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» Duragdo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Hordrio: a tua scelta

» Exames: online

» Indicado para: Licenciados e diplomados na area dos Estudos Empresariais, que
pretendam alargar o seu curriculo profissional e adquirir as competéncias
necessarias para gerir um modelo de negédcio no sector dos videojogos
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Boas-vindas

A industria dos videojogos gera centenas de milhdes de ddlares todos os anos. Embora ha
décadas atras este sector estivesse apenas orientado para consolas e computadores, o
desenvolvimento de plataformas online, assim como a telefonia maével, trouxe consigo uma
area de expansao muito grande e uma oportunidade de negdcio para empresas e empresarios
que procuram aumentar a sua rentabilidade. Esta é a razdo da criagdo desta certificagao,
destinada a formar gestores e estudantes com projetos de futuro, proporcionando-lhes
0S conceitos e as competéncias necessarias para gerir com sucesso uma empresa centrada
nos videojogos. Um curso 100% online, acessivel a partir de qualquer dispositivo e disponivel
24 horas cada dia, perfeito para profissionais que precisam de conciliar a sua vida profissional
com a vida académica.

Gestao de Empresas de \
TECH Universidade
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Se pretende ter éxito no sector das empresas
de videojogos, este curso dar-lhe-a as chaves
do sucesso em menos tempo do que espera”
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Porque estudar na TECH?

A TECH é a maior escola de gestdo do mundo, 100% online. E uma Escola de Gestdo de
elite, com um modelo que obedece aos mais elevados padroes académicos. Um centro
internacional de ensino de alto desempenho e de competéncias intensivas de gestao.

KA
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@ @ A TECH € uma Universidade na vanguarda

da tecnologia, que coloca todos 0s seus
recursos a disposicdo do estudante para
0 ajudara alcancar o sucesso empresarial’
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Na TECH Universidade Tecnoldgica

Inovacao

A universidade oferece um modelo de aprendizagem online, que
combina a mais recente tecnologia educacional com o maximo rigor
pedagogico. Um método Unico com o mais alto reconhecimento
internacional, que fornecera os elementos-chave para que o aluno
se desenvolva num mundo em constante mudanga, onde a inovagao
deve ser a aposta essencial de cada empresario.

“Caso de Sucesso Microsoft Europa” por incorporar um sistema
multivideo interativo inovador nos programas.
Maxima exigéncia

O critério de admissdo da TECH ndo é economico. Nao é
necessario fazer um grande investimento para estudar nesta
Universidade. No entanto, para se formar na TECH, serdo
testados os limites da inteligéncia e capacidade do estudante. Os
padrGes académicos desta instituicdo sdo muito elevados...

(o) dos estudantes da TECH concluem os
9 5 /O seus estudos com sucesso
Networking

Profissionais de todo o mundo participam na TECH, pelo que
o estudante podera criar uma vasta rede de contactos que lhe
sera Util para o seu futuro.

+100 mil +200

gestores formados todos os anos  nacionalidades diferentes

Empowerment

O estudante vai crescer de maos dadas com as melhores empresas
e profissionais de grande prestigio e influéncia. A TECH desenvolveu
aliangas estratégicas e uma valiosa rede de contactos com os
principais intervenientes econdmicos dos 7 continentes.

+ 5 0 0 Acordos de colaboragé@o com as
melhores empresas

Talento

Este Curso de Especializagdo é uma proposta Unica para fazer
sobressair o talento do estudante no meio empresarial. Uma
oportunidade para dar a conhecer as suas preocupagOes e a sua
visdo de negdcio.

A TECH ajuda o estudante a mostrar o seu talento ao mundo no
final desta especializagao

Contexto Multicultural

Ao estudar na TECH, o aluno pode desfrutar de uma experiéncia
Unica. Estudara num contexto multicultural. Num programa com
uma visao global, gragas ao qual podera aprender sobre a forma de
trabalhar em diferentes partes do mundo, compilando a informacéo
mais recente e que melhor se adequa a sua ideia de negdcio.

Os estudantes da TECH tém mais de 200 nacionalidades.



Porqué estudar na TECH? |09 tecn

A TECH procura a exceléncia e, para isso, tem uma série
de carateristicas que a tornam uma Universidade Unica:

Aprenda com os melhores

A equipa docente da TECH explica nas aulas o que os levou

a0 sucesso nas suas empresas, trabalhando num contexto

real, animado e dinamico. Professores que estao totalmente
empenhados em oferecer uma especializagado de qualidade que
permita ao estudante avangar na sua carreira e destacar-se no
mundo dos negocios.

Professores de 20 nacionalidades diferentes.

Na TECH tera acesso aos estudos de
casos mais rigorosos e atualizados
no meio académico’

Analises

A TECH explora o lado critico do aluno, a sua capacidade
de questionar as coisas, a sua capacidade de resolugao de
problemas e as suas competéncias interpessoais.

Exceléncia académica

A TECH proporciona ao estudante a melhor metodologia

de aprendizagem online. A Universidade combina o método
Relearning (a metodologia de aprendizagem mais reconhecida
internacionalmente) com o Estudo de Caso de Tradi¢éo e
vanguarda num equilibrio dificil, e no contexto do itinerario
académico mais exigente.

Economia de escala

A TECH € a maior universidade online do mundo. Tem uma
carteira de mais de 10 mil pds-graduacgdes universitarias. E
na nova economia, volume + tecnologia = prego disruptivo.
Isto assegura que 0s estudos ndao sdo tao caros como noutra
universidade.
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Porqué o nosso programa?

Realizar o programa da TECH significa multiplicar as suas hipoteses de alcancar
sucesso profissional no campo da gestao de empresas de topo.

E um desafio que envolve esforco e dedicacdo, mas que abre a porta para um futuro
promissor. O estudante aprendera com o melhor corpo docente e com a metodologia
educacional mais flexivel e inovadora.




.

