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Universitatsexperte
Grundung und Management
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» Modalitat: online

» Dauer: 6 Monate

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

Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online

Gerichtet an: Hochschulabsolventen im Bereich der Betriebswirtschaftslehre, die ihren
beruflichen Lebenslauf erweitern und sich die notwendigen Fahigkeiten aneignen
mochten, um ein Geschéaftsmodell in der Videospielbranche zu leiten.

Internetzugang: www.techtitute.com/de/wirtschaftsschule/spezialisierung/spezialisierung-grundung-management-videospielunternehmen
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Willkommen

Der Boom der Videospielindustrie und die standig wachsende Nachfrage der

Gesellschaft haben viele Geschaftsleute und Unternehmer dazu veranlasst, zumindest P
einmal in ihrer Karriere die Grindung eines Unternehmens in diesem Bereich in

Erwagung zu ziehen. Der Mangel an Informationen hat sie jedoch davon abgehalten. Mit *
dem Ziel, sie bei der Grindung und dem Management von Videospielunternehmen zu
unterstitzen, wurde diese Qualifizierung entwickelt, um ihnen das notwendige Wissen
zu vermitteln, um ein digitales Projekt auf der Grundlage der neuesten Entwicklungen
in diesem Sektor erfolgreich zu managen. Es ist eine einzigartige Gelegenheit,

von Experten uber ein Online-Programm die Grundlagen zu erlernen, die es dem
Unternehmen ermaoglichen, zu den Besten zu gehoren.
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Dieses Programm wird Ihnen die Werkzeuge
fur das erfolgreiche Management

von Unternehmensprojekten in der
Videospielindustrie an die Hand geben, was
lhrer Karriere zugute kommen wird"
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Warum an der TECH studieren?

o

TECH ist die weltweit groRte 100%ige Online Business School. Es handelt sich
um eine Elite-Business School mit einem Modell, das hochsten akademischen
Ansprlchen genlgt. Ein leistungsstarkes internationales Zentrum fiir die
intensive Fortbildung von Flhrungskraften.

KA
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6 @ TECH ist eine Universitat an der Spitze
der Technologie, die dem Studenten alle
Ressourcen zur Verfugung stellt, um ihm
zu helfen, geschaftlich erfolgreich zu sein"
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Bei TECH Technologische Universitat

Innovation

Die Universitat bietet ein Online-Lernmodell an, das modernste
Bildungstechnologie mit hochster padagogischer Genauigkeit
verbindet. Eine einzigartige Methode mit hochster internationaler
Anerkennung, die dem Studenten die Schlissel fur seine Entwicklung
in einer Welt des standigen Wandels liefert, in der Innovation der
wesentliche Einsatz eines jeden Unternehmers sein muss.

"Die Erfolgsgeschichte von Microsoft Europa" fir die Einbeziehung
des neuen interaktiven Multivideosystems in unsere Programme.

Maximalforderung

Das Zulassungskriterium von TECH ist nicht wirtschaftlich. Sie
brauchen keine groe Investitionen zu tatigen, um bei TECH zu
studieren. Um jedoch einen Abschluss bei TECH zu erlangen, werden

die Grenzen der Intelligenz und der Kapazitat des Studenten getestet.

Die akademischen Standards von TECH sind sehr hoch...
(o) der Studenten von TECH schlieBen ihr
9 5 /O Studium erfolgreich ab
Networking

Fachleute aus der ganzen Welt nehmen an der TECH teil, so
dass der Student ein groltes Netzwerk von Kontakten knipfen
kann, die fur seine Zukunft nitzlich sein werden.

+100.000 +200

jahrlich spezialisierte Manager  verschiedene Nationalitaten

Empowerment

Der Student wird Hand in Hand mit den besten Unternehmen und
Fachleuten von grolem Prestige und Einfluss wachsen. TECH hat
strategische Allianzen und ein wertvolles Netz von Kontakten zu den
wichtigsten Wirtschaftsakteuren auf den 7 Kontinenten aufgebaut.

+ 5 0 0 Partnerschaften mit den besten
Unternehmen

Talent

Dieses Programm ist ein einzigartiger Vorschlag, um die Talente
des Studenten in der Geschaftswelt zu fordern. Eine Gelegenheit
flr ihn, seine Anliegen und seine Geschaftsvision vorzutragen.

TECH hilft dem Studenten, sein Talent am Ende dieses
Programms der Welt zu zeigen.

