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Prasentation

Audiovisuelle Unternehmen, die sich auf die Entwicklung von Videospielen
konzentrieren, haben in den letzten Jahren ein grolles Wachstum erlebt. Immer
mehr Menschen genielRen diese Unterhaltungsmaoglichkeit zu Hause, und ihre
Fortschritte sind so groR3, dass jede neue Veroffentlichung von den Fans als ein
Ereignis angesehen wird. Aus diesem Grund mussen Unternehmen wissen, wie

sie ihr Wachstum managen und gleichzeitig auf die besten Managementteams
zurickgreifen konnen. In diesem Sinne bietet TECH den Studenten die Mdglichkeit,
sich auf das Senior Management der audiovisuellen Industrie zu spezialisieren, was
zweifellos ein Wettbewerbsvorteil in ihrem Lebenslauf sein wird, der ihnen helfen
wird, ihr eigenes Unternehmen zu grinden oder Zugang zu relevanten Positionen in
den wichtigsten Unternehmen des Sektors zu erhalten.
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@ @ Die erfolgreichsten Videospielunternehmen

auf dem Markt haben nicht nur grolartige
Kreativteams, sondern auch hochrangige
\ Manager und Fuhrungskréfte. Dieser Abschluss
wird Ihnen helfen, einer von ihnen zu werden"
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Die audiovisuelle Industrie umfasst verschiedene Sektoren: Kino, Fernsehen, Serien, usw.
Aber es gibt eine, die in den letzten Jahren ihr goldenes Zeitalter erlebt hat: Videospiele.
Jedes Jahr freuen sich Tausende von Fans darauf, die wichtigsten neuen Spiele als
Erste ausprobieren zu konnen. lhre Premieren werden genauso erwartet wie die eines
Hollywood-Films, und in der Tat bewegt diese Branche Millionen von Euro.

Infolgedessen wollen immer mehr Menschen ihr Hobby zum Beruf machen und
spezialisieren sich auf alles, was mit der Entwicklung von Videospielen zu tun hat.
Angesichts dieser grolen Gelegenheit hat TECH beschlossen, eine eigene Fakultat fr
Videospiele einzurichten, in der alle akademischen Programme, die fiir Fachleute in diesem
Sektor unerlasslich sind, integriert sind. In diesem Fall ist die Einrichtung einen Schritt
weiter gegangen und hat nicht nur Uber die Bedeutung der Gestaltung und Schaffung
dieser Art von Unterhaltung nachgedacht, sondern mochte auch ein spezielles Programm
zum Thema Senior Management anbieten. Auf diese Weise erhalten die Studenten nicht
nur ein breites Wissen Uber alles, was mit Videospielen und der audiovisuellen Industrie zu
tun hat, sondern werden dank der spezifischen Kenntnisse in Business Administration auch
in der Lage sein, ein Unternehmen zu fiihren.

Auf diese Weise wird die Kombination beider Bereiche in einem einzigen Programm ihren
Lebenslauf und ihre Fortbildung aufwerten und den Studenten ein allgemeines Wissen und
Verstandnis des Sektors vermitteln, das ihnen den Zugang zu relevanten Positionen mit
hohen Gehaltserwartungen ermaglicht und dank dessen sie in der Lage sein werden, ihre
Unternehmen zu den hochsten Qualitatsstandards zu flihren und sie zu den bekanntesten
auf dem Markt zu machen.

Das Programm verbindet aulerdem perfekt theoretische und praktische Inhalte, indem

es jedem die Bedeutung beimisst, die er verdient, und das Lernen im Kontext fordert, so
dass die Studenten wahrend des Studiums mit Fallen konfrontiert werden, denen sie in
realen Situationen begegnen konnten. Einer der Hauptvorteile dieses Programms besteht
darin, dass es zu 100% online absolviert wird, ohne die Notwendigkeit von Transfers oder
speziellen Stundenpléanen, so dass der Student sein Studium selbst verwalten kann, indem
er seine Stundenplane und sein Lerntempo plant, was sehr nutzlich ist, um es mit dem
Rest seiner taglichen Verpflichtungen zu kombinieren.

Dieser Weiterbildender Masterstudiengang in Senior Management der Audiovisuellen
Industrie enthalt das vollstandigste und aktuellste wissenschaftliche Programm auf
dem Markt. Die wichtigsten Merkmale sind:

Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten aus dem audiovisuellen Sektor
vorgestellt werden

P

Der grafische, schematische und aufserst praxisnahe Inhalt vermittelt theoretische und
praktische Informationen zu den fiir die berufliche Praxis notwendigen Disziplinen

P

» Erenthélt praktische Ubungen in denen der Selbstbewertungsprozess durchgefiihrt
werden kann um das Lernen zu verbessern

» Mit besonderem Schwerpunkt auf innovativen Methoden fiir das Management
von audiovisuellen Unternehmen

P

Theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

Die Verfligharkeit des Zugangs zu Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerat
mit Internetanschluss

P

Die erfolgreichsten Videospiele auf dem
Markt stammen aus den fuhrenden
Unternehmen der audiovisuellen Industrie.
Dieser weiterbildende Masterstudiengang
wird Ihnen die Moglichkeit geben, Zugang zu
ihnen zu erhalten und in verantwortungsvolle
Positionen aufzusteigen”




Die audiovisuelle Industrie verlangt
nach Fachleuten mit einem hohen
Managementprofil, die in der Lage sind,
Unternehmen zu leiten und sie auf den
hochsten Qualitatsstandard zu bringen”

Zu den Lehrkraften gehoren Fachleute aus der Videospielbranche, die ihre
Berufserfahrung in dieses Programm einbringen, sowie anerkannte Spezialisten aus
fihrenden Unternehmen und renommierten Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit den neuesten Bildungstechnologien entwickelt
wurden, ermoglichen den Fachleuten ein situiertes und kontextbezogenes Lernen,
d.h. eine simulierte Umgebung, die ein immersives Studium ermaglicht, das auf die
Fortbildung in realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Studiengangs konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei
dem der Student versuchen muss, die verschiedenen Situationen der beruflichen Praxis
zu l0sen, die im Laufe des akademischen Jahres auftreten. Dabei wird die Fachkraft
durch ein innovatives interaktives Videosystem unterstitzt, das von anerkannten
Experten entwickelt wurde.
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Die zahlreichen Fallstudien in diesem
weiterbildenden Masterstudiengang
werden fur Sie von grundlegender
Bedeutung sein, um auf eine didaktisch
bessere und effektivere Weise zu lernen.

TECH hat diese Fakultat fur
Videospiele eingerichtet, um lhnen
die neuesten Inhalte anzubieten.
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Ziele

Dieser Weiterbildende Masterstudiengang in Senior Management der Audiovisuellen

Industrie bei TECH wurde entwickelt, um die Fortbildung von Videospieldesignern T
in diesem Bereich zu erweitern. Auf diese Weise werden die Studenten Zugang &

zu innovativen Inhalten erhalten, die fir ihre berufliche Entwicklung von

grundlegender Bedeutung sein werden. Ein Lehrplan, der von spezifischen

Aspekten der Unternehmensflihrung bis hin zu den fortgeschrittensten Konzepten

der audiovisuellen Industrie reicht. Daraus ergibt sich ein hochspezialisiertes

Berufsprofil, das ber ausreichende Mittel verfiigt, um jede Aufgabe zu bewaltigen.
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1

Die Videospielindustrie boomt, so dass
Ihre hohere Spezialisierung lhnen die
Turen in diesem Sektor 6ffnen wird"
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Allgemeine Ziele

» Entwicklung von Fihrungskompetenzen, die fur die Unternehmensfihrung geeignet sind
» Die wirtschaftlich-finanziellen Bereiche des Unternehmens kennen und beherrschen

» Vertiefung der Kenntnisse und des Wissens der Studenten auf dem Gebiet des
Journalismus, insbesondere auf dem Gebiet des Managements der audiovisuellen
Industrie

» Die Funktionen dieses Bereichs in einem spezialisierten und professionellen Umfeld
ausuben zu konnen




Spezifische Ziele

Modul 1. Fiihrung, Ethik und CSR
» Entwicklung der wichtigsten Fihrungsqualitaten, die flr Berufstatige wichtig sind

» Entwicklung der wesentlichen Kompetenzen fiir das strategische Management
der Unternehmenstatigkeit

Modul 2. Strategisches Management und Unternehmensfiihrung
» Definition der neusten Trends in der Unternehmensfiihrung unter Berlicksichtigung
des globalisierten Umfeldes, das die Kriterien des Topmanagements bestimmt
» Entwicklung von Strategien zur Entscheidungsfindung in einem komplexen
und instabilen Umfeld

» Erstellung von Unternehmensstrategien, die das Drehbuch fir das Unternehmen
vorgeben, um wettbewerbsfahiger zu sein und die eigenen Ziele zu erreichen

Modul 3. Personal- und Talentmanagement

» Verstehen, wie die Humanressourcen des Unternehmens am besten verwaltet werden
konnen, um eine bessere Leistung derselben zugunsten der Unternehmensgewinne zu
erreichen