56
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Temos o corpo docente mais prestigiado e o
plano de estudos mais completo do mercado,
0 que nos permite oferecer uma capacitacao
do mais alto nivel académico”
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Este programa trara uma multiplicidade de beneficios
profissionais e pessoais, entre os quais os seguintes:

Dar um impulso definitivo a carreira do aluno Consolidar o estudante na gestao de empresas
de topo

Ao estudar na TECH, o aluno podera assumir o controlo do seu

futuro e desenvolver todo o seu potencial. Com a conclusdo deste Estudar na TECH significa abrir as portas a um panorama

programa, adquirira as competéncias necessarias para fazer uma profissional de grande importancia para que o estudante se possa

mudanga positiva na sua carreira num curto periodo de tempo. posicionar como gestor de alto nivel, com uma visdo ampla do

ambiente internacional.
/0% dos participantes nesta
especializagdo conseguem uma Trabalhara em mais de 100 casos

mudanca positiva na sua carreira em reais de gestao de topo.
menos de 2 anos.

Desenvolver uma visao estratégica e global Assumir novas responsabilidades

da empresa — e
Durante o programa, séo apresentadas as ultimas tendéncias,

A TECH oferece uma visdo aprofundada da gest&o geral para desenvolvimentos e estratégias, para que os estudantes possam
compreender como cada decisdo afeta as diferentes areas realizar o seu trabalho profissional num ambiente em mudanga.
funcionais da empresa.

45% dos alunos conseguem
A nossa visdo global da empresa ira subir na carreira com
melhorar a sua visdo estratégica. promocgoes internas.




Acesso a uma poderosa rede de contactos

A TECH interliga os seus estudantes para maximizar as
oportunidades. Estudantes com as mesmas preocupacoes
e desejo de crescer. Assim, serd possivel partilhar parceiros,
clientes ou fornecedores.

Encontrara uma rede de
contactos essencial para o seu
desenvolvimento profissional.

Desenvolver projetos empresariais de uma
forma rigorosa

O estudante tera uma viséo estratégica profunda que o
ajudara a desenvolver o seu proprio projeto, tendo em conta as
diferentes areas da empresa.

20% dos nossos estudantes
desenvolvem a sua propria
ideia de negacio.
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Melhorar as soft skills e capacidades de gestao

A TECH ajuda os estudantes a aplicar e desenvolver 0s seus
conhecimentos adquiridos e a melhorar as suas capacidades
interpessoais para se tornarem lideres que fazem a diferenca.

Melhore as suas capacidades de
comunicacao e lideranca e dé um
impulso a sua profissao.

Ser parte de uma comunidade exclusiva

0 estudante fara parte de uma comunidade de gestores de
elite, grandes empresas, instituicdes de renome e professores
qualificados das universidades mais prestigiadas do mundo: a
comunidade da TECH Universidade Tecnoldgica.

Damos-lhe a oportunidade de se
especializar com uma equipa de
professores de renome internacional.
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Objetivos

Este curso foi concebido com o objetivo de dotar aos estudantes das competéncias de gestdo
necessarias que lhes permitirao orientar a sua empresa para 0 sucesso, aumentar a sua
rentabilidade e enfrentar a concorréncia. Trata-se de um curso completo que o guiara e lhe
proporcionara 0s conhecimentos necessarios e as estratégias-chave para os conhecimentos
necessarios e as estratégias fundamentais para crescer e ter sucesso na gestdo de empresas
dedicadas aos Videojogos.
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Este certificado da-lhe as qualificacbes
necessarias para se candidatar a cargos de
gestdo em grandes empresas do sector dos
videojogos, como a Blizzard ou o Ubisoft"
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A TECH converte os objetivos dos seus alunos nos seus préprios objetivos
Trabalham em conjunto para os alcangar
O Executive Master em MBA em Gestao de Empresas de Videojogos capacitara o aluno para:

Desenvolver um plano para a criagéo de empresas Conhecimento profundo do sector para conceber projetos
orientadas ao mercado dos videojogos realistas com base na situagao empresarial atual

Operar e gerir projetos

Reconhecer as tecnologias emergentes e as inovagoes
no sector como uma oportunidade de negocio

Gerar estratégias comerciais para o sector
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Dominar as areas funcionais das empresas

. Desenvolver competéncias de gestdo 6timas e adequadas
do sector dos videojogos

Conhecer em profundidade o impacto positivo na
gestdo adequada de projetos e na lideranca de equipas

Desenvolver competéncias comerciais elevadas
em processos-chave para aumentar a capacidade
de vendas e as oportunidades de negocio

Implementar estratégias de marketing e vendas
com possibilidades de produtividade elevada
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Competencias

Com a conclusao deste Executive Master, os licenciados adquirem uma série de
competéncias profissionais que poderao implementar na sua prépria empresa. Nao s6
melhorardo exponencialmente as suas capacidades de gestéo e lideranga, como o
conhecimento aprofundado do sector os ajudara a criar uma perspetiva de negécio para
aperfeicoar a sua estratégia e, em Ultima analise, aumentar as suas hipéteses de sucesso
no sector dos videojogos. Por outro lado, o aperfeicoamento profissional permitird que os
licenciados optem por cargos mais relevantes em empresas consolidadas.
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Dominar a gestdo de empresas de videojogos
esta ao seu alcance. Ndo pense duas vezes e
invista num curso que lhe permita levar a sua
empresa ao Sucesso’
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Desenvolver estratégias de negdcio orientadas Conhecer detalhademanete o ecossistema
as empresas digitais e de videojogos da industria dos videojogos

Dominar as areas de gestao das empresas
digitais e de videojogos

Aprender em detalhe as tecnologias ao
servigo dos videojogos, desde um ponto
de vista empresarial

Aprender de forma aprofundada como conceber
projetos de videojogos
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Ter uma compreensao global do impacto Compreender em detalhe os principais aspetos
das acoes de Marketing e Sales para a criagao de empresas de videojogos

Adquirir critérios elevados sobre tecnologias
emergentes e inovacgéo na industria dos videojogos

Adquirir as aptiddes e competéncias mais complexas
para liderar modelos de negdcio e projetos no campo
dos videojogos

Analisar a gestao financeira e economica
de uma empresa de videojogos
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Ter a capacidade de dedicar-se ao ambito estratégico Fundamentar os objetivos e as fungbes da gestéo
das empresas digitais e de videojogos estratégica nas empresas digitais e de videojogos

Analisar aspetos tais como o0 processo estratégico
e a necessidade de analisar as diferentes variaveis
necessarias para a formulagao estratégica

Conhecer os instrumentos de estudo para a
analise do sector dos videojogos, a posigao
competitiva e 0 ambiente econdmico

Considerar os elementos que compdem a estrutura
do sector e a cadeia de valor em particular
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Rever os elementos da cadeia de valor dos videojogos

Trabalhar nos perfis profissionais do sector dos videojogos
e dos clubes profissionais dos eSports

Desenvolver a concegédo de um plano de Marketing digital

Acrescentar valor em aspetos como o comeércio eletronico

Enfatizar nas disciplinas de captagao de trafego e audiéncia
para a distribuicdo de mensagens comerciais
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Estrutura e conteudo

Este diploma foi concebido com base na informagéo e nas praticas mais atualizadas e praticas
recomendadas pelo pessoal docente. Os licenciados encontrarao no curso um contetdo
util, inovador e completo, que lhes proporcionara tudo o que precisam para melhorar as suas
competéncias profissionais e, consequentemente, atingir os seus objetivos empresariais. Além
disso, na sala de aula virtual, encontrara materiais adicionais em formato audiovisual, leituras
complementares e estudos de casos para alargar os seus conhecimentos e melhorar ainda
mais as suas competéncias de gestao.