Multikultureller Kontext

Ein Studium bei TECH bietet dem Studenten eine einzigartige
Erfahrung. Er wird in einem multikulturellen Kontext studieren.
In einem Programm mit einer globalen Vision, dank derer er die
Arbeitsweise in verschiedenen Teilen der Welt kennenlernen und
die neuesten Informationen sammeln kann, die am besten zu
seiner Geschaftsidee passen.

Unsere Studenten kommen aus mehr als 200 Landern.
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TECH strebt nach Exzellenz und hat zu diesem Zweck
eine Reihe von Merkmalen, die sie zu einer einzigartigen
Universitat machen:

Mit den Besten lernen

Das Lehrteam von TECH erklart im Unterricht, was sie in ihren

Unternehmen zum Erfolg geflihrt hat, und zwar in einem realen,

lebendigen und dynamischen Kontext. Lehrkrafte, die sich voll
und ganz daflr einsetzen, eine hochwertige Spezialisierung

zu bieten, die es dem Studenten ermaoglicht, in seiner Karriere
voranzukommen und sich in der Geschaftswelt zu profilieren.

Lehrkrafte aus 20 verschiedenen Landern.

Bei TECH werden Sie Zugang zu den
prazisesten und aktuellsten Fallstudien
im akademischen Bereich haben”

Analyse

TECH erforscht die kritische Seite des Studenten, seine Fahigkeit,
Dinge zu hinterfragen, seine Problemlésungsfahigkeiten und
seine zwischenmenschlichen Fahigkeiten.

Akademische Spitzenleistung

TECH bietet dem Studenten die beste Online-Lernmethodik. Die
Universitat kombiniert die Relearning-Methode (die international
am besten bewertete Lernmethode fiir Aufbaustudien) mit

der Fallstudie. Tradition und Avantgarde in einem schwierigen
Gleichgewicht und im Rahmen einer anspruchsvollen
akademischen Laufbahn.

Skaleneffekt

TECH ist die groBte Online-Universitat der Welt. Sie verfugt

Uber ein Portfolio von mehr als 10.000 Hochschulabschlissen.
Und in der neuen Wirtschaft gilt: Volumen + Technologie =

disruptiver Preis. Damit stellt TECH sicher, dass das Studium

nicht so kostspielig ist wie an anderen Universitaten.
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Warum unser Programm?

Die Teilnahme am TECH-Programm bedeutet eine Vervielfachung der Chancen auf
beruflichen Erfolg im Bereich der hoheren Unternehmensfiihrung.

Es ist eine Herausforderung, die Anstrengung und Hingabe erfordert, aber die
Tdr zu einer vielversprechenden Zukunft 6ffnet. Der Student wird von den besten
Lehrkraften und mit den flexibelsten und innovativsten Lehrmethoden unterrichtet.




.
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@ @ Wir verflgen Uber das renommierteste

Dozententeam und den umfassendsten
Lehrplan auf dem Markt, so dass wir
Ihnen eine Fortbildung auf hochstem
akademischen Niveau bieten konnen"
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Dieses Programm bietet eine Vielzahl von beruflichen
und personlichen Vorteilen, darunter die Folgenden:

Einen deutlichen Schub fiir die Karriere
des Studenten

Mit einem Studium bei TECH wird der Student seine Zukunft
selbst in die Hand nehmen und sein volles Potenzial entfalten
konnen. Durch die Teilnahme an diesem Programm wird er die
notwendigen Kompetenzen erwerben, um in kurzer Zeit eine
positive Veranderung in seiner Karriere zu erreichen.

/0% der Teilnehmer dieser Spezialisierung
erreichen in weniger als 2 Jahren eine
positive Veranderung in ihrer Karriere.

Entwicklung einer strategischen und globalen
Vision des Unternehmens

TECH bietet einen detaillierten Uberblick Gber das allgemeine
Management, um zu verstehen, wie sich jede Entscheidung auf die
verschiedenen Funktionsbereiche des Unternehmens auswirkt.

Die globale Vision des Unternehmens
von TECH wird Ihre strategische
Vision verbessern.

Konsolidierung des Studenten in der
Unternehmensfiihrung

Ein Studium an der TECH 6ffnet die Turen zu einem beruflichen
Panorama von groRer Bedeutung, so dass der Student sich

als hochrangiger Manager mit einer umfassenden Vision des
internationalen Umfelds positionieren kann.

Sie werden mehr als 100 reale
Falle aus dem Bereich der
Unternehmensfihrung bearbeiten.

Ubernahme neuer Verantwortung

Wahrend des Programms werden die neuesten Trends,
Entwicklungen und Strategien vorgestellt, damit der Student
seine berufliche Tatigkeit in einem sich verandernden Umfeld
ausuben kann.

45% der Studenten werden
intern befordert.