Modul 4. Wirtschaftlich-finanzielle Verwaltung

» Verstandnis des wirtschaftlichen Umfeldes, in dem sich das Unternehmen entwickelt,
und Entwicklung geeigneter Strategien zur Antizipation von Veranderungen

» In der Lage sein, den Wirtschafts- und Finanzplan des Unternehmens zu verwalten.
Modul 5. Betriebs- und Logistikmanagement

» Verstehen der logistischen Ablaufe, die im Unternehmensumfeld notwendig
sind, um ein entsprechendes Management zu entwickeln
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Modul 6. Verwaltung von Informationssystemen
» In der Lage sein, die Informations- und Kommunikationstechnologien
in den verschiedenen Bereichen des Unternehmens anzuwenden
Modul 7. Kaufmannisches Management, Marketing und
Unternehmenskommunikation

» Die Durchflihrung einer Marketingstrategie, die es ermdglicht, unser Produkt bei
unseren potenziellen Kunden bekannt zu machen und ein angemessenes Image
unseres Unternehmens zu erzeugen

Modul 8. Innovation und Projektleitung

» In der Lage sein, alle Phasen einer Geschéftsidee zu entwickeln: Entwurf,
Realisierungsplan, Umsetzung, Uberwachung

» Entwicklung innovativer Strategien im Einklang mit unseren Projekten

Modul 9. Kulturjournalismus

Uber die transversalen und spezifischen Kompetenzen verfiigen, die notwendig sind, um
sich der Realitat des Kulturjournalismus in verschiedenen Bereichen erfolgreich zu stellen

P

P

Grindliche Kenntnisse der digitalen Kommunikation und des Kulturjournalismus

Wissen, wie man Geschichten identifiziert, erstellt und entwickelt, mit den verschiedenen
Punkten, die sie umfassen, gekennzeichnet durch Strenge und personliches Branding

Die wesentlichen Richtlinien fur die Durchftihrung von Dokumentationen
im Kulturjournalismus kennen und entwickeln

Die neuen Themen von Journalismus, Kultur und Web 3.0 kennen, verstehen
und identifizieren

P

Die Nutzung von sozialen Netzwerken im Kulturjournalismus und in journalistischen
Genres kennen
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» Wissen, wie man Informationen tber soziale Netzwerke nutzt und einen Modul 11. Struktur des audiovisuellen Systems
Kommunikationsplan entwickelt » Die Grundlagen der Funktionsweise des audiovisuellen Systems kennen (grundlegende
» Entwicklung spezifischer Inhalte innerhalb des Kulturjournalismus in Bezug Inhalte festlegen, die Autoren/Texte kennen, die in jedem Thema bearbeitet werden)
auf die Positionierung » Erwerb der Fahigkeit zur theoretischen und kritischen Analyse der
Modul 10. Theorie und Technik der Produktion Organisationsstrukturen der audiovisuellen Kommunikation (Verstehen der wichtigsten

» Das Arbeitsumfeld des Produktionsteams kennen: technologische Mittel, technische Ideen, Zusammenhénge zwischen Konzepten und Elementen)

Routinen und Personalwesen Die Rolle des Regisseurs professionellen Kontexten:
Kompetenzen und Verantwortlichkeiten

» Erforschung der historischen, wirtschaftlich-politischen, sozialen und technologischen
Rahmenbedingungen, unter denen audiovisuelle Inhalte produziert, vertrieben und

» Den kreativen Weg einer Idee kennen, vom Drehbuch bis zum Produkt auf Konsuriert werden

der Leinwand » Das Wesen und die Wechselbeziehungen zwischen den Subjekten der audiovisuellen

Kommunikation kennen lernen: Autoren, Institutionen, Unternehmen, Medien, Trager

» Erlernen der grundlegenden Elemente der Inszenierung )
und Empfanger

» In der Lage sein, die notwendigen Mittel aus einer Sequenz zu analysieren

» Aktuelle Probleme und Debatten tber das audiovisuelle System erkennen
und zu planen

» Die Fahigkeit erwerben, narrative und dokumentarische Sequenzen entsprechend Modul 12. Audiovisuelle Produktion

den verfligbaren Medien zu planen )

Die historischen Urspriinge der audiovisuellen Produktion und ihre Entwicklung

» Kenntnis der grundlegenden Techniken der Produktion in der heutigen Gesellschaft kennen

in den verschiedenen Phasen des audiovisuellen Prozesses Werke definieren

» Erlernen der Umsetzung der grundlegenden Elemente und Prozesse des » Den rechtlichen Rahmen und die Gesetzgebung kennen, die den audiovisuellen
audiovisuellen Geschichtenerzahlens in die Praxis Produktionssektor und seine Auswirkungen auf die verschiedenen

» Kenntnis der Merkmale, Einsatzmoglichkeiten und Bedrfnisse von audiovisuellen Produktionsformate regelt
Projekten mit mehreren Kameras » Inder Lage sein, das Produktionsdesign eines audiovisuellen Werks anhand der Analyse

» Fernsehsendungen vom Gerét auf den Bildschirm Gbertragen kdnnen seiner Finanzierungsquellen zu identifizieren

» Verstandnis der Anforderungen und Vorteile der Teamarbeit bei audiovisuellen »
Projekten mit mehreren Kameras

Identifizierung der verschiedenen Posten des Budgets flr ein audiovisuelles Werk

Produktionsentscheidungen anhand der Endfassung einer audiovisuellen
Produktion aufzeigen

P



»

»

»

Festlegung von Moglichkeiten zur Verwertung und Vermarktung audiovisueller
Produktionen

Identifizierung und Klassifizierung der menschlichen Teams und der geeigneten
und notwendigen technischen Mittel flr jede Phase des Projekts: Vorproduktion,
Dreharbeiten, Postproduktion

Kontrolle des Amortisationsprozesses von audiovisuellen Produktionen

Modul 13. Produktion von Fiktion und die Regie von Schauspielern

»

Den Studenten die theoretischen und technischen Grundlagen sowie die
instrumentellen Fahigkeiten zu vermitteln, um die Produktion von audiovisueller
Fiktion in verschiedenen Medien und Technologien unter narrativen und
asthetischen Gesichtspunkten anzugehen

Studieren der Verfahren zur Kreation, Produktion und Postproduktion von
audiovisuellen Werken (Kino, Fernsehen) sowie die grundlegenden Elemente
der Narration (Bild und Ton)

Angemessener Umgang mit den theoretischen Modellen der narrativen Konstruktion,
den Mechanismen, die bei der Erschaffung von Geschichten und ihrer Artikulation
durch Inszenierung, Schnitt und Postproduktion eine Rolle spielen

Kenntnis der ganzheitlichen Inszenierung von audiovisuellen Film- und
Fernsehproduktionen, Ubernahme der Verantwortung fir die Regie der Schauspieler
und Anpassung an das Drehbuch, den Arbeitsplan oder das vorherige Budget

In der Lage sein, nach einem Drehbuch und einem Drehplan Regie zu fiihren

und zu filmen

Den Film mit anderen bildenden Kiinsten wie der Fotografie und der Malerei

in Beziehung setzen

Analyse der Unterschiede zwischen Theater- und Filmregie, um die Besonderheiten
der beiden Sprachen zu verstehen

Kenntnis der Interpretationsmethoden und ihres Ursprungs, um die Kommunikation
zwischen Schauspieler und Regisseur flissiger zu gestalten
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Modul 14. Kulturindustrien und neue Geschaftsmodelle
in der Kommunikation
» Untersuchung der Veranderungen, die in der Kulturindustrie bei der Bereitstellung und

P

»

p

Nutzung digitaler Netze in ihren wirtschaftlichen, politischen und soziokulturellen Aspekten
stattgefunden haben

Eingehende Untersuchung der Herausforderungen, die das digitale Umfeld fiir die
Geschaftsmodelle von journalistischen Unternehmen und anderen traditionellen
Kulturindustrien mit sich bringt

Analyse und Konzeption innovativer Strategien, die zur Verbesserung von Management-
und Entscheidungsprozessen sowie zur Entwicklung von Informationsprodukten im
Einklang mit den Bedrfnissen des Publikums und der Werbekunden beitragen

Die Veranderungen in den Prozessen der Organisation und des Managements
von strategischen, menschlichen, materiellen und technischen Ressourcen neuer
Unternehmen im digitalen Umfeld verstehen

Modul 15. Verwaltung und Forderung von audiovisuellen Produkten

P

P

p

»

P

Die grundlegenden Konzepte kennen, die den Vertrieb, die Vermarktung und die
Verbreitung eines audiovisuellen Produkts in der heutigen Gesellschaft bestimmen

Identifizierung der verschiedenen audiovisuellen Ausstellungsfenster und
Uberwachung der Amortisationen

Kenntnis der Produktionsstrategien fir die Entwicklung und den anschlieRenden
Vertrieb von audiovisuellen Projekten

Identifizierung des Marketingdesigns einer audiovisuellen Produktion anhand ihrer
Auswirkung auf die verschiedenen zeitgendssischen audiovisuellen Medien

Kenntnis der Geschichte und der aktuellen Probleme von Filmfestivals
Identifizierung der verschiedenen Kategorien und Modalitaten von Filmfestivals