Estrutura e contetdo | 25 tech

@ @ Um programa 100% online que lhe dara uma

visgo realista, fiavel e atualizada do modelo

de negocio das empresas de videojogos e a
partir do qual podera tirar o maximo partido
que necessita para gerir com Sucesso 0 seu
proprio projeto”
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Plano de estudos

O Executive Master em MBA em Gestao
de Empresas de Videojogos da TECH
Universidade Tecnoldgica proporciona
aos alunos, através do seu plano intensivo
de estudos, 0s conceitos necessarios que
Ihes permitirdo alcancar os seus objetivos
profissionais e enfrentar os desafios

gue se colocam no ambito da gestéo

de empresas, neste caso, em projetos
dirigidos ao sector dos videojogos.

A certificacéo, distribuida em 10 modulos
e 1500 horas letivas, é composta nao so
por um conteudo tedrico completo, atual
e contrastado, mas € acompanhada por
uma variedade de material audiovisual.
Este material inclui estudos de casos,
com 0s quais os licenciados poderao
aplicar os conhecimentos adquiridos

e desenvolver uma capacidade critica
baseada na sua propria experiéncia
pessoal e académica.

Além disso, tera acesso a todo o

plano de estudos desde o inicio do

curso, o que lhe permitira organizar

o seu tempo de estudo em funcao

das suas disponibilidades pessoais

e profissionais. Uma certificacdo
concebida para profissionais ativos e
centrada na melhoria das suas aptidées e
competéncias. Em resumo, um curso que
permite atingir a exceléncia no ambito da
Gestao de Empresas de Videojogos.

Este Executive Master em MBA em
Gestao de Empresas de Videojogos tem
uma duragao de 12 meses e esta dividido
em 10 modulos:

Estratégia em empresas digitais e de videojogos

Gestdo de Empresas de Videojogos

Marketing digital e transformacéo digital do videojogo

Criacdo de Empresas de Videojogos

Gestdo de projetos

Inovacao

Gestao financeira

Gestdo comercial

Gestéo de eSports

Lideranca e gestao de talentos
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Onde, quando e como sao ministradas?

A TECH oferece a possibilidade de
desenvolver este Executive Master
em MBA em Gestédo de Empresas de
Videojogos totalmente online. Durante
0s 12 meses da especializacao,

0 aluno podera acessar a todo o
conteudo deste curso em qualquer
altura, o que lhe permitira autogerir o
seu tempo de estudo.

Uma experiéncia
educativa unica,
fundamental e decisiva
para impulsionar o

seu desenvolvimento
profissional e avancar
na sua carreira.
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Modulo 1. Estratégia em empresas digitais e de videojogos

1.1. Empresas digitais e de videojogos 1.2. Processo estratégico 1.3. Andlise estratégica 1.4. Andlise sectorial do videojogo
1.1.1. Componentes da estratégia 1.2.1. Andlise estratégica 1.3.1. Interno 1.4.1. Modelo das 5 Forgas do Porter
1.1.2. Ecossistema digital e do videojogo 1.2.2. Selegao de alternativas estratégicas 1.3.2. Exterior 1.4.2. Analise PESTEL
1.1.3. Posicionamento estratégico 1.2.3. Implementagao da estratégia 1.3.3. Matriz SWOT e CAME 1.4.3. Segmentagao sectorial
1.5. Anadlise da posi¢cdo competitiva 1.6. Andlise do ambiente econémico 1.7. Diregao estratégica 1.8. Formular a Estratégia
1.5.1. Criagao e monetizagao de valor estratégico 1.6.1. Globalizacao e Internacionalizagdo 1.7.1. Um marco para a andlise estratégica 1.8.1. Estratégias empresariais
1.5.2. A procura de Nicho vs. A segmentacao 1.6.2. O Investimento e a poupanga 1.7.2. A analise do ambiente sectorial, dos 1.8.2. Estratégias genéricas
de mercado 1.6.3. Indicadores de produgéo, produtividade recursos e das capacidades 1.8.3. Estratégias do cliente
1.5.3. A sustentabilidade do e emprego 1.7.3. Po6r em pratica a estratégia
posicionamento competitivo
1.9. Implementacao da Estratégia 1.10. Os novos negdcios estratégicos
1.9.1. Planificagéo Estratégica 1.10.1. Os oceanos azuis
1.9.2. Comunicagéo e esquema de participagéo 1.10.2. O esgotamento da melhoria incremental
da organizagao na curva de valor
1.9.3. Gestdo da mudanga 1.10.3. Negdcio de custo marginal zero

Médulo 2. Gestdo de Empresas de Videojogos

2.1. Sector e cadeia de valor 2.2. Os desenvolvedores de videojogos  2.3. Fabricantes de consolas 2.4. Publishers
2.1.1. Valor no sector do entretenimento 2.2.1. Aproposta conceitual 2.3.1. Componentes 2.4.1. Selegdo
2.1.2. Elementos da cadeia de valor 2.2.2. Concegéo criativa e enredo do videojogo 2.3.2. Tipologia e fabricantes 2.42. Gestao do desenvolvimento
2.1.3. Relagao entre cada um dos elementos 2.2.3. Tecnologias aplicaveis ao desenvolvimento 2.3.3. Geragdo de consolas 2.4.3. Geragdo dos produtos e servigos
da cadeia de valor do videojogo
2.5. Distribuidores 2.6. Retalhistas 2.7. Fabricantes de acessorios 2.8. Desenvolvedores de Middleware
2.5.1. Contratos com distribuigéo 2.6.1. Retalhistas 2.7.1. Acessorios para o0 Gaming 2.8.1. Middleware na industria dos videojogos
2.5.2. Modelos de distribui¢ao 2.6.2. Orientagdo e vinculagdo com o consumidor 2.7.2. Mercado 2.8.2. Desenvolvimento Middleware
2.5.3. Alogistica de distribuigdo 2.6.3. Servigos de consultoria 2.7.3. Tendéncias 2.8.3. Middleware: tipologia
2.9. Perfis profissionais no sector 2.10. Os clubes profissionais dos eSports
dos Videojogos 2.10.1. A rea administrativa
2.9.1. Game Designers e programadores 2.10.2. Azona desportiva
2.9.2. Modeladores e texturizadores 2.10.3. A drea de comunicagdo

2.9.3.

