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Apresentacao

Desenvolver uma boa estratégia de midia é uma tarefa muito importante em qualquer
tipo de empresa. No caso de empresas dedicadas a videogames, distribuir e comercializar
um jogo digital para que o cliente final queira compra-lo €, sem duvida, uma tarefa que exige
muito planejamento e profissionais qualificados para isso. Esta capacitagéo guiara

o0 aluno através de um plano de estudos elaborado por profissionais, no qual serdo
abordados os aspectos fundamentais do Marketing Digital dentro de uma empresa.
Tudo isso, ministrado por meio de técnicas pedagdgicas altamente eficazes e uma
metodologia totalmente online, que permitira ao aluno conciliar seus estudos com outras
atividades do seu dia a dia.
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Pense em como vocé venderia um videogame
de aventura multiplayer. O que vocé ofereceria
ao cliente? Como faria? Nos lhe ensinamos!”
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Uma das tarefas mais importantes dentro de uma empresa € criar uma campanha
de Marketing. O objetivo disso € atrair clientes que consomem o produto da empresa,
gue no caso seriam os videogames. Para isso, € importante aprender a elaborar um
plano de Marketing Digital, priorizando a orienta¢do ao cliente para saber quais sao
suas necessidades ou o que ele busca.

Para atingir esses propositos, este programa de estudos ensinara o aluno a se comunicar
com o cliente por meio de ativos digitais que funcionam como meios de comunicagao.
Com isso, duas coisas fundamentais serdo transmitidas ao cliente: uma mensagem
comercial e uma experiéncia. Claro, existem muitas técnicas para essa aquisicao

de clientes: Search, Display, publicidade programatica etc. Por isso, todos esses conceitos
serdo aprofundados para que o aluno conhecga a fundo como trabalhar com o mercado.

O temario deste Curso, tem as Ultimas atualiza¢des e conceitos-chave em Marketing
Digital. Da mesma forma, o corpo docente que dirige esta capacitagao € altamente
qualificado para o seu trabalho junto do aluno que pretende ingressar neste mercado
de trabalho. Porque criar e projetar um videogame é uma tarefa complexa, mas convencer
e analisar como distribui-lo € essencial.

A TECH ndo possui apenas uma metodologia totalmente online, mas também praticas

pedagodgicas altamente eficazes. E o caso do Storytelling ou o Realearning, que ja foram
endossados por diversas instituicdes e personalidades do meio educacional ao redor
do mundo. Este curso oferece uma proposta educacional adaptada aos tempos atuais,
adaptando-se assim ao aluno em todos os momentos.

Este Curso de Marketing Digital na Empresa de Videogames conta com o contetido
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ Autilizagdo de casos praticos para que a aprendizagem seja realizada de forma mais direta
+ Conteudo especializado em desenvolvimento e animagao de videogames

* LicOes tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos individuais de reflexdo

+ Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo, fixo ou
portatil, com conexao a Internet

Junte-se a uma proposta educacional
pioneira que é o futuro do ensino. O mais
importante aqui € que quando vocé

se formar vocé alcance seus objetivos”



A automacéao de processos € uma parte
de vital importancia nas empresas de hoje.
Vamos orienta-lo para que vocé aprenda
a coloca-los em pratica no futuro”

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda a experiéncia
adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacita¢ao, além de especialistas reconhecidos
de instituicbes de referéncia e universidades de prestigio.

O contetdo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, permitira
ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através de um ambiente
simulado, proporcionando uma capacitacéo imersiva e programada para praticar diante

de situagoes reais.

O desenho deste curso se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde o profissional
deve tentar resolver as diferentes situacdes de pratica profissional que surgem ao longo

do curso. Para isso, contara com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado
por especialistas reconhecidos.
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A TECH ¢ lider em metodologias
de aprendizagem, como
Relearning. Todos eles avalizados
por profissionais e instituicées

de grande prestigio mundial.

Aprenda a atrair clientes por meio
de diferentes técnicas, como SEO
ou publicidade programatica.
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Objetivos

Os objetivos, gerais e especificos, desta capacitagao vao ajudar o aluno a apreender
as nogdes mais relevantes dentro do Marketing Digital na Empresa de Videogames. Concluida
esta capacitagao, o aluno estara apto a colocar em pratica todos 0s conhecimentos
adquiridos durante o seu periodo de aprendizagem.
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Atinja 0s objetivos desta capacitacdo
e enfrentar o mundo do trabalho como
um verdadeiro profissional do mundo
do Marketing Digital”
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Objetivos gerais

+ Gerar estratégias para a industria

+ Aprender em detalhes como desenvolver estratégias de Marketing e vendas
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Objetivos especificos

+ |dentificar e saber desenvolver todas as disciplinas e técnicas de Marketing Gaming
que permitem promover modelos de negdcio na industria dos videogames

Atinja todos 0s objetivos propostos
por esta capacitacao e conquiste
0 seu: especializar-se na Marketing
Digital na Empresa de Videogames”
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Direcao do curso

Este programa de estudos foi desenvolvido por uma equipe de professores altissimo nivel.

