Experto Universitario
Gestion y Marketing de ESports

Avalado por la NBA

*1

Q
tecn:
» university



tecn
university

Experto Universitario
Gestion y Marketing
de ESports

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Exdmenes: online

Acceso web: www.techtitute.com/videojuegos/experto-universitario/experto-gestion-marketing-e-sports



http://www.techtitute.com/videojuegos/experto-universitario/experto-gestion-marketing-e-sports

Indice

01 02

Presentacion Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Direccidn del curso Estructura y contenido Metodologia

pag. 12 pag. 16 pag. 20

06

Titulacion

pag. 28



01
Presentacion

Los eSports son, probablemente, los videojuegos de mayor fama actualmente.
Consisten en competiciones online en la que cualquier persona puede participar,
teniendo al mismo tiempo diferentes tematicas y objetivos. Las empresas del sector
buscan desarrollar juegos de este calibre y lanzarlos con potentes campafias de
marketing y unos cuidados procesos de posicionamiento para alcanzar el mayor
numero de jugadores posible. Esas son dos de las tareas que aprendera a desarrollar
el alumno de esta titulacion bajo la supervision de expertos del mundo de los juegos
online. Todo esto, con la comodidad de estudiar desde casa sin necesidad

de desplazarse o regirse a unos horarios.
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Te convertiras en experto de un sector emergente,
que cada dia evoluciona a una velocidad de vertigo.
A través de diferentes conocimientos de direccion
de empresas y Marketing, alcanzaras tus objetivos”
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Los tiempos cambian, y con ellos la forma de ver los deportes. Con la llegada de los
videojuegos, aterrizé una nueva tipologia de deporte denominada: eSports. Estos,

se caracterizan por ser competiciones en modalidad online de diferentes categorias,
de las que se organizan desde partidas en grupos de amigos, hasta campeonatos
disputados por profesionales a nivel mundial. Es un sector muy virgen ya que el primer
eSport de la historia data de 1972, con lo que el universo a explorar aun es muy grande.

Por esto, cada vez son mas las empresas de videojuegos que invierten en esta
modalidad. De hecho, existen incluso torneos donde miles de personas se concentran
para disputar y observar competiciones de eSports. El niumero de jugadores crece cada
dia dando lugar a la creacion y ampliacion de catalogo de este tipo de competiciones
digitales. Ofrecer una buena campafia de marketing para dar a conocer el videojuego,
o analizar correctamente el entorno econdmico del mismo son puntos clave que el
egresado de esta titulacion aprendera a desarrollar con este Experto Universitario.

Através de un temario que concentra todas las claves para una gestion y estrategia
de marketing de los eSports, el alumno adquirird los conocimientos pertinentes
para adaptarse a un entorno laboral favorable. El equipo docente que conforma
esta titulacion ha elaborado 3 médulos con todos los aspectos destacables de este
ambito de los videojuegos. Ademas, estaran en todo momento dispuestos a ayudar
al estudiante ante cualquier dificultad que se le presente durante la realizacién

de esta titulacion.

En ocasiones, combinar obligaciones laborales, vida personal y estudios no es una
tarea facil. Por esto, TECH ofrece una modalidad totalmente online para que el alumno
tenga la oportunidad de organizar su tiempo de la manera que mas le convenga.
Cabe destacar que, esta universidad esta a la vanguardia de las técnicas de estudio

y aprendizaje mas innovadoras del mercado, y como ejemplo de ello esta: el Relearning.

Este Experto Universitario en Gestidn y Marketing de ESports contiene el programa
educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Marketing
para eSports

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion
para mejorar el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras
* Las lecciones tedricas, preguntas al experto y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o0 portatil con conexion a internet

Los eSports o ciberdeportes, son
competiciones con un formato
multijugador en las pueden
participar tanto, jugadores
amateurs como profesionales”



Overwatch o CounterStrike: Global Offensive
son ejemplos de los diferentes tipos de
eSports que existen. Todos ellos con
tematicas distintas y para todos los gustos”

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en esta
capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades
de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologfa educativa, permitira al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional deberad tratar de resolver las distintas situaciones de prdactica profesional que
se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Aprende sobre las competiciones
y eventos de los eSports desde la
comodidad de tu casa gracias a

nuestra metodologia 100% online.