Zugang zu einem leistungsfahigen Netzwerk
von Kontakten

TECH vernetzt seine Studenten, um ihre Chancen zu
maximieren. Studenten mit den gleichen Sorgen und dem
Wunsch zu wachsen. So wird es maglich sein, Partner, Kunden
oder Lieferanten zu teilen.

Sie werden ein Netz von Kontakten
finden, das fur lhre berufliche
Entwicklung unerlasslich ist.

Rigorose Entwicklung von
Unternehmensprojekten

Der Student wird eine tiefgreifende strategische Vision erlangen,

die ihm helfen wird, sein eigenes Projekt unter Beriicksichtigung
der verschiedenen Bereiche des Unternehmens zu entwickeln.

20% unserer Studenten entwickeln
ihre eigene Geschaftsidee.
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Verbesserung von Soft Skills und
Fiihrungsqualitaten

TECH hilft dem Studenten, sein erworbenes Wissen anzuwenden
und weiterzuentwickeln und seine zwischenmenschlichen
Fahigkeiten zu verbessern, um eine Fihrungspersonlichkeit zu
werden, die etwas bewirkt.

Verbessern Sie lhre Kommunikations-
und Fuhrungsfahigkeiten und geben
Sie lhrer Karriere einen neuen Impuls.

Teil einer exklusiven Gemeinschaft sein

Der Student wird Teil einer Gemeinschaft von Elite-Managern,
grofRen Unternehmen, renommierten Institutionen und qualifizierten
Professoren der renommiertesten Universitaten der Welt sein: die
Gemeinschaft der TECH Technologischen Universitat.

Wir bieten Ihnen die Moglichkeit, sich
mit einem Team von international
anerkannten Dozenten zu spezialisieren.
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Ziele

Das Hauptziel dieses Universitatsexperten in Grindung und Management von
Videospielunternehmen besteht darin, den Studenten die notwendigen Konzepte
zu vermitteln, die es ihnen ermaglichen, ein Projekt in dieser digitalen Industrie mit
absoluter Sicherheit und Zuversicht zu leiten. Somit wird dieses Programm nicht
nur einen positiven Einfluss auf die Entwicklung des unternehmerischen Profils
haben, sondern auch den Arbeitgebern ein professionelles Plus bieten, das bei der
Personalsuche groRRer Unternehmen sehr geschatzt wird.
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Mit diesem Universitatsexperten
konnen Sie sich bei gro3en
Unternehmen der Videospielbranche
wie Tencent oder Riot Game bewerben"
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TECH macht sich die Ziele ihrer Studenten zu eigen.
Gemeinsam arbeiten sie daran, diese zu erreichen.
Dieser Universitatsexperte in Griindung und Management von Videospielunternehmen wird den Studenten zu Folgendem befahigen:

Vertiefen der Kenntnisse Uber die wichtigsten
Elemente flr die Grindung von Unternehmen, die sich
auf dem Markt flr Videospiele positionieren kdnnen

Entwickeln von Geschaftsstrategien fur
digitale und Videospielunternehmen

Beherrschen der Managementbereiche der Unternehmen

Detailliertes Kennen der Okosysteme der Branche Kennen der Funktionsweise und des Projektmanagements im Detail
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Umfassendes Untersuchen der wichtigsten Elemente fur die Erwerben der komplexesten Fahigkeiten und
Entwicklung innovativer und praktikabler Losungen fir die Kompetenzen, um Geschéaftsmodelle und Projekte im
verschiedenen Dienstleistungen und Produkte von Videospielen Bereich der Videospiele zu leiten

Erwerben hoher Standards bei neuen Technologien
und Innovationen in der Videospielbranche

Analysieren von Aspekten wie dem Strategieprozess und der
Notwendigkeit, die verschiedenen fir die Strategieformulierung
erforderlichen Variablen zu analysieren

Begruinden der Ziele und Funktionen des strategischen
Managements in digitalen und Videospielunternehmen
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Struktur und Inhalt

Bei der Entwicklung des Lehrplans fir diesen Universitatsexperten hat TECH die
Vorgaben des Dozententeams und die prazisesten Kriterien fur die Qualitat der Inhalte
berticksichtigt. So finden die Studenten in jeder didaktischen Einheit die neuesten
Informationen, die es ihnen ermaglichen, ihr Wissen zu vertiefen und die notwendigen
Kompetenzen zu erwerben, um ein Unternehmensprojekt im Bereich der Videospiele zu
entwickeln und zu leiten.
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6 @ In nur 6 Monaten werden Sie zum

Experten fur die Grindung und das
Management von Videospielunternehmen’”
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Lehrplan

Der Lehrplan dieses Universitatsexperten

in Grindung und Management von
Videospielunternehmen umfasst

ein intensives und umfassendes
Qualitatsprogramm, das auf den
neuesten Entwicklungen des Sektors
und den aktuellsten und praktischsten
Informationen basiert. Das Programm
wird den Studenten die Werkzeuge

an die Hand geben, mit denen sie

ihre beruflichen und geschéaftlichen
Ziele erreichen konnen, und sie in die
Lage versetzen, sich im Laufe ihrer
Karriere immer anspruchsvolleren
Herausforderungen zu stellen.