Analyse und Interpretation der wirtschaftlichen, kulturellen und asthetischen Logik
von Filmfestivals auf lokaler, nationaler und globaler Ebene
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Modul 16. Genres, Formate und Fernsehprogramme
» Kenntnis des Konzepts des Genres in Bezug auf die Produktion von Fiktion
und Fernsehunterhaltung

» Die verschiedenen Genres der Spielfilmproduktion und der Fernsehunterhaltung
und ihre Entwicklung im Laufe der Zeit unterscheiden und interpretieren

» Die Fahigkeit zur kulturellen, sozialen und wirtschaftlichen Analyse von
Fernsehgenres als strukturierendes Element der Praktiken der audiovisuellen
Produktion und des Konsums

» Die Modifikationen und Hybridisierungen kennen, die in den Fernsehgenres im Kontext
des zeitgenossischen Fernsehens auftreten

» Die verschiedenen Formate im Kontext des aktuellen Fernsehpanoramas erkennen

» Die Schllssel eines Formats, seine Struktur, Funktionsweise und Einflussfaktoren
identifizieren

» Wissen, wie man ein Fernsehformat aus professioneller, asthetischer und kultureller
Sicht interpretiert, analysiert und kommentiert

» Die theoretischen Grundlagen und den beruflichen, sozialen und kulturellen
Kontext der Fernsehprogrammierung kennen, mit besonderem Augenmerk auf
die Fernsehprogrammierung im spanischen Fernsehmodell

» Kenntnis der wichtigsten Techniken und Prozesse der Programmierung im allgemeinen
Fernsehen

» Die Prozesse des Fernsehangebots, seine Entwicklung und aktuelle Realitat in Bezug
auf das Phanomen der Rezeption und die sozialen und kulturellen Kontexte, in denen
es produziert wird, zu verstehen und kritisch zu analysieren
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Modul 17. Das audiovisuelle Publikum
» Kenntnis der Studien, die sich mit der audiovisuellen Rezeption befassen,
auf theoretischer Ebene

» Identifizierung der Unterschiede zwischen den verschiedenen Ansatzen zur
Untersuchung der audiovisuellen Rezeption und dem aktuellen Stand der Technik

» Verstandnis der Funktionsweise sozialer Netzwerke als grundlegender Bestandteil
des heutigen audiovisuellen Umfelds

» Verstehen der Zusammenhange zwischen Publikum und Inhalt
» Verstandnis der Veranderungen, die die Digitalisierung mit sich bringt
Modul 18. Fernsehdrehbuch: Programme und Fiktion

Identifizierung der verschiedenen Genres von Fernsehsendungen, um zu bestimmen,
welche Drehbuchtechniken sie erfordern

P

¥

Kenntnis der verschiedenen Werkzeuge, die einem Fernsehdrehbuchautor
zur Verfligung stehen

P

Lernen, wie das Format einer Fernsehsendung mit ihren Schreibtechniken
zusammenhangt

Verstandnis der Grundlagen der Dynamik eines Fernsehformats

Verschaffen einer globalen Ubersicht (iber internationale TV-Format-Franchises

Kritische Betrachtungsweise bei der Analyse der verschiedenen Genres und
Formate von Fernsehsendungen auf der Grundlage ihrer Drehbicher

Kenntnis der Art und Weise, wie man einen Drehbuchentwurf fir eine
Fernsehserie prasentiert

P
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Kompetenzen

Nach Abschluss dieses weiterbildenden Masterstudiengangs werden die Studenten
qualifiziert sein, Unternehmen in der audiovisuellen Industrie zu leiten, die sich

auf den Bereich Videospiele spezialisiert haben. Auf diese Weise werden sie die
spezifischen Kompetenzen erwerben, die sie in die Lage versetzen, alle Facetten

des Unternehmens zu kontrollieren, von den unternehmerischsten, wie z.B. der
wirtschaftlichen Verwaltung, bis hin zu den kreativsten. Auf diese Weise erhalten sie
ein akademisches und berufliches Profil, das ihnen auf dem Arbeitsmarkt bedeutende
Beschaftigungsmoglichkeiten bietet.
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@ @ Wenn Sie eine Leidenschaft fir

Videospiele haben, wird Ihnen dieses
Programm den Schlissel zur Leitung
der wichtigsten Unternehmen der
Branche in die Hand geben”
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Allgemeine Kompetenzen

» Steuerung der verschiedenen Abteilungen des Unternehmens, um die
gemeinsamen Ziele des Unternehmens zu erreichen
» Angemessenes Management der Humanressourcen des Unternehmens

» Entwicklung des globalen Managements eines audiovisuellen
Kommunikationsprojekts in all seinen Facetten mit vollstandiger Kontrolle
der daran beteiligten Akteure und Prozesse

» Anwendung der am besten geeigneten Strategien zur Forderung des Wachstums
des audiovisuellen Unternehmens
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Spezifische Kompetenzen

» Ein globales Management des Unternehmens durchfiihren und dabei » Die Organisationsstrukturen der audiovisuellen Kommunikation kennen
Fiihrungstechniken anwenden, die die Leistung der Mitarbeiter so beeinflussen, und anwenden
dass die Ziele des Unternehmens erreicht werden » Wissen, wie man sich an die Konsumformen des jeweiligen Augenblicks
» Teil der Unternehmens- und Wettbewerbsstrategie des Unternehmens sein anpassen kann
und diese leiten » Den Beziehungscode der verschiedenen Akteure der audiovisuellen
» Losen von Konflikten und Problemen zwischen Arbeitnehmern Kommunikation kennen
» Durchfiihrung eines korrekten Teammanagements, um die Produktivitat und damit » Die historische Entwicklung der audiovisuellen Produktion beschreiben
den Gewinn des Unternehmens zu verbessern » Produkte erstellen, die an die verfligharen Finanzmittel angepasst sind
» In der Lage sein, den Wirtschafts- und Finanzplan des Unternehmens zu verwalten » Planung der Amortisation von audiovisuellen Produkten
» Steuerung der logistischen Prozesse des Unternehmens sowie des Einkaufs und » Produzieren eines audiovisuellen Produkts auf verschiedenen Medien
der Beschaffung

» Eingehende Untersuchung der neuen Geschéaftsmodelle fir Informationssysteme

» Anwendung der am besten geeigneten Strategien flr den elektronischen Handel
mit den Produkten des Unternehmens

» Ausarbeitung und Leitung von Marketingplénen Die Entwick/ung von Videospie/en
» Auf Innovation in allen Prozessen und Bereichen des Unternehmens zu setzen ist eine der chhtjgsten Facetten
» Nutzung sozialer Netzwerke in einem journalistischen Umfeld der audiovisuellen Unternehmen

» Die Zusammensetzung von audiovisuellen Produktionsteams kennen S . . . .
Spezialisieren Sie sich in diesem
» Organisation einer den Zielen des audiovisuellen Projekts angemessenen

Inszenierung Bereich und erhalten Sie Zugang zu
» Planung narrativer Aktionen, angepasst an die verfligbaren Mittel Positionen im Senior I\/Ianagement”

» Beherrschen der verschiedenen Phasen eines audiovisuellen Projekts
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Kursleitung

Das Lehrpersonal, das fir die Entwicklung dieses Programms ausgewahlt wurde,

besteht aus einer Gruppe von Fachleuten, die die Notwendigkeit verstehen, Studenten
weiterzubilden, um ihre Wettbewerbsfahigkeit auf dem Arbeitsmarkt zu steigern. Auf diese
Weise bringen sie ihre langjahrige Erfahrung in die akademische Fortbildung zuktnftiger
Absolventen ein, die ihre Fiihrungs- und Managementfahigkeiten verbessern mochten.
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TECH bringt Sie néher an aktive
Fachleute heran, die ihre jahrelange
Erfahrung an der Spitze renommierter
Unternehmen in diesen weiterbildenden
Masterstudiengang einflieBen lassen”
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Internationaler Gastdirektor

Amirah Cissé, die von Women We Admire fiir ihre Fiihrungsrolle im Nachrichtenbereich
ausgezeichnet wurde, ist eine angesehene Expertin fiir audiovisuelle Kommunikation. Sie hat den
groRten Teil ihrer beruflichen Karriere mit der Leitung internationaler Projekte fiir renommierte

Marken verbracht, die auf den innovativsten Marketingstrategien basieren.

In diesem Sinne haben ihr strategisches Fachwissen und ihre Fahigkeit, neue Technologien

auf avantgardistische Weise in multimediale Inhalte zu integrieren, es ihr ermdglicht, an
renommierten Institutionen auf globaler Ebene mitzuwirken. Zum Beispiel Google, NBCUniversal
oder Frederator Networks in New York. Der Schwerpunkt ihrer Arbeit lag auf der Entwicklung

von Kommunikationskampagnen fiir verschiedene Unternehmen, die hochkreative audiovisuelle
Inhalte hervorbringen, die das Publikum emotional ansprechen. Auf diese Weise konnten mehrere
Unternehmen ihre Kunden tiber einen langen Zeitraum hinweg an sich binden, ihre Marktprasenz

starken und ihre langfristige Nachhaltigkeit sichern.