Lidera la gestion y la publicidad

de deportes electronicos con
competiciones de tantos espectadores
como un deporte convencional.
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Objetivos

Los objetivos de este Experto Universitarios son claros. Alcanzandolos, el egresado
lograra obtener las aptitudes necesarias de cara a una serie de competencias dentro
de la Gestion y el Marketing de ESports en empresas de videojuegos. Por ello, TECH
se ha centrado en tocar los puntos mas relevantes, sin perder detalle.
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Conoce el funcionamiento de los eSports y aprende
a desarrollar las técnicas mas innovadoras del
Marketing Gaming para obtener grandes resultados
como lo consiguieron proyectos como el FIFA

0 el League of Legends”
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Objetivos generales

+ Comprender en profundidad y disefar proyectos de videojuegos

+ Conocer en profundidad las tecnologias emergentes e innovaciones en la industria
+ Desarrollar estrategias orientadas al videojuego

+ Aprender en detalle como desarrollar estrategias de Marketing y ventas

+ Conocer en profundidad el impacto en la gestion de proyectos y en el liderazgo
de equipos

Conoce todos los detalles de la direccion
de una empresa y podras ponerlo en
practica en tu futuro profesional, desde las
competencias comerciales hasta trabajar
codo con codo con el Inbound Marketing”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Gestion del eSports
+ Conocer, aprender y estudiar en profundidad todo el subecosistema de los eSports,
tanto sus principales actores, como los modelos de negocio con el fin de ser apto
para desarrollar este mercado

Mddulo 2. Marketing Digital y la Transformacion Digital del Videojuego
+ |dentificar y saber desarrollar todas las disciplinas y técnicas del Marketing Gaming
que permiten impulsar los modelos de negocio en la industria del videojuego

Modulo 3. Estrategia en Empresas Digitales y Videojuegos
+ Conocer el contexto y los componentes de la estrategia empresarial con foco
en la industria de videojuegos
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Direccion del curso

Contar con profesionales que elaboren un plan educativo de calidad para el aprendizaje
del alumnado es posible. Por eso en TECH, contamos con un cuerpo docente de una
gran profesionalidad para incorporar al temario todos los conocimientos y destrezas
relacionadas lo relacionado con los eSports dentro de una empresa de videojuegos.
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Déjate guiar por docentes que te ensenaran
los trucos del desarrollo de eSports, asi como
as acciones pertinentes para incrementar los
beneficios de los mismos”
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Direccion

D. Sanchez Mateos, Daniel

Productor de Videojuegos y Aplicaciones Multidispositivo

Director de Operaciones y Desarrollo de Negocio e [+D en Gammera Nest

Director del Programa PS Talents en PlayStation Iberia

Socio/Director de Produccion, Marketing y Operaciones en ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROURP. S.A)
Socio/Director de Produccion y Operaciones/Disefiador de productos en DIGITAL JOKERS /MAYHEM PROJECT
Direccion online en Departamento de Marketing en AURUM PRODUCCIONES

Miembro del Departamento de Disefio y Licencias en LA FACTORIA DE IDEAS

Asistente de Operaciones en DISTRIMAGEN SL., Madrid (Espafia)

Licenciado en Ciencias de la Comunicacion por la Universidad Complutense de Madrid

Master Oficial Direccion, Marketing y Comunicacion en la Universidad Camilo José Cela, Madrid

Master de Produccion de Television por IMEFE en colaboracién con la Unién Europea




Profesores
D. Espinosa de los Monteros Iglesias, Rafael
¢ CEQy Fundador de Fluzo Studios
+ Director Comercial y de Financiacion Proyectos I+D en Kaudal
¢ CEO en Reta al Alzheimer
* CEO en Pyxel Arts
+ Director de Productos y Servicios en Arquimea Ingenieria
+ Key Account Manager en Cota Soluciones
* Director de Calidad de Softwre en Recreativos Franco Gaming
+ Jefe Nacional de IT en Credit Agricole Cheuvreux
* Gestor proyectos ADSL & Consultor Implantaciones en Telefénica Espafia
+ Técnico de Redes y Telefonia en Universidad Carlos Ill Madrid
* Ingeniero Técnico Industrial: Electrénica Industrial por la Universidad Carlos Ill Madrid
+ Master in Business Strategy and Corp. Communications en Universidad Rey Juan Carlos |
* Master en Inteligencia Artificial e Innovacion por FOUNDERZ
* International Master in Business Administration por LUIS BUSINESS SCHOOL
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D. Montero Garcia, José Carlos
+ Fundador y Director Creativo en Red Mountain Games
+ Representante Internacional de PlayStation Talents
+ Director Creativo y Fundador de TRT Labs, Berlin
+ Ganador del Premio ITB Berlin, gracias al proyecto TimeRiftTours
+ Artista 3D en Telvent Global Services
+ Artista 3D en Matchmind
+ Artista 3D en Nectar Estudio