Es umfasst 450 Stunden, verteilt auf

6 Monate, und 3 Module, in denen die
Studenten nicht nur die theoretisch
behandelten Konzepte finden, sondern
auch eine Vielzahl zusatzlicher
Materialien, um jedes Thema zu
vertiefen. Dieses Material beinhaltet

Fallstudien, anhand derer die Studenten

in der Lage sein werden, das erlernte
Wissen anzuwenden und auf der
Grundlage ihrer eigenen personlichen
und akademischen Erfahrungen eine
kritische Fahigkeit zu entwickeln.

Eine gute Gelegenheit, in die eigene
berufliche Zukunft zu investieren, in eine
Weiterbildung, die es ihnen ermaglicht,
die effektivsten Strategien flur die
Grundung und das Management von
Videospielfirmen zu erlernen, und die
ihnen helfen wird, ihre Berufsaussichten
erheblich zu verbessern. Und das alles in
einem 100%igen Online-Programm, auf
das von jedem Gerat aus und zu jeder Zeit
zugegriffen werden kann.

Dieser Universitatsexperte in
Grindung und Management von
Videospielunternehmen erstreckt
sich tber 6 Monate und istin 3
Module unterteilt:

Modul 2

Modul 3

Grindung eines Videospielunternehmens
Projektmanagement

Innovation



Struktur und Inhalt | 21 tecn

Wo, wann und wie wird unterrichtet?

TECH bietet die Moglichkeit, diesen
Universitatsexperten in Griindung und
Management von Videospielunternehmen
vollkommen online zu absolvieren.
Wahrend der 6-monatigen Spezialisierung
wird der Student jederzeit auf alle Inhalte
dieses Programms zugreifen konnen, was
ihm die Moglichkeit gibt, seine Studienzeit
selbst zu verwalten.

Eine einzigartige, wichtige und
entscheidende Bildungserfahrung,
um lhre berufliche Entwicklung
voranzutreiben und den endgultigen
Sprung zu schaffen.
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Modul 1. Griindung eines Videospielunternehmens

1.1.  Unternehmertum 1.2. Technologische Innovationen 1.3. Der Geschéftsplan 1.4. Investition
1.1.1.  Unternehmensstrategie bei Videospielen 1.3.1. Segmente und Wertversprechen 1.4.1. Investitionen in der Videospielindustrie
1.1.2. Das Unternehmensprojekt 121 Innovationen bei Konsolen und 1.3.2. Wichtige Prozesse, Ressourcen und 1.4.2. Entscheidende Aspekte fir die Erfassung von
1.1.3.  Agile Methoden des Unternehmertums Peripheriegeraten Partnerschaften Investitionen
1.2.2. Innovation im Bereich Motion Capture und 1.3.3. Kanéle fur Interaktion und 1.4.3. Startup-Finanzierung
Live Dealer Kundenbeziehungen

1.2.3. Innovation in Grafik und Software

1.5. Finanzen 1.6. Produktion von Videospielen 1.7. Betriebsmanagement 1.8. Neue Online-Vertriebsmodelle
1.5.1.  Umsatze und Effizienzsteigerungen 1.6.1. Instrumente zur Produktionssimulation 1.7.1. Gestaltung, Standort und Wartung 1.8.1. Online-Logistik-Modelle
1.5.2. Betriebs- und Kapitalausgaben 1.6.2. Geplantes Produktionsmanagement 1.7.2. Qualitdtsmanagement 1.8.2. Direkte Online-Bereitstellung und SaaS
1.5.3. Die Gewinn- und Verlustrechnung 1.63. Verwaltung der Produktionskontrolle 1.7.3. Bestandsaufnahme und Supply 1.8.3. Dropshipping