Ihre umfangreiche Berufserfahrung reicht von der Produktion von Fernsehprogrammen {iber

die Entwicklung ausgefeilter Marketingtechniken bis hin zur Verwaltung visueller Inhalte in den
wichtigsten sozialen Netzwerken. Gleichzeitig gilt sie als echte Strategin, die fiir ihre Kunden
kulturell relevante Moglichkeiten aufsplrt. Dabei hat sie Taktiken entwickelt, die sowohl auf die
Erwartungen als auch auf die Bediirfnisse des Publikums abgestimmt sind und es Organisationen

ermoglichen, kosteneffiziente Losungen umzusetzen.

Da sie sich der Férderung der audiovisuellen Industrie und der Exzellenz in ihrer taglichen Praxis
verschrieben hat, kombiniert sie diese Funktionen mit ihrer Rolle als Forscherin. Sie hat mehrere
wissenschaftliche Artikel verfasst, die sich auf neu entstehende Bereiche wie die Dynamik des
Nutzerverhaltens im Internet, die Auswirkungen von eSports auf den Unterhaltungsbereich und

sogar die neuesten Entwicklungen zur Steigerung der Kreativitat spezialisiert haben.
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Fr. Cissé, Amirah

+ Direktorin flr globale Kundenstrategie, NBCUniversal, New York, USA
+ Strategieexpertin bei Horizon Media, New York, NY

+ Managerin fur Engagement bei Google, Kalifornien

+ Kulturstrategin bei Spaks & honey, New York, USA

+ Kundenbetreuerin bei Reelio, New York

+ Kundenbetreuerin bei der Jun Group, New York

+ Spezialist flr Inhaltsstrategien bei Frederator Networks, New York

+ Forschungsstipendiat bei der Genealogischen und Biographischen
Gesellschaft von New York

+ Akademisches Praktikum in Soziologie und Anthropologie an der Kanda
Gaigo Universitat

+ Hochschulabschluss in Soziologie am Williams College

Dank TECH werden Sie mit
den besten Fachleuten der
Welt lernen kbnnen”

+ Zertifizierung in: Fihrungskraftetraining & Executive Coaching,
Marketingforschung
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Leitung

Hr. Ledesma Carrillo, Carlos Atxona

Leiter des Bereichs International / Recht, Transporte Interurbanos de Tenerife S.A.U.

Legal manager, in Avalon Biz Consulting

Rgpd Trainer - Esfocc ( Hohere Schule fiir Ausbildung und Fortbildung auf den Kanarischen Inseln)
Rechtsberater bei Transportes Interurbanos de Tenerife S.A.U.

Hochschulabschluss in Jura an der Universitat von La Laguna. Santa Cruz de Tenerife. Teneriffa

Integriertes Management von Qualitat, Umwelt und Arbeitssicherheit - Wirtschaftsschule Fyde Caja Canarias. Santa Cruz de
Tenerife, Teneriffa

Strategische Unternehmensplanung - Connect Americas. Washington, USA

Expertenabschluss in Arbeitsmanagement - Européaische Schule fiir Unternehmensfiihrung Madrid

Diplom in Business Knowledge Management - Barrierefreie Aushildung und Universitat Rey Juan Carlos |. Madrid, Spanien

MBA in Business Administration and Management - Europaische Universitat der Kanarischen Inseln La Orotava, Teneriffa
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Professoren

Hr. Gonzalez, Alexis

)

p

Finanzdirektor der Bank Cajasiete, auf Teneriffa, Kanarische Inseln
Mitgrinder des Stock Market Investment Club der Fakultat fir Wirtschaftswissenschaften

Hochschulabschluss in Betriebswirtschaft und Verwaltung an der Universitat von
Las Palmas de Gran Canaria, Fachrichtung Finanzen

Hochschulabschluss in Betriebswirtschaftslehre an der Universitat von Las Palmas
de Gran Canaria

Mitglied Nr. 1554 des Okonomie-Kollegiums von Santa Cruz de Tenerife

Masterstudiengang in Steuerwesen und Steuerberatung des Zentrums flr Finanzstudien
in Zusammenarbeit mit dem Spanischen Verband der Steuerberater

Executive Master in Financial Management and Advanced Finance vom Hoheren Institut
flr Banktechniken und -praktiken mit einer hervorragenden Qualifikation
Expertenprogramm fur Finanzplanung und Managementkontrolle im Bankwesen

von AFI (Internationale Finanzanalysten)

Fortbildungsprogramm Business Angels, organisiert vom Technologischer

und wissenschaftlicher Industriepark von Teneriffa

Programm zur Entwicklung von Fihrungskraften im Portfoliomanagement

fUr internationale Finanzanalysten
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Dieser weiterbildende Masterstudiengang von TECH, der sich speziell an die Entwickler
von Videospielen richtet, wurde mit Blick auf die Spezialisierungsbedurfnisse dieser
Fachleute entwickelt, wenn es darum geht, ihr eigenes Unternehmen zu leiten oder
Fuhrungspositionen in Unternehmen der Branche zu erlangen. Auf diese Weise wird der
Student lernen, audiovisuelle Teams und Projekte zu leiten, und wird die spezifischen
Fahigkeiten entwickeln, die es ihm ermaoglichen, alle Abteilungen eines audiovisuellen
Unternehmens zu leiten.
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Der Abschluss dieses Programms
wird Ihnen die Turen zu einem hart
umkampften Arbeitsmarkt offnen”
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Modul 1. Fihrung, Ethik und CSR

1.1. Globalisierung und Fihrung
1.1.7. Globalisierung und Trends: Internationalisierung der Markte
1.1.2. Wirtschaftliches Umfeld und Unternehmensfihrung
1.1.3. Accountability oder Rechenschaftspflicht
1.2. Fihrungsrolle
1.2.1. Interkulturelles Umfeld
1.2.2. Fihrung und Unternehmensmanagement
1.2.3. Aufgaben und Zustandigkeiten von Fihrungskréften
1.3. Wirtschaftsethik
1.3.1. Ethik und Integritat
1.3.2. Ethisches Verhalten in der Wirtschaft
1.3.3. Deontologie, Ethik- und Verhaltenskodizes
1.3.4. Pravention von Betrug und Korruption
1.4. Nachhaltigkeit
1.4.7. Unternehmen und nachhaltige Entwicklung
1.4.2. Soziale, okologische und wirtschaftliche Auswirkungen
1.4.3. Agenda 2030 und SDGs
1.5. Soziale Verantwortung des Unternehmens
1.5.1. Soziale Verantwortung der Unternehmen
1.5.2. Rollen und Verantwortlichkeiten
1.5.3. Umsetzung der sozialen Verantwortung der Unternehmen

Modul 2. Strategisches Management und Unternehmensfihrung

2.1. Organisatorische Analyse und Gestaltung
2.1.1. Organisatorische Kultur
2.1.2. Organisatorische Analyse
2.1.3. Gestaltung der Organisationsstruktur
2.2. Unternehmensstrategie
2.2.1. Strategie auf Unternehmensebene
2.2.2. Typologien von Strategien auf Unternehmensebene
2.2.3. Festlegung der Unternehmensstrategie
2.2.4. Unternehmensstrategie und Ansehen

2.3. Strategische Planung und Formulierung
2.3.1. Strategisches Denken
2.3.2. Strategische Planung und Formulierung
2.3.3. Nachhaltigkeit und Unternehmensstrategie
2.4. Strategische Modelle und Muster
2.4.1. Wohlstand, Wert und Rentabilitat von Investitionen
2.4.2. Unternehmensstrategie: Methoden
2.4.3. Wachstum und Konsolidierung der Unternehmensstrategie
2.5. Strategisches Management
2.5.1. Auftrag, Vision und strategische Werte
2.5.2. Balanced Scorecard/Dashboard
2.5.3. Analyse, Kontrolle und Bewertung der Unternehmensstrategie
2.5.4. Strategisches Management und Berichterstattung
2.6. Strategische Umsetzung und Durchfiihrung
2.6.1. Strategische Umsetzung: Ziele, Malinahmen und Auswirkungen
2.6.2. Kontrolle und strategische Ausrichtung
2.6.3. Ansatz zur kontinuierlichen Verbesserung
2.7. Geschaftsleitung
2.7.1. Integration von funktionalen Strategien in globale Unternehmensstrategien
2.7.2. Management und Prozessentwicklung
2.7.3. Knowledge management
2.8. Analyse und Losung von Féllen/Problemen
2.8.1. Methodik der Problemldsung
2.8.2. Fallmethode
2.8.3. Positionierung und Entscheidungsfindung



