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Apresentacao

O desenvolvimento das vendas pela internet aumentou a importancia de um bom design de
produtos. Atualmente, existe um mercado fisico e digital marcado pela concorréncia entre
empresas de comércio de objetos. Neste dominio, aqueles que, para além de oferecerem
qualidade e facilidade de utilizacao, fazem a diferenga sao os que cuidam da sua imagem
e a adaptam as exigéncias do setor. E por isso que o designer de produtos se tornou numa
profissao valorizada. Os alunos encontrardo tudo o que precisam de saber sobre esta
disciplina num Mestrado Proprio b-learning abrangente que inclui os conteuldos tedricos
mais atualizados. Além disso, é apoiado por um estagio pratico de topo numa empresa
internacional de prestigio, onde o aluno ird conviver com os melhores especialistas em
Design de Produtos.
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o Se procura um Mestrado Proprio b-learning

que lhe proporcione 0s melhores conteudos
tedricos e a garantia de um estagio pratico
numa empresa lider no setor do Design e do
Marketing, esta no sitio certo”

A
-
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A historia da comercializagdo demonstrou que, em muitas ocasides, ndo basta ter um
produto de qualidade que corresponda as expectativas para as quais foi criado se nao tiver
sido cuidadosamente concebido. Grandes multinacionais como a LG, a Apple, a Coca-Cola
ou a McDonald's foram obrigadas a retirar os seus produtos do mercado devido a rejeigao
publica da mensagem que lancaram ou ao fracasso estrondoso do seu langamento. O
cuidado com o branding, associado a uma boa estratégia de marketing e a um design ideal
baseado nas tendéncias atuais da sociedade, é essencial se quiser ter sucesso.

Além disso, o desenvolvimento do comércio online, no qual o cliente apenas vé uma
imagem, incentivou também a necessidade de cuidar da mesma, valorizando a criatividade
e 0 gosto em detrimento da prépria usabilidade. Qualquer profissional que queira ser bem
sucedido neste setor deve estar ciente deste facto e compreender que é necessario estar
preparado e conhecer em pormenor os meandros da industria. E por isso que a TECH
decidiu lancar este completo e multidisciplinar Mestrado Préprio b-learning em Design de
Produtos, que Ihe proporcionara um conhecimento amplo e abrangente do estado atual
nesta drea.

Trata-se de um Mestrado Proprio b-learning de 12 meses no qual o aluno tera inicialmente
acesso a 1500 horas dos melhores conteludos tedricos e complementares 100% online.
Nesta seccao, trabalhara os fundamentos do design e da criatividade, a tecnologia
digital, o marketing, os meandros da imagem corporativa e o design para a produgéo, a
sustentabilidade e os melhores materiais para cada projeto.

Uma vez concluida a parte tedrica, tera a oportunidade de realizar um estagio de 120
horas numa empresa lider no setor do Marketing Digital e do Design. Aqui, podera participar
ativamente em projetos modernos e de ponta, utilizar as ferramentas mais sofisticadas e

aperfeicoar as suas aptidoes e competéncias profissionais sob a orientagao de especialistas.

Trata-se, portanto, de uma oportunidade Unica de acrescentar ao seu curriculo uma
experiéncia académica singular que o ajudara a destacar-se em qualquer processo de
selecao.

Este Mestrado Proprio b-learning em Design de Produtos conta com o contetdo
educativo mais completo e atualizado do mercado. As suas principais carateristicas
sao:

+ Desenvolvimento de mais de 100 casos praticos apresentados por profissionais de
design e professores universitarios com vasta experiéncia na industria criativa

+ Os seus conteldos graficos, esquematicos e eminentemente praticos com que foram
concebidos incluem informagao cientifica e exaustiva sobre as disciplinas que séo
essenciais para o exercicio profissional

+ Manuseamento das ferramentas mais sofisticadas do setor com especial énfase no
dominio das estratégias mais avangadas e das técnicas de maior sucesso

+ Andlise e discussao de exemplos reais da pratica quotidiana para compreender novos
materiais viaveis para o Design de Produtos