Animadores e ilustradores




Méodulo 3. Marketing digital e transformagéo digital dos videojogos
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3.1. Estratégia de Marketing Digital 3.2. Ativos digitai 3.3. Meios digitais 3.4. Search
3.1.1.  Customer Centric 3.2.1. Arquitectura e Design de Web 3.3.1. Estratégia e planificagdo dos meios 3.4.1. Desenvolvimento e implementagao
3.1.2.  Customer Journey e Funnel de Marketing 3.2.2. Experiéncia do utilizador-CX de comunicagao de uma estratégia de Search
3.1.3. Concegao e criagao de um plano 3.2.3. Mobile Marketing 3.3.2. Display e publicidade programatica 3.4.2. SEO
de Marketing Digital 3.3.3. TV Digital 343 SEM
3.5. Meios de comunicagéo social 3.6. Inbound Marketing 3.7. Account Based Marketing 3.8. Email Marketing e Landing Pages
3.5.1. Concegao, planificagéo e analise 3.6.1. Funnel do Inbound Marketing 3.7.1. Estratégia de Marketing B2B 3.8.1. Caracteristicas do Email Marketing
de estratégias dos Social Media 3.6.2. Geracao de Content Marketing 3.7.2. Decisdao Maker e mapa de contactos 3.8.2. Criatividade e Landing Pages
3.5.2. Técnicas de Marketing nas redes 3.6.3. Agquisigao e gestdo de Leads 3.7.3. Plano de Account Based Marketing 3.8.3. Campanhas e acgbes de Email Marketing
sociais horizontais
3.5.3. Técnicas de Marketing nas redes
sociais verticais
3.9. Automatizagédo do Marketing 3.10. Métricas, KPI e ROI
3.9.1. Marketing Automation 3.10.1. Principais métricas e KPI para
3.9.2. Big Data e |A aplicada ao Marketing Marketing Digital
3.9.3. Principais solu¢des do Marketing Automation ~ 3.10.2. Ferramentas e solugdes de medicéo
3.10.3. Calculo e monitorizagéo do RO

Médulo 4. Criacao de Empresas de Videojogos

4.1. Empreendedorismo 4.2. Inovagoes tecnologicas 4.3. Plano de negécio 4.4. Inversao
4.1.1. Estratégia empresarial do Videojogo 4.3.1. Segmentos e proposta de valor 4.47. Investimentos na Industria do Videojogo
4.1.2. O Projeto de empreendedorismo 4.2.1. InovagBes em consolas e periféricos 4.3.2. Processos, recursos e aliancas chave 4.4.2. Aspectos criticos para a captagdo
4.1.3. Metodologias ageis de empreendedorismo 4.2.2. Inovagdo em Motion Capture e Live Dealer 4.3.3. Relagdo com o cliente e canais de interagdo de investimentos

423. Inovagdo em graficos e software 4.4.3. Financiamento de Startups
4.5. Finangas 4.6. Produgédo de videojogos 4.7. Gestao de operagoes 4.8. Novos modelos de distribui¢ao online
4.5.1. Receitas e eficiéncias 4.6.1. Ferramentas de simulagédo de produgao 4.7.1. Concecgéo, localizagdo e manutengao 4.8.1. Modelos de logistica online
4.52. Despesas operacionais e de capital 4.6.2. Gestédo programada da produgéo 4.7.2. Gestédo da qualidade 4.8.2. Entrega direta online e SaaS
4.5.3. Declaragao de rendimentos e balango 4.6.3. Gestao de controlo de produgéo 4.7.3. Gestéo de inventarios e da cadeia 4.8.3. Dropshipping

de abastecimento

4.9. Sustentabilidade 4.10. Aspetos juridicos
4.9.1. Criagao de valor sustentavel 4.10.1. Propriedade intelectual
4.9.2. ASG (Ambientisl, Sociais e de Governo) 4.10.2. Propriedade industrial
49.3. Sustentabilidade na estratégia 4.10.3. RGDP
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Méodulo 5. Gestao de projetos

5.1. Ciclos de vida de um projeto 5.2. Projetos de Videojogo 5.3. Arquitetura de um projeto 5.4. Os Videojogos
de Videojogos 52.1. Géneros de Videojogos 5.4.1. Aspetos ludicos dos Videojogos
5.1.1. Fase conceitual e de pré-produgéo 5.2.2. Serious Games ) 5.3.1. Arquitetura interna 5.4.2. Concegado de Videojogos
5.1.2. Fase de produgdo e as fases finais 5.2.3. Subgeéneros e novos generos 5.3.2. Relacdo entre elementos 5.4.3. Gamificagdo
5.1.3. Fase de pods-produgéo 5.3.3. Viséo holistica do Videojogo
5.5. Atécnica do Videojogo 5.6. Concecgao, langamento e execugao  5.7. Gestdo da organizagéo de 5.8. Manuais para o desenvolvimento
5.5.1. Elementos internos de projetos um projeto de Videojogos dos videojogos
5.5.2. Motores dos Videojogos ' 5.6.1. Pré-desenvolvimento 5.7.1. Equipa de desenvolvimento e Publishers 5.8.1. Manual de design e técnica do Videojogo
5.5.3. Influéncia da tecnologia e do Marketing 5.6.2. Fases de desenvolvimento de Videojogos 5.7.2. Equipa de operagtes 5.8.2. Manual do criador de Videojogos
do Design 5.6.3. 0 Envolvimento dos consumidores 5.7.3. Equipa de vendas e Marketing 5.8.3. Manual de requisitos e especificagdes técnicas
no desenvolvimento
5.9. Publicagao e Marketing de Videojogos 5.10. Metodologias ageis aplicaveis
59.1. Preparagdo do Kick Off do Videojogo a projetos de videojogos
5.9.2. Canais de comunicagao digitais 5.10.1. Design and Visual Thinking
5.9.3. Delivery, progressos e acompanhamento 5.10.2. Lean Startup
do sucesso 5.10.3. Scrum Development and Sales