Modul 3. Personal- und Talentmanagement

3.1. Organisatorisches Verhalten
3.1.1. Organisationstheorie
3.1.2. Schlusselfaktoren fir den Wandel in Organisationen
3.1.3. Unternehmensstrategien, Typologien und Wissensmanagement
3.2. Strategisches Management von Menschen
3.2.1. Arbeitsplatzgestaltung, Einstellung und Auswahl
3.2.2. Strategischer Personalplan: Entwurf und Umsetzung
3.2.3. Arbeitsplatzanalyse; Gestaltung und Auswahl von Mitarbeitern
3.2.4. Schulung und berufliche Entwicklung
3.3. Managemententwicklung und Fihrung
3.3.1. Managementfahigkeiten: Kompetenzen und Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts
3.3.2. Nicht managementbezogene Fertigkeiten
3.3.3. Karte der Kompetenzen und Fertigkeiten
3.3.4. Fuhrung und Personalmanagement
3.4. Anderungsmanagement
3.4.1. Leistungsanalyse
3.4.2. Strategisches Denken
3.4.3. Anderungsmanagement: Schliisselfaktoren, Prozessgestaltung und -management
3.4.4. Ansatz zur kontinuierlichen Verbesserung
3.5. Verhandlungsfiihrung und Konfliktmanagement
3.5.1. Verhandlungsziele: differenzierende Elemente
3.5.2. Wirksame Verhandlungstechniken
3.5.3. Konflikte: Faktoren und Typologien
3.5.4. Effizientes Konfliktmanagement: Verhandlung und Kommunikation
3.6. Kommunikation der Fiihrungskrafte
3.6.1. Leistungsanalyse
3.6.2. Den Wandel leiten. Widerstand gegen Veranderungen
3.6.3. Management von Veranderungsprozessen
3.6.4. Leitung multikultureller Teams
3.7. Teammanagement und Mitarbeiterleistung
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3.7.1. Multikulturelles und multidisziplindres Umfeld
3.7.2. Team- und Personalmanagement
3.7.3. Coaching und menschliche Leistung
3.7.4. Managementsitzungen: Planung und Zeitmanagement
3.8. Wissens- und Talentmanagement
3.8.1. Identifizierung von Wissen und Talent in Organisationen
3.8.2. Modelle fir das Wissens- und Talentmanagement in Unternehmen
3.8.3. Kreativitat und Innovation

Modul 4. Wirtschaftlich-finanzielle Verwaltung

4.1. Wirtschaftliches Umfeld

4.1.1. Organisationstheorie

4.1.2. Schlisselfaktoren fiir den Wandel in Organisationen

4.1.3. Unternehmensstrategien, Typologien und Wissensmanagement
4.2. Internes Rechnungswesen

4.2.1. Internationaler Rechnungslegungsrahmen

4.2.2. Einflhrung in den Buchhaltungszyklus

4.2.3. Jahresabschllsse von Unternehmen

4.2.4. Analyse von Rechnungsabschliissen: Entscheidungsfindung
4.3. Haushalts- und Verwaltungskontrolle

4.3.1. Haushaltsplanung

4.3.2. Managementkontrolle: Aufbau und Ziele

4.3.3. Beaufsichtigung und Berichterstattung
4.4, Steuerliche Verantwortung der Unternehmen

4.4.1. Steuerliche Verantwortung der Gesellschaften

4.4.2. Steuerverfahren: ein Fall-Lander-Ansatz
4.5. Systeme der Unternehmenskontrolle
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4.5.1. Arten der Kontrolle
4.5.2. Einhaltung der Vorschriften/Compliance
4.5.3. Internes Audit
4.5.4. Externes Audit
4.6. Finanzmanagement
4.6.1. Einflhrung in das Finanzmanagement
4.6.2. Finanzmanagement und Unternehmensstrategie
4.6.3. Finanzvorstand oder Chief Financial Officer (CFO): Richtlinienkompetenzen
4.7. Finanzielle Planung
4.7.1. Geschaftsmodelle und Finanzierungsbedarf
4.7.2. Instrumente zur Finanzanalyse
4.7.3. Kurzfristige Finanzplanung
4.7.4. Langfristige Finanzplanung
4.8. Finanzielle Unternehmensstrategie
4.8.1. Finanzielle Investitionen von Unternehmen
4.8.2. Strategisches Wachstum: Typologien
4.9. Makrookonomischer Kontext
4.9.1. Makrookonomische Analyse
4.9.2. Kurzfristige Indikatoren
4.9.3. Wirtschaftskreislauf
4.10. Strategische Finanzierungen
4.10.1. Bankgeschaft: Aktuelles Umfeld
4.10.2. Risikoanalyse und -management
4.11. Geld- und Kapitalmarkte
4.11.1. Festverzinslicher Markt
4.11.2. Aktienmarkt
4.11.3. Bewertung des Unternehmens
4.12. Analyse und Losung von Fallen/Problemen
4.12.1. Methodik der Problemldsung
4.12.2. Fallmethode

Modul 5. Betriebs- und Logistikmanagement

5.1. Verwaltung der Operationen
5.1.1. Definition der operativen Strategie
5.1.2. Planung und Kontrolle der Lieferkette
5.1.3. Indikatorensysteme
5.2. Verwaltung der Einkaufe
5.2.1. Verwaltung der Bestande
5.2.2. Lagerverwaltung
5.2.3. Einkauf und Beschaffungsmanagement
5.3. Supply chain management (1)
5.3.1. Kosten und Effizienz der Betriebskette
5.3.2. Veranderte Nachfragemuster
5.3.3. Anderung der Betriebsstrategie
5.4. Supply chain management (2). Umsetzung
5.4.1. Lean Manufacturing/Lean thinking
5.4.2. Logistik-Management
5.4.3. Einkauf
5.5. Logistische Prozesse
5.5.7. Organisation und Verwaltung durch Prozesse
5.5.2. Beschaffung, Produktion, Vertrieb
5.5.3. Qualitat, Qualitatskosten und Instrumente
5.5.4. Kundendienst
5.6. Logistik und Kunden
5.6.1. Bedarfsanalyse und -prognose
5.6.2. Absatzprognose und -planung
5.6.3. Collaborative planning forecasting & replacement
5.7. Internationale Logistik
5.7.1. Zoll-, Ausfuhr- und Einfuhrverfahren
5.7.2. Formen und Mittel des internationalen Zahlungsverkehrs
5.7.3. Internationale Logistikplattformen



5.8. Konkurrieren aus dem Betriebsablauf
5.8.1. Innovation im Betriebsablauf als Wettbewerbsvorteil fiir das Unternehmen
5.8.2. Aufstrebende Technologien und Wissenschaften
5.8.3. Informationssysteme im Betriebsablauf

Modul 6. Verwaltung von Informationssystemen

6.1. Verwaltung von Informationssystemen
6.1.1. Unternehmensinformationssysteme
6.1.2. Strategische Entscheidungen
6.1.3. Rolle des CIO
6.2. Informationstechnologie und Unternehmensstrategie
6.2.1. Unternehmens und Branchenanalyse
6.2.2. Internetbasierte Geschaftsmodelle
6.2.3. Der Wert der IT im Unternehmen
6.3. Strategische IS-Planung
6.3.1. Der strategische Planungsprozess
6.3.2. Formulierung der IS-Strategie
6.3.3. Plan zur Umsetzung der Strategie
6.4. Informationssysteme und Business Intelligence
6.4.1. CRM und Business Intelligence
6.4.2. Business IntelligenceProjektmanagement
6.4.3. Business Intelligence Architektur
6.5. Neue IKT-basierte Geschaftsmodelle
6.5.1. Technologiebasierte Geschaftsmodelle
6.5.2. Fahigkeiten zur Innovation
6.5.3. Neugestaltung der Prozesse in der Wertschopfungskette
6.6. Elektronischer Geschéftsverkehr
6.6.1. Strategieplan flr elektronischen Geschaftsverkehr
6.6.2. Logistikmanagement und Kundendienst im elektronischen Handel
6.6.3. E-Commerce als Potential fiir die Internationalisierung
6.7. E-Business-Strategien
6.7.1. Strategien fiir Social Media
6.7.2. Optimierung des Kundendienstes und der Supportkanale
6.7.3. Digitale Regulierung
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6.8. Digitales Geschaft
6.8.1. Mobiler e-Commerce
6.8.2. Design und Benutzerfreundlichkeit
6.8.3. E-Commerce-Aktivitaten

Modul 7. Kaufmannisches Management, Marketing und

Unternehmenskommunikation

7.1. Kaufmannisches Management
7.1.1. Vertriebsmanagement
7.1.2. Kommerzielle Strategie
7.1.3. Verkaufs- und Verhandlungstechniken
7.1.4. Leitung des Verkaufsteams
7.2. Marketing
7.2.1. Marketing und seine Auswirkungen auf das Unternehmen
7.2.2. Grundlegende Marketingvariablen
7.2.3. Marketingplan
7.3. Strategisches Marketingmanagement
7.3.1. Quellen der Innovation
7.3.2. Aktuelle Trends im Marketing
7.3.3. Marketinginstrumente
7.3.4. Marketingstrategie und Kundenkommunikation
7.4. Digitale Marketingstrategie
7.4.1. Ansatz flUr digitales Marketing
7.4.2. Digitale Marketing-Tools
7.4.3. Inbound Marketing und die Entwicklung des digitalen Marketings
7.5. Verkaufs- und Kommunikationsstrategie
7.5.1. Positionierung und Forderung
7.5.2. Offentlichkeitsarbeit
7.5.3. Verkaufs- und Kommunikationsstrategie
7.6. Unternehmenskommunikation
7.6.1. Interne und externe Kommunikation
7.6.2. Abteilungen fir Kommunikation

7.6.3. Kommunikationsmanager (DIRCOM): Managementkompetenzen und
Verantwortlichkeiten
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7.7. Strategie der Unternehmenskommunikation
7.7.1. Strategie der Unternehmenskommunikation
7.7.2. Kommunikationsplane
7.7.3. Pressemitteilung/Clipping/Publicity schreiben