+ Avaliacéo dos processos de ideagao, criatividade e experimentagcdo em matéria de
Design de Produtos e aprender a aplica-los a diferentes projetos

+ Suscitar nos alunos uma visao global do design de recipientes, embalagens e rétulos,
entendendo-a como uma atividade na qual muitos fatores tém de ser tidos em conta,
desde o produto que acompanha até ao seu contexto fisico e socioeconémico

+ Tudo isto sera complementado por ligbes tedricas, perguntas a especialistas, foruns
de discussao sobre questdes controversas e atividades de reflexdo individual

+ Disponibilidade de acesso aos conteudos a partir de qualquer dispositivo fixo ou
portatil com ligagao a Internet

+ Além disso, tera a possibilidade de realizar um estagio numa empresa de referéncia



Os conteudos educativos foram concebidos
por uma equipa de especialistas em design
com base nas tendéncias atuais do mercado
e nas informac¢des mais recentes do setor"

Este Mestrado Proprio b-learning, de carater profissional e modalidade b-learning, destina-se
a atualizar os profissionais de design que necessitam de um elevado nivel de qualificagéo.
Os conteudos sdo baseados nas mais recentes evidéncias do setor e orientados de forma
didatica para integrar os conhecimentos teoricos na pratica criativa, sendo que 0s elementos
tedrico-praticos facilitardo a atualizagdo dos conhecimentos e permitirdo a tomada de decisdes
na criagao, gestao, participacao e diregao de projetos.

Gragas aos seus conteudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia
educativa, permitira ao profissional de Design uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem imersiva programada
para praticar em situacdes reais. A estrutura deste Mestrado Proprio b-learning centra-se na
Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual o aluno deve tentar resolver as diferentes
situagOes de pratica profissional que surgem durante o mesmo. Para tal, contara com a
ajuda de um sistema inovador de videos interativos criados por especialistas reconhecidos.
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Aprofundara os seus conhecimentos sobre
0S cuidados a ter com a imagem da empresa
através de técnicas de branding comunicativo
e das estratégias mais eficazes para atingir
0S objetivos tragcados.

Tera acesso a todos 0s conteudos teoricos e
complementares desde o inicio do Mestrado
Proprio b-learning e podera transferi-los para
qualquer dispositivo com liga¢ao a internet

para 0s poder consultar sempre que precisar.
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Porque fazer este Mestrado
Proprio b-learning?

No setor do Design de Produtos, as tendéncias estdo constantemente a renovar-se. Ao
mesmo tempo, ndo basta dominar as consideragdes tedricas deste quadro profissional.
Exige também conhecimentos praticos que demonstrem fluéncia e capacidade na utilizagéo
de ferramentas criativas complexas. Neste contexto, a TECH desenvolveu este Mestrado
Proprio b-learning que combina o estudo didatico com um estagio intensivo em grandes e
prestigiados centros. Com este Mestrado Préprio b-learning, os alunos atingem um elevado
nivel de dominio das tecnologias ao seu alcance e das suas aplicagbes mais inovadoras.
Desta forma, poderao aceder a empregos cada vez mais competitivos e exigentes.
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Este Mestrado Proprio b-learning € uma oportunidade
unica de aprendizagem na qual a TECH lhe proporcionara
um estagio profissional que alargara as suas experiéncias
e enriquecera o seu curriculo pessoal”




tech 10 | Porqué fazer este Mestrado Proprio b-learning?

1. Atualizar-se com a tecnologia mais recente disponivel

Com a ajuda deste Mestrado Proprio b-learning, os alunos dominardo o desenvolvimento
de produtos hibridos nos quais se conectam diferentes estilos criativos. Especializar-se-éo
também na procura da multifuncionalidade e das tecnologias e ferramentas produtivas que
facilitam a sua aplicacdo. Os conteudos educativos ajuda-los-ao também a conhecer as
suas interfaces e técnicas especificas para as dominar.