+ Grado Superior en Analisis y Control por el Instituto Politécnico Monte de Conxo,
Santiago de Compostela

+ Master CGMasterAcademy on Game Design with Naughty Dog’s Emilia Schatz
+ Master CGMasterAcademy on Character Creation for Games with Epic Games
+ Master en Imagen 3D, Animacion y Tecnologia Interactiva, Trazos

+ Master en Renderizado con Vray para Infoarquitectura

+ Master en Animacion y Edicion no Lineal en CICE Escuela de Nuevas Tecnologias

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”
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Estructura y contenido

En este Experto Universitario es posible encontrar un temario amplio y completo con
todos los conceptos aplicados a la Gestion y el Marketing de los ESports. Empezando
por una correcta gestion de eSports, pasando por el Marketing del productoy finalizando
con la estrategia empresarial. Estos 3 modulos preparan al egresado para una aventura
laboral en la que alcanzaran todos los objetivos. Cabe destacar que cada modulo, esta
elaborado por profesionales con una amplia experiencia en este ambitoque han
disefiado un contenido de calidad a través de este programa.
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Los eSports son una innovadora forma de deportes
también conocidos como deportes electronicos”
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Mddulo 1. Gestién eSports 1.9.  Merchant

1.9.1. Laventa de servicios y productos asociados

1.9.2.  ElMerchandising

1.9.3.  Elcomercio electronico y los Marketplaces
1.10. Métricas y KPIs del eSports

1.10.1. Métricas

1.10.2. Los KPIs de progreso y de éxito

1.1.  Laindustria del eSports

1.1.1.  ESports

1.1.2.  Actores de la industria del eSports

1.1.3.  Elmodelo de negocio y el mercado del eSports
1.2, Lagestion de los clubes de eSports

1.2.1.  Laimportancia de los clubs en eSports

1.2.2.  Creacion de clubes

1.2.3. Administracion y gestion de los clubes de eSports Médulo 2. Marketing Digital y transformacion digital del videojuego
1.3.  Larelacion e-Gamers

1.10.3. Mapa estratégico de objetivos e indicadores

) 2.1.  Estrategia en Marketing Digital
1.3.1.  Elrol deljugador )
2.1.1.  Customer Centric
2.1.2.  Customer Journey y Funnel de Marketing

2.1.3. Disefioy creacion de un plan de Marketing Digital

1.3.2. Habilidades y competencias del jugador
1.3.3.  Jugadores como embajadores de marca

1.4, Las competiciones y los eventos : o
2.2.  Activos digitales

2.2.1.  Arquitecturay disefio web
2.2.2.  Experiencia usuario-CX
2.2.3.  Mobile Marketing

2.3.  Medios digitales
2.3.1. Estrategiay planificacion de medios
2.3.2.  Displayy programatica publicitaria
2.3.3. Digital TV

1.41. El Delivery en eSports: competiciones y eventos

1.42. Lagestion del evento y los campeonatos

1.4.3.  Los principales campeonatos locales, regionales, nacionales y globales
1.5, Lagestion del patrocinio en los eSports

1.5.1. La gestion del patrocinio en eSports

1.5.2.  Tipos de patrocinios en eSports

1.5.3.  Elacuerdo de patrocinio eSports
1.6.  Lagestion de la publicidad en el eSports

) o 2.4. Search
1.6.1.  Advergaming: nuevo formato publicitario o )
2.4.1.  Desarrolloy aplicacion de una estrategia Search
1.6.2.  ElBranded Content en eSports 249 SEO
1.6.3. LoseSports como estrategia comunicativa
243. SEM

1.7.  ElMarketing en la gestion del eSports
1.7.1.  Lagestion del Owned Media
1.7.2.  La gestion del Paid Media
1.7.3.  Especial foco en el Social Media
1.8.  Influencer Marketing