Médulo 6. Inovagéo

6.1. Estratégias e inovagao 6.2. Talento inovador 6.3. A Administragao e gestao de 6.4. Modelos de neg6cio em inovagao
6.1.1. Inovacdo em Videojogos 6.2.1. Aimplementagdo de uma cultura talento na economia digital de Videojogos
6.1.2. Gestdo da inovagdo dos Videojogos de inovagdo nas organizagoes 6.3.1. Ciclo de vida do talento 6.4.1. Inovagdo nos modelos empresariais
6.1.3. Modelos de inovagéo 6.2.2. Talento _ . 6.3.2. Fatores condicionantes de absorgdo-geragdo ~ 6.4.2. Ferramentas de inovagdo empresarial
6.2.3. Mapa da cultura da inovagéo 6.3.3. Retengo Engagement, fidelizagdo, evangelistas  6.4.3. Business Model Navigator
6.5. Gestao de projetos de inovagéo 6.6. Metodologias ageis na inovagdo 6.7. Gestao da validagao da inovacédo 6.8. Inovacdo de processos
6.5.1. Cliente e processo de inovagao 6.6.1. Metodologia Design Thinking e Lean Startup 6.7.1. Prototipagem (PMV) 6.8.1. Oportunidades de inovagao em processos
6.5.2. Design da proposta de valor 6.6.2. Modelos ageis de gestao de projetos: Kanban ~ 6.7.2. Validagao do cliente 6.8.2. Time-to-Market, redugdo de tarefas sem valor
6.5.3. Organizagbes exponenciais e Scrum 6.7.3. Pivotar ou preservar e eliminagao de defeitos
6.6.3. Lean Canvas 6.8.3. Ferramentas metodoldgicas para a inovagao
em processos
6.9. Tecnologias disruptivas 6.10. Retorno do investimento
6.9.1. Tecnologias de hibridizagao fisico-digital em inovagao
6.9.2. Tecnologias em comunicagdo e processamento ¢ 10.1. Estratégias para a monetizagdo de dados
de dados S B e ativos de inovagédo
6.9.3. Tecnologias de aplicagédo em gestéo 6.10.2. O ROI da inovagdo. Abordagem geral

6.10.3.

Funis
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7.1. Contabilidade 7.2. Gestdo financeira 7.3. Andlise dos balangos financeiros 7.4. Operagoes financeiras
7.1.1. Contabilidade 7.2.1. Instrumentos financeiros 7.3.1. Andlise dos balangos financeiros 7.4.1. Operagdes financeiras
7.1.2. Contas anuais e outros relatorios 7.2.2. Finangas de empresas e 7.3.2. Andlise da liquidez e solvéncia 7.4.2. Gestao do investimento
7.1.3. Ativo imobilizado, investimentos administragdo financeira 7.3.3. Gestéo de tesouraria 7.4.3. Critérios de selegdo de
imobilidrios e ativo intangivel 7.2.3. Finangas para empreendedores investimentos acertados
7.5. 0O sistema financeiro 7.6. Controlo de gestao 7.7. Controlo orgamental 7.8. Gestao de tesouraria
7.5.1. 0O sistema financeiro 7.6.1. Controlo de gestdo 7.7.1. 0O processo orgamental 7.8.1. Cash Management e o orgamento
7.5.2. Estrutura e funcionamento 7.6.2. Centros de responsabilidade 7.7.2. Organizagao e gestao orgamental de tesouraria
do sistema financeiro 7.6.3. Sistemas de custos 7.7.3. Controlo orgamental 7.8.2. Cobranga das transagdes comerciais
7.5.3. 0 mercado de valores 7.8.3. Pagamento de transagdes comerciais
7.9. Financiamento de empresas 7.10. Avaliagao da empresa
7.9.1. Vantagens, desvantagens e implicagdes 7.10.1. Métodos contabilisticos e valor comercial
da divida 7.10.2. Ativos e dividas
7.9.2. Escolha da estrutura de capital na empresa 7.10.3. Diagnostico da avaliagdo da empresa
7.9.3. Alteragdes na estrutura do capital e apresentacao aos investidores

Madulo 8. Gestdo comercial

8.1. Modelos de organizag@o comercial ~ 8.2. Objetivos comerciais 8.3. Previsdo comercial 8.4. Novos modelos relacionais
8.1.1. O departamento comercial 8.2.1. Planificagdo comercial 8.3.1. Rentabilidade do departamento comercial 8.4.1. A comerciagizagao dos novos modelos
8.1.2. Ferramentas do departamento comercial 8.2.2. Previsbes e orgamentos 8.3.2. Previsdo de vendas de negocio
8.1.3. Aforga das vendas 8.2.3. Orgamento comercial 8.3.3. Controlo da atividade comercial 8.4.2. A personalizagao como principal Driver
da relag@o com os clientes
8.4.3. 0 desenvolvimento da experiéncia do cliente
8.5. Avenda consultiva 8.6. Meétodos de venda 8.7. Digital Social Selling 8.8. Metodologias de Digital Sales
8.5.1. Psicologia da venda 8.6.1. Avenda Retail ou B2C 8.7.1. Social Selling 8.8.1. Principais metodologias ageis
8.5.2. A comunicagdo persuasiva 8.6.2. Avenda externa B2B 8.7.2. A atitude social: criagdo de uma rede em Digital Sales
8.5.3. Introdugéo e evolugao dos métodos de venda  8.6.3. A venda online de contactos 8.8.2. Scrum Sales, Neat Selling, Snap Selling,
8.7.3. 0 processo de atragdo de um novo cliente Spin Selling, etc
utilizando Social Media 8.8.3. Inboud Sales B2B e Account Based Marketing
8.9. 0 apoio do Marketing 8.10. Organizagao e planificagdo
na area comercial do trabalho do vendedor
8.9.1. Gestao do Marketing 8.10.1. Zonas e rotas de venda
8.9.2. 0 Valor do Marketing digital (B2C/B2B) 8.10.2. Gestéo do tempo e gestao de reunides
8.9.3. Gestédo do Marketing Mix na drea comercial 8.10.3. Andlise e tomada de decisdes
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Modulo 9. Gestéo de eSports