2. Aprofundar conhecimentos recorrendo a experiéncia dos melhores especialistas
Este plano de estudos oferece aos alunos um apoio personalizado em duas fases distintas.
Na primeira delas, um corpo docente constituido por professores experientes interage com
0s alunos para esclarecer duvidas e conceitos de interesse. A segunda parte, dedicada
ao estagio, sera apoiada por um orientador designado que se encarregara de integrar o
estudante em diferentes projetos e rotinas produtivas da empresa onde se encontra.

3. Aprofundar conhecimentos em ambientes de prestigio no dominio do Design
de Produtos

A selegao cuidadosa dos centros onde se realiza a Formacgao Pratica deste Mestrado
Proprio b-learning tem sido uma prioridade para a TECH. Gragas a isso, os alunos poderao
ingressar em instituicdes onde a utilizagao de recursos tecnologicos, considerados os mais
atualizados do mercado, é uma prioridade. Ao mesmo tempo, podera testar as exigéncias
de uma area profissional considerada entre as mais rigorosas e exaustivas no dominio do
design.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Este Mestrado Préprio b-learning oferece 1500 horas educativas para o dominio teérico
do setor do Design de Produtos. Ao mesmo tempo, os alunos poderéo aplicar o que
aprenderam num estagio pratico com a duracdo de 3 semanas. Deste modo, poderdo
adquirir competéncias de forma muito mais rapida e flexivel.

5. Alargar as fronteiras do conhecimento

Este Mestrado Proprio b-learning é Unico no seu género no mercado educativo, uma vez
que da aos estudantes acesso a centros seletos dedicados ao Design de Produtos e ao
dialogo com os melhores profissionais do setor. Isto apenas € possivel gracas a rede de
contactos e colabora¢des da TECH, a maior universidade digital do momento.

Tera uma imersao pratica total no
centro da sua escolha"
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Objetivos

As exigéncias do mercado atual requerem a presenca de profissionais de design que dominem
o trabalho criativo do produto adaptado as tendéncias da sociedade. Por esta razdo, a TECH
considerou necessario lancar este Mestrado Proprio b-learning multidisciplinar cujo objetivo
€ orientar os alunos na sua profissionalizagao e na melhoria das suas competéncias. Para o
efeito, o centro coloca a sua disposicédo as mais recentes ferramentas académicas que lhe
proporcionarao um conhecimento abrangente que podera desenvolver durante o seu estagio
pratico.
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Dominaréo a tecnologia digital associada as
imagens digitais e vetoriais manipulando 0s
programas mais sofisticados e complexos
do setor do design”
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Objetivo geral

+ O principal objetivo deste Mestrado Proprio b-learning € que o aluno compreenda o
processo criativo, de analise e de estudo para realizar qualquer tipo de projeto de design.
Por este motivo, sera dada especial énfase as estratégias de mercado e a sua aplicagao
nos processos de comunicagao e marketing, bem como ao seu desenvolvimento. Além
disso, visa também introduzir o designer nos conceitos basicos que fazem parte da
politica de comunicacdo de uma organizacao: a sua identidade, a sua cultura, a sua
imagem, a sua marca, a sua reputagao e a sua responsabilidade social. No final do
estagio, os alunos aprenderdo em pormenor os fundamentos e as complexidades do
design, bem como as referéncias, estilos e movimentos que o moldaram desde os seus
primordios até aos dias de hoje.

Uma embalagem atrativa € também essencial. Por
conseguinte, este Mestrado Proprio b-learning inclui
um modulo especificamente dedicado ao design de
embalagens e rotulos”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Fundamentos do design
+ Conectar e correlacionar as diferentes areas do design, os campos de aplicagéo e 0s
ramos profissionais

+ Conhecer os processos de ideagao, criatividade e experimentagao, e saber aplica-los a
projetos

+ Integrar a linguagem e a semantica nos processos de idealizagéo de um projeto,
relacionando-os com os seus objetivos e valores de utilizagéo

Mddulo 2. Fundamentos da criatividade
+ Saber sintetizar os proprios interesses através da observacéo e do pensamento critico,
traduzindo-os em criages artisticas

