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Ementa

Aborda a evolugdo da Revolucéo Industrial, com o aparecimento do computador. Apresenta a integracdo dos
objetivos estratégicos corporativos e a competitividade nos negdcios entendendo a que tipo de mercado
pertencem: "B2C e B2B". Apresenta uma visao geral de globalizacdo, enfatizando as suas tendéncias.
Conceitua a gamificacdo e sua aplicabilidade, conhecer uma proposta de ferramenta web gamificada para
auxiliar os Empreendedores.
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