9.1. Alinddustria dos eSports 9.2. A gestao dos clubes dos eSports 9.3. Arelagdo eGamers 9.4. Competicdes e eventos
9.1.1. ESports 9.2.1. Alimportancia dos clubes nos eSports 9.3.1. 0 papel do jogador 9.4.1. 0 Delivery dos eSports: competi¢bes
9.1.2. Atores na industria dos eSports 9.2.2. Criagao de clubes 0.3.2. Aptiddes e competéncias do jogador e eventos
9.1.3. 0 modelo de negdcio e o mercado 9.2.3. Administragéo e gestéo dos clubes 9.3.3. Jogadores como embaixadores da marca 9.4.2. Gestdo de eventos e campeonatos
dos eSports dos eSports 9.4.3. Os principais campeonatos locais,
regionais, nacionais e mundiais
9.5. Gestao do patrocinios nos eSports ~ 9.6. A gestao da publicidade 9.7. Marketing na gestao dos eSports 9.8. Influencer Marketing
9.5.1. Gestéo do patrocinio dos eSports dos eSports 9.7.1. A gestdo do Owned Media 9.8.1. Marketing influencer
9.5.2. Tipos de patrocinios dos eSports 9.6.1. Advergaming: novo formato de publicidade 9.7.2. A gestéo dos Paid Media 9.8.2. Gestdo de audiéncias e o seu impacto
9.5.3. 0 acordo de patrocinio dos eSports 9.6.2. 0 Branded Content dos eSports 9.7.3. Especial enfoque nas Social Media nos eSports
9.6.3. 0Os e-Sports como uma estratégia 9.8.3. Modelos de negdcio no Influencer Marketing
de comunicagéo
9.9. Merchant 9.10. Métricas e KPI dos e-Sports
9.9.1. Avenda de servigos e produtos associados 9.10.1. Métricas
9.9.2. 0 Merchandising 9.10.2. Os KPI de progresso e de sucesso
9.9.3. El comercio eletronico e os Market Places 9.10.3. Mapa estratégico de objetivos e indicadores
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Méodulo 10. Lideranca e gestao de talentos

10.1.

10.1.1.
10.1.2.
10.1.8.

Empresa, organizagao
e recursos humanos
Organizagéo e estrutura organizacional

A gestao estratégica
Anédlise e organizagao do trabalho

10.2. A gestao de recursos humanos
na empresa

10.2.1. A Organizagé&o em recursos humanos
10.2.2. Canais de recrutamento
10.2.3. Candidaturas no sector dos Videojogos

10.3. Lideranga pessoal e profissional

10.3.1. Lideres e processos de lideranga
10.3.2. A autoridade da comunicagéo
10.3.3. Negociar o sucesso e o fracasso

10.4. Gestao do conhecimento e gestao
de talento

10.4.1. Gestao estratégica do talento

10.4.2. Tecnologias aplicadas a gestao
de recursos humanos

10.4.3. Modelos de inovagao em recursos humanos

10.5.

10.5.1.
10.5.2.

10.5.3.

A gestao do conhecimento como
chave para o crescimento da empresa
Objetivos gerais da gestdo do conhecimento
Estrutura dos sistemas de gestao

do conhecimento e fluxos

Processos na gestao do conhecimento

10.6. Coaching e Mentoring

10.6.1. PNL
10.6.2. Coaching e Mentoring
10.6.3. Processos

10.7. Novas formas de lideranca
em ambientes VUCA
10.7.1. Gestao individual da mudanga

10.7.2. Gestao da mudanga organizacional
10.7.3. Ferramentas

10.8. Gestao da diversidade

10.8.1. Incorporagao de novas geragdes na lideranga
10.8.2. Lideranga feminina
10.8.3. Gestao do multiculturalismo

10.9.

10.9.1.
10.9.2.
10.9.3.

O Lider Coach

As competéncias do Lider coach
Feedback e Feedforward
0 reconhecimento

10.10. Adaptacgéo as novas tecnologias

10.10.1. Atitude
10.10.2. Conhecimento
10.10.3. Seguranga
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagdes,

tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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A TECH Business School utiliza o Estudo de Caso para contextualizar
todo o conteudo.

0 nosso programa oferece um método revolucionario de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo € reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundac¢des das
universidades tradicionais de todo o mundo’

Este programa prepara-o para enfrentar
desafios empresariais em ambientes incertos

e tornar o seu negocio bem sucedido.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de formacéo intensiva, criado de raiz
para oferecer aos gestores desafios e decisbes empresariais ao mais alto

nivel, tanto a nivel nacional como internacional. Gragas a esta metodologia, o
crescimento pessoal e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo
para o sucesso. O método do caso, a técnica que constitui a base deste conteudo,
assegura que a realidade econémica, social e profissional mais atual é seguida.

O estudante aprendera, atraves de atividades
de colaboragéo e casos reais, a resolu¢cdo
de situacoes complexas em ambientes

N

empresariais reai

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de
direito ndo so6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, 0 método do caso
consistia em apresentar-lhes situagoes verdadeiramente complexas, a fim de tomarem
decisbes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi
estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

O nosso programa prepara-o para enfrentar Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta € a quest&o que

novos desafios em ambientes incertos enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.

e a/cangar 0 SUCESSO ha sua carreira. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos casos da vida
real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender

as suas ideias e decisoes.




tecn 38| Metodologia

Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina elementos didaticos diferentes em cada ligéo.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

O nosso sistema online permitir-lhe-a organizar o
seu tempo e ritmo de aprendizagem, adaptando-o
ao seu horario. Podera aceder ao conteudo a partir
de qualquer dispositivo fixo ou movel com uma
ligacdo a Internet.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

A nossa escola de gestado € a Unica escola de lingua espanhola licenciada
para empregar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar
o0s niveis globais de satisfagdo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em dreas tao diversas
como a biogquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestéao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes:
uma equacao direta ao Sucesso.