und die Bilanz Chain Management

Nachhaltigkeit 1.10. Rechtliche Aspekte

Nachhaltige Wertschopfung 1.10.1. Geistiges Eigentum

ESG (Umwelt, Soziales und Governance) 1.10.2. Industrielles Eigentum

Nachhaltigkeit in der Strategie 1.10.3. Allgemeine Datenschutzverordnung

Modul 2. Projektmanagement

2.1. Lebenszyklus von 2.2. Videospiel-Projekte 2.3. Architektur eines 2.4. Videospiele
Videospielprojekten 2.21. Genres Videospielprojekts 2.4.1. Spielerische Aspekte von Videospielen
2.1.1. Konzeptions- und Vorproduktionsphase 2.22. Serious Games 2.3.1. Interne Architektur 2.42. Videospiel-Design
2.1.2. Produktion und Endphase 2.2.3. Subgenres und neue Genres 2.3.2. Beziehung zwischen Elementen 2.4.3. Gamification
2.1.3. Postproduktionsphase 2.3.3. Ganzheitliche Betrachtung des Videospiels
2.5. Die Videospieltechnik 2.6. Konzeption, Start und Durchfiihrung 2.7. Management der Organisation 2.8. Handbiicher fiir die Entwicklung
2.51. Interne Elemente von Projekten eines Videospielprojekts von Videospielen
2.5.2. Videospiel-Engines _ _ 2.6.1. Vorherige Entwicklung 2.7.1. Entwicklungsteam und Publishers 2.8.1. Handbuch fiir Videospiel-Design und -Technik
2.5.3. Der Einfluss von Technologie und Marketing 2.6.2. Phasen der Entwicklung von Videospielen 2.7.2. Operations-Team 2.8.2. Handbuch fiir Videospielentwickler
auf das Design 2.6.3. Einbeziehung der Verbraucher in die 2.7.3. Verkaufs- und Marketingteam 2.8.3. Handbuch der Anforderungen und
Entwicklung technischen Spezifikation

2.9. Veroffentlichung und Vermarktung ~ 2.10. Agile Methoden fiir

von Videospielen Videospielprojekte
2.9.1. Videospiel Kick Off-Vorbereitung 2.10.1. Design and Visual Thinking
2.9.2. Digitale Kommunikationskanale 2.10.2. Lean Startup

293. Delivery, Fortschritt und Erfolgskontrolle 2.10.3. Scrum Development and Sales
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Modul 3. Innovation

3.1. Innovationsstrategien 3.2. Innovatives Talent 3.3. Fihrung und Talentmanagementin  3.4. Geschaftsmodelle in der

3.1.1. Innovation bei Videospielen 3.2.1. Umsetzung der Innovationskultur der digitalen Wirtschaft Videospiel-Innovation

3.1.2. Innovationsmanagement bei Videospielen in Organisationen 3.3.1. Lebenszyklus von Talenten 3.4.1. Innovation bei Geschaftsmodellen

3.1.3. Innovationsmodelle 3.2.2. Talent _ 3.3.2. Anwerbung - generationale 3.4.2. Tools fiir Unternehmensinnovation
3.23. Karte der Innovationskultur Bedingungsfaktoren 3.4.3. Business Model Navigator

3.3.3. Bindung: Engagement, Loyalitat, Evangelisten

3.5. Innovationsprojektmanagement 3.6. Agile Methoden in der Innovation 3.7. Management der 3.8. Prozessinnovation

3.5.1. Kunde und Innovationsprozess 3.6.1. Design Thinking und Lean Startup-Methodik Innovationsvalidierung 3.8.1. Moglichkeiten fir Prozessinnovationen

3.5.2. Entwurf eines Wertangebots 3.6.2. Agile Projektmanagement-Modelle: Kanban 3.7.1. Prototypenherstellung (MVP) 3.8.2. Time-to-Market, Reduzierung von nicht

3.5.3. Exponentiale Organisationen und Scrum 3.7.2. Kundenvalidierung wertschopfenden Aufgaben und Beseitigung
36.3. Lean Canvas 3.7.3. Pivotieren oder erhalten von Mangeln

3.8.3. Methodische Instrumente flir
die Prozessinnovation

3.9. Disruptive Technologien 3.10. Rentabilitat der Investition

3.9.1. Digital-physikalische in Innovation
Hybridisierungstechnologien 3.10.1. Monetarisierungsstrategien fiir Daten und

3.9.2.  Kommunikations- und Innovationswerte
Datenverarbeitungstechnologien 3.10.2. Der ROI der Innovation. Allgemeiner Ansatz

3.9.3. Technologien zur Anwendung 3.10.3. Trichter

im Management

Das beste Programm, um die
wichtigsten Erfolgsfaktoren fur Ihre
berufliche Laufbahn umzusetzen"
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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.