8.1. Innovation
8.1.1. Makrokonzept der Innovation
8.1.2. Typologien der Innovation
8.1.3. Kontinuierliche und diskontinuierliche Innovation
8.1.4. Schulung und Innovation

8.2. Innovationsstrategien
8.2.1. Innovation und Unternehmensstrategie
8.2.2. Globales Innovationsprojekt: Konzeption und Management
8.2.3. Innovations-Workshops
8.3. Entwurf und Validierung des Geschaftsmodells
8.3.1. Lean-Startup-Methodik
8.3.2. Innovative Unternehmensinitiative: Phasen
8.3.3. Modalitaten der Finanzierung
8.3.4. Instrumente des Modells: Empathiekarte, Canvas-Modell und Metriken
8.3.5. Wachstum und Loyalitat
8.4. Projektleitung und -management

8.4.1. Innovationsmaoglichkeiten

8.4.2. Durchfihrbarkeitsstudie und Konkretisierung der Vorschlage
8.4.3. Definition und Konzeption von Projekten

8.4.4. Durchfiihrung des Projekts

8.4.5. Abschluss des Projekts
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9.1. Konzept und Abgrenzungen des Kulturjournalismus
9.1.1. Einleitung: Der Begriff der Kultur
9.1.2. Die kulturelle Berichterstattung der Kunst
9.1.3. Kulturelle Informationen Uber die darstellenden Kiinste
9.1.4. Kulturelle Informationen tber das Kino
9.1.5. Kulturelle Informationen tber Musik
9.1.6. Kulturelle Informationen tber Blicher
9.2. Die Urspriinge des Kulturjournalismus
9.2.1. Einfihrung
9.2.2. Die Urspriinge der kulturellen Information in der Presse
9.2.3. Die Urspriinge der kulturellen Information im Radio
9.2.4. Die Urspriinge der kulturellen Information im Fernsehen
9.3. Die Praxis des Kulturjournalismus
9.3.1. Einfiihrung
9.3.2. Allgemeine Uberlegungen

9.3.3. Interessante Faktoren und Bewertungskriterien fir die Ausarbeitung von kulturellen
Informationen

9.4. Die Quellen des Kulturjournalismus
9.4.1. Einfihrung
9.4.2. Allgemeine Quellen fur kulturelle Informationen
9.4.3. Spezifische Quellen fir audiovisuelle Informationen Uber Kultur
9.5. Genres in kulturellen Informationen
9.5.1. Einfiihrung
9.5.2. Nachrichten
9.5.3. Vorstellungsgesprach
9.5.4. Chronisch
9.5.5. Reportage
9.6. Die aktuelle Diversifizierung der kulturellen Informationen in Presse, Radio und Fernsehen
9.6.1. Einfiihrung
9.6.2. Kulturelle Informationen in der Presse
9.6.3. Kulturelle Informationen im Radio
9.6.4. Kulturelle Informationen im Fernsehen
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9.7. Kultur und das Internet 10.4. Der ausdrucksstarke Wert des Klangs
9.7.1. Einfiihrung 10.4.1. Typologie der Klangelemente
9.7.2. Kultur und das Internet 10.4.2. Konstruktion des Klangraums
9.7.3. Vorteile der Kultur 10.5. Der ausdrucksstarke Wert des Lichts
9.8. Kulturelles Marketing 10.5.1. Ausdrucksstarker Wert des Lichts
9.8.1. Einfiihrung 10.5.2. Grundlegende Beleuchtungstechniken
9.8.2. Kulturelles Marketing 10.6. Grundlegende Aufnahmetechniken mit einer Kamera
9.8.3. Wie wird das kulturelle Marketing realisiert? 10.6.1. Einsatzmaglichkeiten und Techniken von Aufnahmen mit einer Kamera
9.9. Analyse der Kultur 10.6.2. Das Subgenre des Found Footage. Spielfilme und Dokumentarfilme
9.9.1. Einfiihrung 10.6.3. Filmen mit einer Kamera im Fernsehen
9.9.2. Theoretischer und methodischer Ansatz zur Kultur 10.7. Die Montage
9.9.3. Kultur, Kommunikation und Bedeutung 10.7.1. Die Montage als Assemblage. Die Rekonstruktion der Raum-Zeit
9.9.4. Kultur und Imaginationen 10.7.2. Nicht-lineare Montagetechniken
9.10. Cyberkultur und digitaler Journalismus fur kulturelle Inhalte 10.8. Postproduktion und Farbkorrektur
9.10.1. Einflhrung 10.8.1. Postproduktion
9.10.2. Definition von Cyberkultur 10.8.2. Vertikales Montagekonzept
9.10.3. Digitaler Journalismus fir kulturelle Inhalte 10.8.3. Farbkorrektur
9.10.4. Wichtige Aspekte des digitalen Journalismus fur kulturelle Inhalte 10.9. Formate und Produktionsmittel
10.9.1. Multi-Kamera-Formate
10.9.2. Das Studio und die Ausrlstung
10.1. Produktion als Aufbau des audiovisuellen Werks. Das Projektteam 10.10. Wichtige Aspekte, Techniken und Routinen bei der Produktion mit mehreren Kameras
10.1.1. Vom literarischen Drehbuch bis zum technischen Skript oder Ablaufplan 10.10.1. Multi-Kamera-Techniken
10.1.2. Das Projektteam 10.10.2. Einige géangige Formate

10.2. Die Elemente der Inszenierung. Materialien der Konstruktion

Modul 11. Struktur des audiovisuellen Systems

10.2.1. Raumliche Vorabanpassung. Kiinstlerische Leitung

10.2.2. Die Elemente der Inszenierung 11.1. Eine Einflhrung in die Kulturindustrie
10.3. Vorproduktion. Die Produktionsunterlagen 11.1.1. Konzepte der Kultur. Kultur-Kommunikation
10.3.1. Das technische Drehbuch 11.1.2. Theorie und Entwicklung von Cls: Typologie und Modelle
10.3.2. Der szenografische Plan 11.2. Filmindustrie |
10.3.3. Das Storyboard 11.2.1. Merkmale und Hauptakteure
10.3.4. Planung 11.2.2. Aufbau des Filmsystems

10.3.5. Der Drehplan



11.3. Filmindustrie Il

11.3.1. Die US-Filmindustrie

11.3.2. Unabhangige Produktionsfirmen

11.3.3. Probleme und Debatten in der Filmindustrie
11.4. Filmindustrie [l

11.4.1. Filmregulierung: Staat und Kultur. Politiken zum Schutz und zur Forderung des
Filmschaffens

11.4.2. Fallstudie
11.5. Fernsehindustrie |
11.5.1. Wirtschaftsfernsehen
11.5.2. Grindungsmodelle
11.5.3. Verwandlungen
11.6. Fernsehindustrie I
11.6.1. Die amerikanische Fernsehindustrie
11.6.2. Wichtigste Merkmale
11.6.3. Staatliche Regulierung
11.7. Fernsehindustrie Il
11.7.1. Offentlich-rechtliches Fernsehen in Europa
11.7.2. Krisen und Debatten
11.8. Die Schliisselelemente der Veranderung
11.8.1. Neue Prozesse im audiovisuellen Sektor
11.8.2. Regulierungsdebatten
11.9. Digitales terrestrisches Fernsehen
11.9.1. Die Rolle des Staates und die Erfahrungen
11.9.2. Die neuen Merkmale des Fernsehsystems
11.10. Neue Akteure in der audiovisuellen Landschaft
11.10.1. Plattformen flr Over-the-top (OTT)-Dienste
11.10.2. Die Folgen ihres Auftauchens
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Modul 12. Audiovisuelle Produktion

12.1. Audiovisuelle Produktion
12.1.1. Einleitende Konzepte
12.1.2. Die audiovisuelle Industrie
12.2. Das Produktionsteam
12.2.1. Die Profis
12.2.2. Der Produzent und das Drehbuch
12.3. Das audiovisuelle Projekt
12.3.1. Projektleitung
12.3.2. Bewertung des Projekts
12.3.3. Prasentation des Projekts
12.4. Produktions- und Finanzierungsmodalitaten
12.4.1. Finanzierung der audiovisuellen Produktion
12.4.2. Modalitaten der audiovisuellen Produktion
12.4.3. Ressourcen fur Vorfinanzierungen
12.5. Das Produktionsteam und die Aufschliisselung des Drehbuchs
12.5.1. Das Produktionsteam
12.5.2. Die Aufschliisselung des Drehbuchs
12.6. Die Drehorte
12.6.1. Die Standorte
12.6.2. Die Sets
12.7. Besetzung und Vertrage flr Dreharbeiten
12.7.1. Die Besetzung oder Casting
12.7.2. Das Auswahlverfahren des Castings
12.7.3. Vertrage, Rechte und Versicherungen
12.8. Der Arbeitsplan und das Budget fiir das audiovisuelle Werk
12.8.1. Der Arbeitsplan
12.8.2. Das Budget
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12.9. Produktion bei Dreharbeiten oder Aufnahmen 13.9. Digitale Transformationen
12.9.1. Vorbereitungen fiir den Dreh 13.9.1. Analog-digitale Transformationen in der Filmfotografie
12.9.2. Die Ausrlstung und die Mittel zum Filmen 13.9.2. Die Herrschaft der digitalen Postproduktion
12.10. Postproduktion und die endgliltige Bilanz des audiovisuellen Werks 13.10. Anleitung der Schauspieler
12.10.7. Schnitt und Postproduktion 13.10.1. Einflhrung
12.10.2. Endgiltige Bilanz und Verwertung 13.10.2. Wichtigste Methoden und Techniken

