

ORIANS
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Case Studies

Sera realizada uma selecao dos melhores case studies na area;

Casos apresentados, analisados e instruidos pelos melhores especialistas do
panorama internacional.

Testing & Retesting
valiamos € reavaliamos periodicamente 0S Seus connecimentos ao longo de todo
0 programa. Fazemo-lo em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses [ —
EXISTe evidencia cientiiica acerca da utildade da ObServagao por especialisias
terceiros.
0 que se designa de Learning from an expert fortalece o conhecimento e a
memodria, e cria a confianga em futuras decises dificeis.

Guias praticos

A TECH oferece os conteudos mais relevanies do curso sob a forma de fichas de
trabalho ou de guias de a¢ao rapida. Uma forma sintética, pratica e eficaz de ajudar
o aluno a progredir na sua aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Curso de Gestao de E-Sports garante, além da formagao mais rigorosa e
atualizada, o acesso a um certificado de Curso emitido pela TECH Global University.



Certificacdo | 31 tec’,

Conclua este programa de estudos com
SUCEesSSo e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtengao do certificado do Curso de Gestao de E-Sports
reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital do mundo.

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente
pelo Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espacgo Europeu de
Educagdo Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela Unido
Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formagéo internacional e harmonizar os
sistemas de ensino superior dos paises membros desse espaco. O projeto promove valores
comuns, a implementagao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento dos seus
mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a colaboracéo e a mobilidade
entre alunos, investigadores e académicos.

Esse titulo préprio da TECH Global University, ¢ um programa europeu de formacgéo

continua e atualizagdo profissional que garante a aquisicao de competéncias na sua area t bl
. . . . global

de conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa. ec » university

Titulo: Curso de Gestao de E-Sports
Modalidade: Online Sr/Sra.__________________, comodocumento de identidaden®_______ | foi
aprovado satisfatoriamente e obteve o certificado de:

Duragédo: 6 semanas

Acreditagdo: 6 ECTS

Curso de Gestao de E-Sports

Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 180 horas, o equivalente a 6 ECTS, com data de inicio
dd/ mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

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

Andorra la Vella, 28 de fevereiro de 2024

S

Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor

codigo inico TECH: BBADCEADBECB99D techitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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