-mﬁ:g_n? B s

I

e

3

W R T
Y
I
Bl 2 - TH

: | MR
BN WL _
TR




Methodik |25 tech

li B it i
i
|
g

Il sli

A E
v -

23

@ @ Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkbommliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie

durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als dullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern’
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Die TECH Business School verwendet die Fallstudie, um alle
Inhalte zu kontextualisieren.

Unser Programm bietet eine revolutionare Methode zur Entwicklung von
Fahigkeiten und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem

sich wandelnden, wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen

Umfeld zu starken.

Mount Everest Leadership & Team

Mit TECH werden Sie eine Art
des Lernens erleben, die an den
Grundlagen der traditionellen
Universitaten auf der ganzen
Welt ruttelt”

Dieses Programm bereitet Sie darauf vor,
geschaftliche Herausforderungen in einem
unsicheren Umfeld zu meistern und Ihr
Unternehmen erfolgreich zu machen.




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

i
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist eine intensive Spezialisierung, die von Grund

auf neu geschaffen wurde, um Managern Herausforderungen und
Geschaftsentscheidungen auf hochstem Niveau zu bieten, sowohl auf nationaler
als auch auf internationaler Ebene. Dank dieser Methodik wird das personliche
und berufliche Wachstum gefordert und ein entscheidender Schritt in Richtung
Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik, die diesem Inhalt zugrunde liegt,
gewabhrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche, soziale und geschaftliche
Realitat berucksichtigt wird.

Sie werden durch gemeinschaftliche
Aktivitaten und reale Falle lernen,
komplexe Situationen in realen
Geschaftsumgebungen zu losen”

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten Business
Schools der Welt, seit es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt, damit
Jurastudenten das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer Inhalte erlernen.
Sie bestand darin, ihnen reale komplexe Situationen zu prasentieren, damit sie
fundierte Entscheidungen treffen und Werturteile dartiber féllen konnten, wie diese zu
l6sen sind. Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage werden
wir bei der Fallmethode konfrontiert, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Programms werden die Studenten mit mehreren realen
Féllen konfrontiert. Sie missen ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren,
argumentieren und ihre Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodology

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

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

Unser Online-System ermaoglicht es Ihnen, hre
Zeit und Ihr Lerntempo zu organisieren und
an lhren Zeitplan anzupassen. Sie konnen die
Inhalte von jedem festen oder mobilen Gerét
mit Internetanschluss abrufen.

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

Unsere Wirtschaftshochschule ist die einzige spanischsprachige
Schule, die fir 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 spanischsprachigen Online-Universitat zu verbessern.

learning
from an
expert
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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 kombinieren wir
jedes dieser Elemente konzentrisch. 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 fortgebildet. 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 Ihre Spezialisierung 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 daftr sind, dass wir uns daran
erinnern und es im Hippocampus speichern kdnnen, um es in unserem
Langzeitgedachtnis zu behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im
Rahmen des so genannten Neurocognitive Context-Dependent E-Learning mit
dem Kontext verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Relearning Methodology

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

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

Unser Online-System ermaoglicht es Ihnen, hre
Zeit und Ihr Lerntempo zu organisieren und
an lhren Zeitplan anzupassen. Sie konnen die
Inhalte von jedem festen oder mobilen Gerét
mit Internetanschluss abrufen.

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

Unsere Wirtschaftshochschule ist die einzige spanischsprachige
Schule, die fir 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 spanischsprachigen Online-Universitat zu verbessern.

learning
from an
expert
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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 kombinieren wir
jedes dieser Elemente konzentrisch. 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 fortgebildet. 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 Ihre Spezialisierung 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 daftr sind, dass wir uns daran
erinnern und es im Hippocampus speichern kdnnen, um es in unserem
Langzeitgedachtnis zu behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im
Rahmen des so genannten Neurocognitive Context-Dependent E-Learning mit
dem Kontext verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Profil unserer Studenten

Der Studiengang in Grindung und Management von Videospielunternehmen richtet
sich hauptséachlich an zwei Arten von Studenten, die das gleiche Ziel verfolgen: die
Verbesserung ihrer beruflichen Laufbahn und die Gewahrleistung des Erfolgs ihrer
Projekte. Einerseits richtet sich das Programm an Unternehmer, die sich fur die
Videospielindustrie interessieren und darin eine Chance fir ihr Unternehmen sehen. Es
kann aber auch flr Geschaftsleute interessant sein, die ihre Karriere vorantreiben wollen
und eine leitende und verantwortungsvolle Position anstreben.