Eles proprios tém uma vasta experiéncia profissional e de trabalho que os sustenta
dentro do setor. Através de diferentes técnicas pedagoégicas de aprendizagem, eles
se encarregarao de garantir que o aluno adquira de maneira ideal os conhecimentos
ensinados neste Curso.
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Dire¢do do curso | 13 tec/a

Grandes profissionais do setor acompanharao vocé
nesta jornada em que aprendera as nogdes mais

importantes de captacdo de clientes, como ponto

de partida em uma campanha de Marketing”
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Direcao

Sr. Daniel Moreno Campos

+ Chief Operations Officer na Marshals
+ Project Manager Officer en Sum - The Sales Intelligence Company
+ Content Manager na GroupM (WPP)
+ Docente na Boluda.com
Docente na Edix (UNIR)
Professor associado na ESIC Business & Marketing School
Mestrado em Inovagao e Transformacéo Digital, Comunicacéo Digital e Conteldo Multimidia na Universidade MSMK

Product Owner Certification
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Estrutura e conteudo

Este Curso tem um programa de estudos que inclui todos os conceitos necessarios para
analisar e compreender como e que tipo de Campanha de Marketing deve ser realizada
para langar um produto. Através deste modulo, o aluno estara imerso em diferentes termos.
Embora sejam novos no inicio, ao entrar no mundo do trabalho vocé descobrira que eles
serao seus maiores aliados.
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Leads, SEQ, Display etc. Aprenda todos
esses termos que serdo de grande
relevancia no desenvolvimento da sua
carreira dentro do Marketing Digital”
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1.1.  Estratégia em Marketing Digital
1.1.1. Customer Centric
1.1.2. Customer Journey e Funnel de Marketing
1.1.3.  Projeto e criacdo de um plano de Marketing Digital
1.2, Ativos digitais
1.2.1.  Arquitetura e design web
1.2.2.  Experiéncia de usuario - UX
1.2.3.  Mobile Marketing
1.3, Meios digitais
1.3.1. Estratégia e Planejamento de Midia
1.3.2.  Display e programatica publicitaria
1.3.3.  Digital TV

1.4.  Search
1.41. Desenvolvimento e aplicagao de uma estratégia de Search
142 SEO
1.43. SEM

1.5, Social Media
1.5.1.  Design, planejamento e andlise em uma estratégia de Social Media
1.5.2.  Técnicas de marketing nas redes sociais horizontais
1.5.3.  Técnicas de marketing nas redes sociais verticais
1.6.  Inbound Marketing
1.6.1.  Funnel de Inbound Marketing
1.6.2.  Geragao de Content Marketing
1.6.3. Captagao e gestdo de Leads
1.7.  Account Based Marketing
1.7.1.  Estratégia de Marketing B2B
1.7.2.  Decision Maker e mapa de contatos
1.7.3.  Plano de Account Based Marketing
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1.8.  Email Marketing e Landing Pages
1.8.1.  Caracteristicas do Email Marketing
1.8.2.  Criatividade e Landing Pages
1.8.3.  Campanhas e a¢des de Email Marketing
1.9. Automagao do Marketing
1.91. Marketing Automation
1.9.2.  Big Data e Al aplicado ao Marketing
1.9.3.  Principais solu¢des do Marketing Automation
1.10. Métricas, KPIS e ROI
1.10.1. Principais métricas e KPIS do Marketing Digital
1.10.2. Solugdes e ferramentas de medicéo
1.10.3. Calculo e monitoramento do ROI
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia

¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicacdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.




Metodologia | 21 tecC/1

Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la atravées
de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que se mostrou extremamente eficaz, especialmente

em disciplinas que requerem memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em Mount Everest
um contexto de mudanga, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira
experimentar uma forma de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboragdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes
complexas em ambientes reais de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

‘ ‘ Nosso programa prepara vocé

para enfrentar novos desafios
em ambientes incertos e alcancar

N n

O SUCESSO na Sua carreira

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de negdcios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteldo tedrico,

0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagoes realmente complexas para

que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em
1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo de 4 anos, vocé ira se deparar com diversos casos reais. Voce tera que
integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e
decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de
caso com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na
repeticdo, combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada
aula.

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

Em 20179, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos os melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda,

desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,

na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
10 mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

Ay I

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em Ssua especializagdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico e
concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o
método de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que é colocado a disposigao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado 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 for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecao dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteudo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacao, para que
possa comprovar que esta alcancando seus objetivos.
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Certificado

O Curso de Marketing Digital na Empresa de Videogames garante, além
da capacitagéo mais rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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@ @ Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno

recebera por correio o certificado do Curso,
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica®
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Este Curso de Marketing Digital na Empresa de Videogames conta com o contetdo
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacdo
obtida no Curso atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas
de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Certificado: Curso de Marketing Digital na Empresa de Videogames
N.° de Horas Oficiais: 150 h.

. . .
tecn wicie

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________, comdocumento de identidade n°®
por ter concluido e aprovado com sucesso o
CURSO
de
Marketing Digital na Empresa de Videogames
Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 150 horas, com data de inicio

dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos

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