2.5.  Social Media
2.5.1. Disefio, planificacion y analitica en una estrategia de Social Media
2.5.2.  Técnicas de Marketing en redes sociales horizontales
2.53. Técnicas de Marketing en redes sociales verticales
2.6.  Inbound Marketing
2.6.1.  Funnel del Inbound Marketeing
2.6.2.  Generacion de Content Marketing

1.8.1.  Marketing Influencer
1.8.2. Lagestion de audiencia y suimpacto en eSports

1.8.3.  Modelos de negocio en el Influencer Marketing 263, Captaciony gestion de Leads



2.7.  Account Based Marketing
2.7.1.  Estrategia de Marketing B2B
2.7.2.  Decision Maker y mapa de contactos
2.7.3.  Plan de Account Based Marketing
2.8.  Email Marketing y Landing Pages
2.8.1.  Caracteristicas del Email Marketing
2.82. Creatividady Landing Pages
2.8.3.  Campafiasy acciones de Email Marketing
2.9.  Automatizacion del Marketing
29.1.  Marketing Automation
2.9.2.  Big datay Al aplicado al Marketing
2.9.3. Principales soluciones del Marketing Automation
2.10. Meétricas, KPIsy ROI
2.10.1. Principales métricas y KPIs del Marketing Digital
2.10.2. Soluciones y herramientas de medicion
2.10.3. Calculoy seguimiento del ROI

Mddulo 3. Estrategia en Empresas Digitales y Videojuegos

3.1.  Empresas digitales y videojuegos
3.1.1.  Componentes de la estrategia
3.1.2.  Ecosistema digital y del videojuego
3.1.3.  Posicionamiento estratégico

3.2.  Elproceso estratégico
3.2.1.  Andlisis estratégico
3.2.2.  Seleccioén de alternativas estratégicas
3.2.3.  Implantacion de la estrategia

3.3.  Andlisis estratégico
3.3.1. Interno
3.3.2.  Externo
3.3.3.  Matriz DAFO y CAME

3.4.  Andlisis sectorial del videojuego
3.4.1. Modelo de las 5 fuerzas de Porter
3.4.2.  Analisis PESTEL
3.4.3. Segmentacion sectorial

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Andlisis posicion competencial

3.5.1.  Creary monetizar el valor estratégico

3.5.2.  Labusqueda de nicho vs. La segmentacion del mercado
3.5.3. La sustentabilidad del posicionamiento competitivo
Andlisis del entorno econdmico

3.6.1.  Globalizacion e internacionalizacion

3.6.2. Lainversiony el ahorro

3.6.3. Indicadores de produccion, productividad y empleo
Direccion estratégica

3.7.1.  Unmarco para el analisis de la estrategia

3.7.2.  Elanalisis del entorno sectorial, recursos y capacidades
3.7.3. Puesta en practica de la estrategia

Formular la estrategia

3.8.1.  Estrategias corporativas

3.8.2. Estrategias genéricas

3.8.3. Estrategias de cliente

Implementacion de la estrategia

3.9.1. Planificacion estratégica

3.9.2.  Comunicacion y esquema de participacion de la organizacion
3.9.3.  Gestion del cambio

Los nuevos negocios estratégicos

3.10.1. Los océanos azules

3.10.2. Elagotamiento de la mejora incremental en la curva de valor
3.10.3. Negocios de costo marginal cero

tecn

En este temario encontraras las claves para
una gestion y un Marketing de eSports que
haran crecer a la empresa de videojuegos
en la que desarrolles tu futuro profesional”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.

Metodologia | 23 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que Vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Experto Universitario en Gestion y Marketing de ESports garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Experto Universitario
expedido por TECH Global University.




Titulacién 129 tec’.

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 30| Titulacion

Este programa te permitira obtener el titulo propio de Experto Universitario en Gestion y Marketing
de ESports avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacién
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de

conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. .
lobal

tec » Lgmiversity

TftU|OI Experto Universitario en Gestién y Markeﬁng de ESports ...............................................................................

ECTS: 18

N.° Horas Oﬂciales: 450 h. D/Dfia_____________________, condocumento de identificacion _______________ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Experto Universitario en Gestion y Marketing de ESports

Se trata de un titulo propio de 450 horas de duracion equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


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

q
tech::
» university

Experto Universitario
Gestion y Marketing
de ESports

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Gestion y Marketing de ESports

Avalado por la NBA

¢

Q
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