Profil unserer Studenten | 33 tech

@ @ Dieser Universitatsexperte wird sich mit

Strategien zur Monetarisierung von Daten

und Vermdgenswerten in der Innovation
beschaftigen, um sicherzustellen, dass lhre
Investitionen immer sicher und produktiv sind”
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Durchschnittliches Alter Ausbildung

Zwischen 35 und 45 Jahren Betriebswirtschaftslehre 49%

Ingenieurwissenschaften 27%

Sozialwissenschaften 12%

Jahre der Erfahrung

Sonstige 12%

Bis 5 Jahre 17%

Mehr als 15 Jahre 14%

Von 10 bis 15 Jahren 37% Akademisches Profil

Von 5 bis 10 Jahren 32% Industrie 35%

Dienstleistungen 16%

Unternehmer 39%

Sonstige 10%



Geografische Verteilung

USA 10%
Spanien 48%
Mexiko 25%

Kolumbien 17%

Profil unserer Studenten | 35 tecn

Davinia Fuentes

Lead Developer

"lch war auf der Suche nach einer Qualifikation, die mit der Nachfrage auf dem
Arbeitsmarkt mithalten kann. Und mit diesem Universitatsexperten habe ich nicht nur
alles gelernt, was ich wissen muss, um ein Videospielunternehmen zu griinden und zu
leiten, sondern ich habe auch Zeit investiert, um meine Fahigkeiten als Projektleiter zu
verbessern und meine berufliche Karriere voranzutreiben"
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Kursleitung

Das Dozententeam dieses Universitatsexperten setzt sich aus Fachleuten aus
den Bereichen Unternehmensgrindung und -management zusammen, was dem
Studiengang einen einzigartigen und dynamischen Charakter verleiht, der auf der
eigenen Berufserfahrung des Lehrkorpers beruht. Dies ermdoglicht es den Studenten,
sich mit der Realitat des Sektors vertraut zu machen und von Experten alles zu

lernen, was sie wissen mussen, um ein erfolgreiches Projekt in der Digital- und
Videospielindustrie zu leiten und zu fihren.



Kursleitung 137 tech

Die Erfahrung des
Dozententeams wird Ihnen helfen,
lhre Karriereziele zu erreichen”



tecn 38|Kursleitung

Leitung

Hr. Moreno Campos, Daniel

+ Chief Operations Officer bei Marshals
+ Project Manager Officer bei Sum - The Sales Intelligence Company
+ Content Manager bei GroupM (WPP)
+ Dozent bei Boluda.com
Dozent bei Edix (UNIR)
AuBerordentlicher Professor an der ESIC Business & Marketing School

Masterstudiengang in Innovation und digitale Transformation, digitale Kommunikation und multimediale
Inhalte an der MSMK University

Product Owner Certification
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Mit dem Erwerb dieses Universitatsexperten erhalten die Studenten die

theoretische und praktische Qualifikation, die sie bendtigen, um ein Unternehmen

in der Videospielbranche zu grinden oder zu leiten. Dies wird sich in ihrer
Entscheidungsfahigkeit und ihren beruflichen Fahigkeiten widerspiegeln, die es ihnen
ermaoglichen, sich von den Fachleuten in ihrem Umfeld abzuheben. Darlber hinaus wird
es ihrer Karriere in kirzester Zeit einen Schub geben, was sich in mehr und besseren
Jobchancen niederschlagen wird.

e
n re
L
.
L]
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Mit diesem Universitatsexperten werden

Sie zu einer Fuhrungskraft mit einzigartigen
Managementfahigkeiten und sind in der Lage,

alle Herausforderungen, die sich lhnen in lhrer
beruflichen Laufbahn stellen, erfolgreich zu meistern”




tecn 421 Auswirkung auf Ihre Karriere Sie lernen die verschiedenen
Geschaftsmodelle von
Unternehmen kennen,

die sich auf Videospiele

spezialisiert haben, sowie
Der Universitatsexperte in Griindung und Management von Videospielunternehmen deren Merkmale und
ist ein intensives Programm, das die Studenten darauf vorbereitet, sich den
Herausforderungen und Geschaftsentscheidungen im Bereich der Grindung und

Sind Sie bereit, den Sprung zu wagen?
Es erwartet Sie eine hervorragende berufliche Weiterentwicklung.

Funktionsweisen, die es

des Managements von Videospielunternehmen zu stellen. Das Hauptziel ist es, ihre lhnen ermég//chen, lhre
Mit dieser personliche und berufliche Entwicklung zu fordern. Ihnen zum Erfolg zu verhelfen. ejgene Erfo/gsstrateg/e
Qualifikation kbnnen Wenn sie sich verbessern, eine positive Veranderung auf professioneller Ebene Zu entwickeln.