13.10.3. Arbeit mit Schauspielern

Modul 13. Produktion von Fiktion und die Regie von Schauspielern

Modul 14. Kulturindustrien und neue Geschaftsmodelle

13.1. Die Entstehung von Fiktion

1311, Einfiihrung in der Kommunikation

13.1.2. Der Prozess und seine Werkzeuge 14.1. Die Konzepte von Kultur, Wirtschaft, Kommunikation, Technologie, Kulturindustrie
13.2. Die Optik und die Kamera 14.1.1. Kultur, Wirtschaft, Kommunikation

13.2.1. Objektive und Rahmung 14.1.2. Kulturwirtschaft

13.2.2. Bewegung der Kamera 14.2. Technologie, Kommunikation und Kultur

13.2.3. Kontinuitat 14.2.7. Kommerzialisierte Handwerkskultur
13.3. Licht und Farbe: theoretische Aspekte 14.2.2. Von der Live-Performance bis zur bildenden Kunst

13.3.1. Ausstellung 14.2.3. Museen und Kulturerbe

13.3.2. Farbtheorie 14.3. Die wichtigsten Sektoren der Kulturindustrien
13.4. Beleuchtung beim Film 14.3.1. Publishing-Produkte

13.4.7. Instrumente 14.3.2. Der Fluss der Kulturindustrien

13.4.2. Beleuchtung als Erzahlung 14.3.3. Hybride Modelle
13.5. Farbe und Optik 14.4. Das digitale Zeitalter in der Kulturwirtschaft

13.5.1. Farbkontrolle 14.4.7. Digitale Kulturwirtschaft

13.5.2. Optik 14.4.2. Neue Modelle im digitalen Zeitalter

13.5.3. Bildkontrolle 14.5. Digitale Medien und Medien im digitalen Zeitalter
13.6. Die Arbeit am Set 14.5.1. Das Online-Pressegeschaft

13.6.1. Die Shotlist 14.5.2. Radio in der digitalen Umgebung

13.6.2. Das Team und seine Aufgaben 14.5.3. Die Besonderheiten der Medien im digitalen Zeitalter
13.7. Technische Fragen der Filmregie 14.6. Globalisierung und Diversitéat in der Kultur

13.7.1. Technische Ressourcen 14.6.1. Konzentration, Internationalisierung und Globalisierung der Kulturwirtschaft
13.8. Die Vision der Regisseure 14.6.2. Der Kampf um kulturelle Vielfalt

13.8.1. Die Regisseure ergreifen das Wort
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14.7. Kulturpolitische MaRnahmen und Zusammenarbeit
14.7.1. Kulturpolitische Maflnahmen
14.7.2. Die Rolle der Bundeslander und Regionen der Staaten
14.8. Musikalische Vielfalt in der Cloud
14.8.1. Der Musiksektor heute
14.8.2. Die Cloud
14.8.3. Lateinamerikanische Initiativen
14.9. Diversitat in der audiovisuellen Industrie
14.9.7. Vom Pluralismus zur Vielfalt
14.9.2. Diversitat, Kultur und Kommunikation
14.9.3. Schlussfolgerungen und Vorschlage
14.10. Audiovisuelle Vielfalt im Internet
14.10.1. Das audiovisuelle System im Internetzeitalter
14.10.2. Fernsehangebot und Vielfalt
14.10.3. Schlussfolgerungen

Modul 15. Verwaltung und Forderung von audiovisuellen Produkten

15.1. Audiovisueller Vertrieb
15.1.1. Einflihrung
15.1.2. Die Akteure im Vertrieb
15.1.3. Die Produkte der Vermarktung
15.1.4. Die Bereiche des audiovisuellen Vertriebs
15.1.5. Nationaler Vertrieb
15.1.6. Internationaler Vertrieb
15.2. Das Vertriebsunternehmen
15.2.17. Die Organisationsstruktur
15.2.2. Aushandlung des Vertriebsvertrags
15.2.3. Internationale Kunden
15.3. Nutzungszeitraume, Vertrage und internationale Verkaufe
15.3.1. Nutzungszeitraume
15.3.2. Internationale Vertriebsvertrage
15.3.3. Internationale Verkaufe
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15.4. Film Marketing
15.4.1. Marketing im Kino
15.4.2. Die Wertschopfungskette der Filmproduktion
15.4.3. Die Werbetrager im Dienste der Promotion
15.4.4. Tools fir die Markteinfihrung
15.5. Marktforschung im Kino
15.5.1. Einflihrung
15.5.2. Vorproduktionsphase
15.5.3. Postproduktionsphase
15.5.4. Phase der Kommerzialisierung
15.6. Soziale Netzwerke und Filmpromotion
15.6.1. Einflihrung
15.6.2. Versprechen und Grenzen der sozialen Netzwerke
15.6.3. Zielsetzungen und ihre Messung
15.6.4. Werbekalender und Strategien
15.6.5. Interpretieren, was die Netzwerke sagen
15.7. Audiovisueller Vertrieb im Internet |
15.7.1. Die neue Welt des audiovisuellen Vertriebs
15.7.2. Die Prozess des Vertriebs im Internet
15.7.3. Produkte und Maglichkeiten in dem neuen Szenario
15.7.4. Neue Vertriebswege
15.8. Audiovisueller Vertrieb im Internet Il
15.8.1. Die wichtigsten Aspekte des neuen Szenarios
15.8.2. Die Gefahren des Internetvertriebs
15.8.3. Video on Demand (VOD) als neuer Vertriebskanal
15.9. Neue Bereiche fiir den Vertrieb
15.9.1. Einfiihrung
15.9.2. Die Revolution Netflix
15.10. Filmfestivals
15.10.1. Einflhrung

15.10.2. Die Rolle von Filmfestivals bei Vertrieb und Vorfiihrung

Modul 16. Genres, Formate und Fernsehprogramme

16.1. Genre im Fernsehen
16.1.1. Einfihrung
16.1.2. Fernsehgenres
16.2. Fernsehformat
16.2.7. Annaherung an das Konzept des Formats
16.2.2. Fernsehformate
16.3. Fernsehen schaffen
16.3.1. Der kreative Prozess in der Unterhaltung
16.3.2. Der kreative Prozess in der Fiktion
16.4. Entwicklung der Formate auf dem aktuellen internationalen Markt |
16.4.1. Konsolidierung der Formate
16.4.2. Das Reality-TV-Format
16.4.3. Was gibt es Neues im Reality-TV
16.4.4. Digitales terrestrisches Fernsehen und die Finanzkrise
16.5. Entwicklung der Formate auf dem aktuellen internationalen Markt II
16.5.1. Aufstrebende Markte
16.5.2. Globale Marken
16.5.3. Das Fernsehen erfindet sich neu
16.5.4. Das Zeitalter der Globalisierung
16.6. Das Format verkaufen. Das pitching
16.6.1. Ein Fernsehformat verkaufen
16.6.2. Das pitching
16.7. Einflhrung in die Fernsehprogrammierung
16.7.1. Die Rolle der Programmierung
16.7.2. Faktoren, die die Programmierung beeinflussen
16.8. Modelle der Fernsehprogrammierung
16.8.1. Vereinigte Staaten und Vereinigtes Konigreich
16.8.2. Spanien
16.9. Die professionelle Praxis der Fernsehprogrammierung
16.9.1. Die Programmierabteilung
16.9.2. Programmierung fiir das Fernsehen



16.10. Publikumsforschung
16.10.1. Publikumsforschung im Fernsehen
16.10.2. Zuschauerkonzepte und Ratings

Modul 17. Das audiovisuelle Publikum

17.1. Publikum in den audiovisuellen Medien
17.1.1. Einfihrung
17.1.2. Die Zusammensetzung des Publikums
17.2. Das Studium der Zuschauer: die Traditionen |
17.2.1. Theorie der Auswirkungen
17.2.2. Nutzen- und Belohnungsansatz
17.2.3. Kulturstudien
17.3. Das Studium der Zuschauer: die Traditionen I
17.3.1. Studien zum Empfang
17.3.2. Publikum fir humanistische Studien
17.4. Publikum aus wirtschaftlicher Sicht
17.4.1. Einfihrung
17.4.2. Messung des Publikums
17.5. Rezeptionsasthetik
17.5.1. Einfihrung in die Rezeptionsasthetik
17.5.2. Historischer Ansatz in der Rezeptionsasthetik
17.6. Publikum in der digitalen Welt
17.6.1. Digitale Umgebung
17.6.2. Kommunikation und Konvergenzkultur
17.6.3. Die aktive Natur des Publikums
17.6.4. Interaktivitat und Beteiligung
17.6.5. Die Transnationalitat des Publikums
17.6.6. Zersplitterte Zielgruppen
17.6.7. Die Autonomie des Publikums
17.7. Zuschauer: die wichtigsten Fragen |
17.7.1. Einfihrung
17.7.2. Wer sind sie?
17.7.3. Warum konsumieren sie?
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17.8. Zuschauer: die wichtigsten Fragen |l
17.8.1. Was konsumieren sie?
17.8.2. Wie konsumieren sie?
17.8.3. Mit welchen Auswirkungen?
17.9. Das Engagement-Modell |
17.9.1. Engagement als eine Metadimension des Publikumsverhaltens
17.9.2. Die komplexe Bewertung von Engagement
17.10. Das Engagement-Modell I
17.10.1. Einflhrung. Die Dimensionen des Engagement
17.10.2. Das Engagement und Benutzererfahrungen
17.10.3. Engagement als emotionale Reaktion des Publikums
17.10.4. Engagement als Ergebnis der menschlichen Wahrnehmung
17.10.5. Beobachtbare Verhaltensweisen des Publikums als Ausdruck von Engagement