A partir das Ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memarias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observacéo por terceiros especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas
em cada area tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e desenvolver as
competéncias e capacidades que um gestor de topo necessita de desenvolver
no contexto da globalizagdo em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao.
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Case studies

Completardo uma selegao dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagéo. Casos apresentados, analisados e tutelados
pelos melhores especialistas em gestao de topo na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo
de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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O perfil dos nossos alunos

Este curso destina-se a todas as pessoas que vém do mundo dos negoécios
e que procuram melhorar as suas competéncias de gestao e aprender as
técnicas e estratégias necessarias para desenvolver com éxito uma empresa
de videojogos. E por isso que os estudantes desta certificagdo s&o descritos
como pessoas empreendedoras, com amplas qualidades profissionais, mas
dispostas a investir tempo na melhoria das suas competéncias profissionais.
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Este Executive Master € a resposta a
sua ambicéo de continuar a melhorar
0 seu futuro profissional”
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Idade média

Formacao

Anos de experiéncia

Entre 35 e 45 anos

Mais de 15 anos 14%

5a 10 anos 32%

Até 5 anos 17%

10a15anos 37%

Empresariais Econdmicas 49%
Engenharias 27%
Ciéncias Sociais 12%

Outros 12%

Perfil académico

Industrial 35%
Servicos 16%
Empreendedores 39%

Outros 10%



Distribuicao geografica

EUA 10%
Espanha 48%
México 25%

Coléombia 17%

O perfil dos nossos alunos | 45 tECh

Roberto Gonzalez

COO0-Gerente Operacional

"Ha anos que queria criar a minha propria empresa de videojogos, mas sentia que
néo estava preparado. Este curso deu-me ndo so 0s conhecimentos necessarios
para comegar 0 meu proprio negocio, mas também a confianca para o fazer.
Gostaria também de destacar o grande apoio do pessoal docente, que esteve
sempre disponivel para me orientar”
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Direcao do curso

A docéncia deste Mestrado em MBA em Gestao de Empresas de Videojogos
€ assegurada por uma equipa com larga experiéncia no dominio da gestéo

e coordenagao operacional de empresas. A sua experiéncia profissional
confere ao diploma um caracter pratico e realista, que permitira ao estudante
aprender as competéncias e aptiddes necessarias para gerir com éxito uma
empresa, com a ajuda de especialistas.
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Um corpo docente de qualidade para
formar profissionais que procuram a

N

exceléncia académica e profissional
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Diregao

Sr. Sanchez Mateos, Daniel

+ Produtor de Videojogos e Aplicagdes Multi-dispositivos
+ Diretor de Operacdes e Desenvolvimento Comercial e 1&D na Gammera Nest
+ Gestor do Programa PS Talents na PlayStation Iberia
Sécio/Diretor de Produgado, Marketing e Operagdes da ONE CLICK S.A. (DIGITAL ONE GROUP, S.A)
Sécio/Gerente de Produgao e Operacdes/Designer de produtos na DIGITAL JOKERS /MAYHEM PROJECT
Gestdo online no Departamento de Marketing da AURUM PRODUCCIONES
Membro do Departamento de Design e Licengas de LA FACTORIA DE IDEAS
Assistente de Operagdes na DISTRIMAGEN SL, Madrid (Espanha)
Licenciado em Ciéncias da Comunicacao pela Universidade Complutense de Madrid.
Mestrado em Gestao, Marketing e Comunicagdo na Universidade Camilo José Cela, Madrid

Mestrado em Producéo de Televiséo pelo IMEFE em colaboragdo com a Unido Europeia




Professores

Sr.

L4

*

*

*

*

*

Espinosa de los Monteros Iglesias, Rafael
CEO e Fundador da Fluzo Studios

Diretor Comercial e Financeiro de Projetos de I&D na Kaudal

CEO na Reta al Alzheimer

CEO na Pyxel Arts

Diretor de Produtos e Servigos da Arquimea Ingenieria

Key Account Manager na Cota Soluciones

Gestor de Qualidade de Software nos Recreativos Franco Gaming

Diretor Nacional de Tl no Credit Agricole Cheuvreux

Gestor de projetos ADSL e Consultor de Implementacdes na Telefénica Espanha
Técnico de Redes e Telefonia na Universidade Carlos 1l de Madrid

Engenheiro Técnico Industrial: Eletronica Industrial pela Universidade Carlos Il Madrid
Mestrado Business Strategy and Corp. Communications na Universidade Rey Juan Carlos |
Mestrado em Inteligéncia Artificial e Inovacéo pela FOUNDERZ

Mestrado em Business Administration pela LUIS Business SCHOOL

Sr Ochoa Fernandez, Carlos J.

*

*

*

Especialista em Inovagao Tecnologica, Marketing Digital e Empreendedorismo
Fundador e CEO da ONE Digital Consulting

Gestor e Consultor em empresas como a SIEMENS, Sagentia, Altran e Eptron
Avaliador Especialista da Comissao Europeia

Avaliador Independente de Alberta Innovates (Canadd)

Mentor da Swiss National Science Foundation (SNSF)

Engenheiro pela Universidade Politécnica de Madrid

MBA Internacional em Empreendedorismo no Babson College

*

*

*

*

*
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Presidente do capitulo de Madrid/Espanha da Associagdo VR/AR
Copresidente do Comité de Educacgao RV/AR

Membro de: Immersive Learning, Grupo ICICLE X-Reality para Aprendizagem e Melhoria
do Desempenho e Forum de Normas do Metaverso

. Garcia Fernandez, Juan Carlos

Designer e Produtor de Videojogos
Produtor de Videojogos na PlayStation Talents
QA Tester de Jogos Eletronicos na PlayStation Talents

Licenciado em Design e Desenvolvimento de Videojogos pela Universidade UDIT
Formagao Académica

. Montero Garcia, José Carlos

Fundador e Diretor Criativo da Red Mountain Games
Representante Internacional da PlayStation Talents

Diretor Criativo e Fundador, TRT Labs, Berlim

Vencedor do Prémio ITB Berlim, gragas ao projeto TimeRiftTours.
Artista 3D naTelvent Global Services

Artista 3D na Matchmind

Artista 3D na Nectar Estudio

Formagao profissional em Analise e Controlo pelo Instituto Politécnico Monte de Conxo,
Santiago de Compostela

Mestrado CGMasterAcademy on Game Design with Naughty Dog’s Emilia Schatz
Mestrado CGMasterAcademy on Character Creation for Games with Epic Games
Mestrado em Imagem 3D, Animagao e Tecnologia Interativa, Trazos

Mestrado em Renderizagdo com Vray para Infoarquitectura

Mestrado em Animacao e Edicdo Nao-linear na Escola de Novas Tecnologias CICE
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Impacto para a sua carreira
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Impacto na sua carreira | 51 tech

Com este curso, sera capaz de aplicar as
técnicas mais eficazes e inovadoras a sua
estratégia empresarial, o que lhe permitira
ter sucesso como gestor”



tech 52 | Impacto na sua carreira

A melhoria profissional
associada a obtencéo
desta qualificacdo
proporcionara um
aumento exponencial
do seu rendimento
salarial.

