
GESTÃO DE NEGÓCIOS WEB E GAMIFICAÇÃO

Ementa

Aborda a evolução da Revolução Industrial, com o aparecimento do computador.

Apresenta a integração dos objetivos estratégicos corporativos e a competitividade nos

negócios entendendo a que tipo de mercado pertencem: "B2C e B2B". Apresenta uma

visão geral de globalização, enfatizando as suas tendências. Conceitua a gamificação e

sua aplicabilidade, conhecer uma proposta de ferramenta web gamificada para auxiliar

os Empreendedores.

Plano de Aula

1. Indústria 4.0 e Sociedade 5.0

2. Conceito para desenvolvimento Web

3. Globalização e tendências

4. Gamificação e os principais passos para a sua aplicação

5. Gamificação no auxílio do empreendedor de TI
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