Modul 18. Fernsehdrehbuch: Programme und Fiktion

18.1. Erzahlung im Fernsehen
18.1.1. Konzepte und Grenzen
18.1.2. Codes und Strukturen

18.2. Narrative Kategorien im Fernsehen
18.2.1. Die Situation
18.2.2. Personen
18.2.3. Aktionen und Transformationen
18.2.4. Der Raum
18.2.5. Zeit

18.3. Genres und Formate des Fernsehens
18.3.1. Erzahlende Einheiten
18.3.2. Genres und Formate des Fernsehens
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18.4. Fiktionale Formate
18.4.1. Fiktion im Fernsehen
18.4.2. Sitcoms
18.4.3. Drama-Serie
18.4.4. Die Seifenoper
18.4.5. Andere Formate
18.5. Das Drehbuch flr Fernsehfilme
18.5.1. Einfuihrung
18.5.2. Die Technik
18.6. Drama im Fernsehen
18.6.1. Die Dramaserie
18.6.2. Die Seifenoper
18.7. Comedyserie
18.7.1. Einfihrung
18.7.2. Die Sitcom
18.8. Das Unterhaltungsdrehbuch
18.8.1. Das Skript Schritt fur Schritt
18.8.2. Schreiben um zu sagen
18.9. Verfassen des Unterhaltungsdrehbuchs
18.9.1. Drehbuch-Besprechung
18.9.2. Technisches Drehbuch
18.9.3. Aufschliisselung der Produktion
18.9.4. Der Uberblick
18.10. Drehbuchentwurf fir Unterhaltungssendungen
18.10.1. Magazin
18.10.2. Humorprogramm
18.10.3. Talentshow
18.10.4. Dokumentarfilm
18.10.5. Andere Formate
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Innovative Inhalte, die es
Ihnen ermdéglichen, in kurzer
Zeit Spitzenpositionen im
audiovisuellen Management
zu erreichen”




06
Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen
Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie
dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkémmliche lineare Lernen aufgibt und Sie durch
zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens, die
sich als aullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutiondre Methode zur Entwicklung von Fahigkeiten
und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem sich wandelnden,
wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen Umfeld zu starken.

Mit TECH werden Sie eine Art des
Lernens erleben, die die Grundlagen
der traditionellen Universitaten in
der ganzen Welt verschiebt”

Sie werden Zugang zu einem Lernsystem
haben, das auf Wiederholung basiert, mit
naturlichem und progressivem Unterricht

wahrend des gesamten Lehrplans.




Die Studenten lernen durch
gemeinschaftliche Aktivitaten und reale
Félle die Losung komplexer Situationen
in realen Geschaftsumgebungen.

i
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und Entscheidungen
in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf internationaler Ebene vorsieht.
Dank dieser Methodik wird das personliche und berufliche Wachstum geférdert und
ein entscheidender Schritt in Richtung Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik,

die diesem Inhalt zugrunde liegt, gewahrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche,
soziale und berufliche Realitat berticksichtigt wird.

Unser Programm bereitet Sie darauf vor,
sich neuen Herausforderungen in einem
unsicheren Umfeld zu stellen und in
Ihrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallstudienmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den

besten Business Schools der Welt, seit es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912
entwickelt, damit die Jurastudenten das Recht nicht nur anhand theoretischer Inhalte
erlernen, sondern ihnen reale, komplexe Situationen vorlegen, damit sie fundierte
Entscheidungen treffen und Werturteile darlber fallen konnen, wie diese zu I6sen sind.
Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard eingefiihrt.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Kurses werden Sie mit mehreren realen Fallen konfrontiert. Sie
mussen Ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren, argumentieren und lhre Ideen
und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodik

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion 8 verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die
besten Lernergebnisse aller
spanischsprachigen Online-
Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die darauf
ausgerichtet ist, die Fihrungskrafte der Zukunft auszubilden. Diese
Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht, wird
Relearning genannt.

learning
from an
expert

Unsere Universitat ist die einzige in der spanischsprachigen Welt,
die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.
Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten Online-Universitéat in
Spanisch zu verbessern.
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in

einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes dieser
Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als 650.000
Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen Bereichen
wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht, Managementfahigkeiten,
Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen, Journalismus,

Geschichte, Finanzmarkte und -Instrumente ausgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

Das Relearning ermdéglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf
Ihr Fachgebiet einzulassen, einen kritischen Geist zu
entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen
zu kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas
gelernt haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran
erinnern und es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem
Langzeitgedachtnis zu behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im
Rahmen des so genannten neurokognitiven kontextabhangigen E-Learnings mit
dem Kontext verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

>

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten
werden, speziell fir den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich
spezifisch und konkret ist.

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die TECH-
Online-Arbeitsmethode zu schaffen. Und das alles mit den neuesten Techniken,

die dem Studenten qualitativ hochwertige Stiicke aus jedem einzelnen Material zur
Verfligung stellen.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert baut Wissen und Gedachtnis auf und
schafft Vertrauen fir zuklnftige schwierige Entscheidungen.

Fertigkeiten und Kompetenzen Praktiken

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Praktiken und Dynamiken zum Erwerb und
zur Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Weitere Lektiiren

Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u.a. In der
virtuellen Bibliothek von TECH haben die Studenten Zugang zu allem, was sie
fur ihre Ausbildung bendtigen.
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Fallstudien

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur diese Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten
Spezialisten der internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle
Karten enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Priifung und Nachpriifung

Die Kenntnisse der Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass die Studenten Uberprifen konnen, wie sie ihre

Ziele erreichen.
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Qualifizierung

Der Weiterbildender Masterstudiengang in Senior Management der Audiovisuellen
Industrie garantiert neben der strengsten und aktuellsten Ausbildung auch den Zugang
zu einem von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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6 @ Schlielen Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie lhren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Weiterbildender Masterstudiengang in Senior Management der Audiovisuellen = Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom driickt die erworbene
Industrie enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenbdrsen,

Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.
Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit

Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH Titel: Weiterbildender Masterstudiengang in Senior Management der Audiovisuellen
Technologischen Universitat. Industrie

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 3.000 Std.

Q
te C technologische Weiterbildender Masterstudiengang in Senior Management der Audiovisuellen Industrie
» universitat

Allgemeiner Aufbau des Lehrplans
Verleiht dieses

Kurs  Modul Stunden Kategorie ~ Kurs  Modul Stunden Kategorie
DI PLOM 1°  Fihrung, Ethik und CSR 170 0B 2°  Struktur des audiovisuellen Systems 170 0B
an 1°  Strategisches Management und 170 oB 2°  Audiovisuelle Produktion 170 0B
Herr/Frau ____________ mit Ausweis-Nr. __________ Unternehmensfiihrung 2°  Produktion von Fiktion und die Regie von 160 0B
Fiir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms 1°  Personal- und Talentmanagement 170 0B Schauspielern
1°  Wirtschaftlich-finanzielle Verwaltung 170 0B 2°  Kulturindustrien und neue 160 0B
1°  Betriebs- und Logistikmanagement 170 0B Gi a delle in der Korr ikation
WElTERBlLDENDER MASTERSTUD'ENGANG 1°  Verwaltung von Informationssystemen 170 oB 2°  Verwaltung und Forderung von 160 0B
in 1°  Kaufméannisches Management, Marketingund 170 0B audiovisuellen Produkten
. . . . Unternehmenskommunikation 2° Genres, Formate und Fernsehprogramme 160 0B
Senior Management der Audiovisuellen Industrie 19 Innovation und Projektleitung 170 oB 20 Das audiovisuelle Publikum 160 OB
1°  Kulturjournalismus 170 oB 2°  Fernsehdrehbuch: Programme und Fiktion 160 0B
Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 3.000 Stunden, 1 Theorie und Technik der Produktion 170 0B

mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

ZM t e C p technologische

Z/»W Tere Guevara Navarro » universitat

Rektorin
Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techtitute.comtitel

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusatzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Weiterbildender
Masterstudiengang
Senior Management

der Audiovisuellen Industrie

» Modalitat: online

» Dauer: 2 Jahre

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Weiterbildender Masterstudiengang

Senior Management
der Audiovisuellen Industrie

|
t e C technologische
» universitat