Esta pronto para avangar na sua carreira?
Uma excelente melhoria profissional espera por si

O Executive Master em MBA em Gestéo de Empresas de Videojogos da TECH é
um curso intensivo que prepara os estudantes para enfrentar desafios e decisdes
empresariais no dominio da gestéo de empresas de videojogos. O seu principal
objetivo é promover o crescimento pessoal e profissional. Ajudamo-lo a alcangar o
Seu sucesso.

Se quer superar-se si mesmo, fazer uma mudanga positiva profissional e trabalhar
em rede com os melhores, a TECH € o lugar para si.

Momento de mudanga

Aproveite esta
oportunidade para
aprender com
especialistas em
gestdo de empresas,

a Sua experiéncia, 0S
Seus erros e as suas
estratégias de sucesso.

Durante o programa Durante o primeiro ano

15% > 57%

Tipo de mudanca

Dois anos mais tarde

28%

Promocao interna 25%
Mudanca de empresa 40%
Empreendedorismo 35%



Impacto na sua carreira | 53 tecn

Melhoria salarial

A concluséo deste programa significa um aumento no salario anual de mais de 24,5%
para nossos alunos

Aumento salarial anual de Salario anual posterior

> 24,5% 59.800 €

Salario anual anterior

48.000 €
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Beneficios para
a sua empresa

Este Executive Master proporciona aos estudantes as chaves para desenvolver com
sucesso uma estratégia de gestéo eficaz, que se traduz num modelo de negdcio

orientado por profissionais altamente qualificados e preparados para os conduzir ao
sucesso. Neste sentido, a empresa conhecera novas oportunidades de negécio que
lhe permitirdo aumentar o seu capital e investir com maior seguranga e garantia em
ferramentas e técnicas na vanguarda do sector empresarial dos videojogos.




Beneficios para a sua empresa | 55 tech

A industria dos videojogos continua a
crescer, gostaria que a sua empresa
também crescesse? Matricule-se agora e
comece a percorrer o caminho que levara
0 seu modelo de negocio ao sucesso”




teCh 56 | Beneficios para a sua empresa

Desenvolver e reter o talento nas empresas é o melhor
investimento a longo prazo.

Crescimento do talento e do capital intelectual

O profissional vai levar para a empresa novos conceitos,
estratégias e perspetivas que possam trazer mudangas
relevantes na organizagao.

Reter gestores de alto potencial para evitar
a perda de talentos
Este programa reforca a ligagéo entre a empresa e o

profissional e abre novos caminhos para o crescimento
profissional dentro da empresa.

Construgao de agentes de mudanga

Ser capaz de tomar decisdes em tempos de
incerteza e crise, ajudando a organizagao a
ultrapassar obstaculos.

Maiores possibilidades de expansao
internacional

Este programa colocara a empresa em contacto
com os principais mercados da economia mundial.



Beneficios para a sua empresa | 57 tech

Desenvolvimento de projetos proprios

0O profissional pode trabalhar num projeto real
ou desenvolver novos projetos no dominio de 1&D
ou Desenvolvimento Comercial da sua empresa.

Aumento da competitividade

Este programa dotara os seus profissionais das
competéncias necessarias para enfrentar novos
desafios e assim impulsionar a organizacao.
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Certificacao

O Executive Master em MBA em Gestao de Empresas de Videojogos garante, além de
um conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.



Certificagdo | 59 tech

@ @ Conclua este plano de estudos com

SUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias’

- |
!
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e
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tecn 60| Certificagdo

Este Executive Master em MBA em Gestao de Empresas de Videojogos conta com o Certificagao: Executive Master em MBA em Gestao de Empresas de Videojogos
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado. Modalidade: online

o . ! . Duracéo: 12 meses
Uma vez aprovadas as avaliacoes, o aluno recebera por correio, com aviso de

rececao, o certificado* correspondente ao titulo de Executive Master emitido ECTS: 60
pela TECH Universidade Tecnoldgica.

Este certificado contribui significativamente para o desenvolvimento da capacitagdo
continuada dos profissionais e proporciona um importante valor para a sua capacitagéo
universitaria, sendo 100% valido e atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliacdo de carreiras profissionais.

Q
tecn universidade Executive Master em MBA em Gestdo de Empresas de Videojogos
» tecnoldgica

Contelido programatico
Concede o presente

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO Obrigatoria (0B) 1500 1°  Estratégia em empresas digitais e de videojogos 6 0B
a Opgéo (OP) 0 1°  Gestdo de Empresas de Videojogos 6 0B
Sr./Sra. com documento de identificagdo n° Estégios Externos (EE) 0 1°  Marketing digital e transformagao digital do videojogo 6 0B
— A — Tese de Mestrado 1° Criagao de Empresas de Videojogos 6 oB
por ter concluido e acreditado com sucesso o programa de 0 19 Gestdo de projetos 6 0B
Total 1500 1° Inovagdo 6 oB
1° Gestdo financeira 6 oB
EXECUTIVE MASTER 19 Gestdo comercial 6 o8
1° Gestdo de eSports 6 oB
em 19 Lideranga e gestdo de talentos 6 o8

MBA em Gestao de Empresas de Videojogos

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, com a durag&o de 1500 horas, com data de
inicio a dd/mm/aaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagédo
Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

(]
Zﬁw tec n universidade
W Dra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tinico TECH: AFWOR23S techtitute.com/itulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Executive Master
MBA em Gestao de Empresas
de Videojogos

Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses
» Certificagcdo: TECH Universidade Tecnoldgica

» Créditos: 60 ECTS
» Hordrio: a tua scelta
» Exames: online



Executive Master

MBA em Gestao de Empresas
de Videojogos

Q
t e C n universidade
» tecnologica