Sje sich auf mehr erreichen und mit den Besten interagieren mochten, ist TECH der richtige Ort fiir Sie.

relevante Stellen
bewerben, was sich
in einer deutlichen
Gehaltssteigerung
niederschlagen wird.

Zeitpunkt des Wandels

Wahrend des Programms Wahrend des ersten Jahres Zwei Jahre spater

15% > 57% 28%

Art des Wandels

Interne Beforderung 25%
Wechsel des Unternehmens 40%
Unternehmertum 35%



Auswirkung auf Ihre Karriere | 43 techn

Gehaltsverbesserung

Der Abschluss dieses Programms bedeutet fur unsere Studenten eine
Gehaltserhohung von mehr als 24,5%

Gehaltserhohung von Spateres Gehalt

> 24,5% 59.800 €

Vorheriges Gehalt

48.000 €
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Vorteile fur Ihr Unternehmen

Die Chancen fir Unternehmen, qualifizierte Fachkrafte mit diesem
Universitatsabschluss zu finden, werden groRer sein. Die Studenten dieses
Studiengangs werden einzigartige Fahigkeiten entwickeln, um ehrgeizige
Herausforderungen zu meistern, komplexe Ziele zu erreichen und Situationen

zu bewaltigen, die den Einsatz qualifizierter Manager mit intrinsischen
Fuhrungsqualitaten erfordern. Kurz gesagt: hoch qualifizierte Fachleute, die dem
Unternehmen mit ihren Fahigkeiten bei der Entwicklung und dem Management von
Unternehmensprojekten im Bereich Videospiele zugute kommen.




Vorteile fir Ihr Unternehmen | 45 tech

@ @ Schreiben Sie sich jetzt ein und nutzen

Sie die Chance, in nur 6 Monaten
mit einem 100%igen Online-Studium
beruflich erfolgreich zu sein”




teCh 46 | Vorteile fur Ihr Unternehmen

Die Entwicklung und Bindung von Talenten in Unternehmen
ist die beste langfristige Investition.

Wachsendes Talent und intellektuelles Kapital

Die Fachkraft wird neue Konzepte, Strategien und Perspektiven
in das Unternehmen einbringen, die relevante Veranderungen
bewirken konnen.

Bindung von Fiihrungskraften mit hohem
Potenzial und Vermeidung der Abwanderung
von Fachkraften

Dieses Programm starkt die Verbindung zwischen dem
Unternehmen und der Fachkraft und eroffnet neue Wege fur
die berufliche Entwicklung innerhalb des Unternehmens.

Aufbau von Akteuren des Wandels

Die Fachkraft wird in der Lage sein, in unsicheren
und krisenhaften Zeiten Entscheidungen zu treffen
und der Organisation zu helfen, Hindernisse zu
uberwinden.

Verbesserte Moglichkeiten zur internationalen
Expansion

Dank dieses Programms wird das Unternehmen mit den wich-
tigsten Markten der Weltwirtschaft in Kontakt kommen.



Vorteile fir Ihr Unternehmen | 47 tech

Entwicklung eigener Projekte

Die Fachkraft kann an einem realen Projekt arbeiten
oder neue Projekte im Bereich FUE oder Business
Development ihres Unternehmens entwickeln.

Gesteigerte Wettbewerbsfahigkeit

Dieses Programm wird die Fachkrafte mit den
Fahigkeiten ausstatten, neue Herausforderungen
anzunehmen und so das Unternehmen voranzubringen.
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Qualifizierung

Der Universitatsexperte in Grindung und Management von Videospielunternehmen
garantiert neben der prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem
von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.



Qualifizierung | 49 tech
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@ @ Schlielen Sie dieses Programm

erfolgreich ab und erhalten Sie
Ihren Universitatsabschluss ohne
lastige Reisen oder Formalitaten”



tecn 50| Qualifizierung

Dieser Universitatsexperte in Griindung und Management von Videospielunternehmen
enthalt das vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt.

Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH
Technologischen Universitat.

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom drlickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenbdrsen,
Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Universitatsexperte in Griindung und Management von Videospielunternehmen

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 450 Std.

[ ]
t e C technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

Herr/Frau ________ mit Ausweis-Nr. _______ —
Fir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

UNIVERSITATSEXPERTE
in
Griindung und Management von Videospielunternehmen
Es handelt sich um einen von dieser Universitét verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 450 Stunden,

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

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

Zum 17. Juni 2020

e

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techtitute.comytitel

*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 zusétzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Universitatsexperte
Grudndung und Management
von Videospielunternehmen

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Monate

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

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



Universitatsexperte

Grundung und Management
von Videospielunternehmen
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