+ Perder o medo do bloqueio artistico e utilizar técnicas para o combater

+ Questionar-se a si proprio, ao seu espago emocional e ao seu redor, de modo a que se faga
uma analise destes elementos de modo a utiliza-los a favor da sua prépria criatividade

Modulo 3. Tecnologia digital
+ Dominar o vocabulario, as metodologias e 0s conteldos teorico-praticos da imagem digital

+ Dominar o vocabuldrio, metodologias e contetdos tedrico-praticos da imagem vetorial
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Médulo 4. Fundamentos de Marketing
+ Perceber o papel central da comunicagao num tempo historico definido pelos paradigmas
da sociedade da informagé&o e do conhecimento

+ Conhecer os processos de comunicagdo em todas as suas manifestacdes sociais
(interpessoal, mediatica e de grupo)
+ Analisar as diferentes abordagens disciplinares e tedricas referentes a comunicagao

+ Desenvolver a compreensao de um vocabulério adaptado a linguagem basica do marketing
e da comunicagéo

+ Conhecer as carateristicas dos meios de comunicagéo social e a sua diferenga com os
meios de comunicagao de massas, bem como as suas implicagdes e as mudangas que
geraram no marketing e na gestao do design

Médulo 5. Imagem corporativa
+ Perceber quais as areas estratégicas que um designer grafico deve gerir no processo
comunicativo da identidade grafica e visual das marcas

Mddulo 6. Design para fabrico
+ Alcangar um nivel suficiente de conhecimentos relacionados com os objetivos e técnicas
especificas relativas a drea de producao

+ Analisar a producéo a partir de uma perspetiva estratégica

Médulo 7. Materiais
+ Analisar e avaliar os materiais utilizados na engenharia com base nas suas propriedades

+ Conhecer, analisar e avaliar os processos de corrosao e degradagao dos materiais

+ Avaliar e analisar as diferentes técnicas de ensaios nao destrutivos de materiais
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Mddulo 8. Design sustentavel
+ Reconhecer 0 ambiente da sustentabilidade e o contexto ambiental

+ Conhecer os principais instrumentos de analise de impacto ambiental
+ Reconhecer a importancia da sustentabilidade no design
+ Conhecer os regulamentos ambientais relevantes para a concegao

+ Ser capaz de desenvolver uma estratégia de concecéo de produtos sustentaveis

Mddulo 9. Materiais para desenho
+ Trabalhar com os materiais mais adequados em cada caso no dominio a concegéo produtos

+ Explicar e descrever as principais familias de materiais: o seu fabrico, tipologias,
propriedades, etc.

+ Ter os critérios necessarios para poder identificar e selecionar, de acordo com um briefing,
as diferentes gamas de materiais

Mddulo 10. Design de Embalagens
+ Suscitar nos alunos uma visao global do design de recipientes, embalagens e rotulos,
entendendo-a como uma atividade em que muitos fatores tém de ser tidos em conta,
desde o produto que acompanha até ao seu contexto fisico e socioecondmico

+ Formar os alunos, através da pratica, na competéncia para o desenvolvimento profissional
de projetos de design de recipientes, embalagens e rotulos
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Competencias

Para além de servir de guia na expansao e atualizagao dos seus conhecimentos, este Mestrado
Proprio b-learning visa proporcionar aos alunos a oportunidade de aperfeicoarem as suas
competéncias profissionais. E por isso que, durante o Mestrado Proprio b-learning, o especialista
trabalhara as suas competéncias e aptiddes criativas, ampliando as técnicas e estratégias da
sua praxis e implementando nesta os conceitos mais inovadores relacionados com o design
de produtos.
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Estudara casos de sucesso e insucesso
para que possa tirar de cada um deles as
conclusées que o ajudardo a estabelecer
as suas proprias estratégias”
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*

*

*

*

Competéncias gerais

Planear, desenvolver e apresentar convenientemente producdes artisticas, utilizando
estratégias de produgéo eficazes e com as suas proprias contribuicoes criativas

Dominar o software de retoque e manipulagédo de imagens e desenvolver as competéncias
necessarias para a sua utilizagao

Conhecer as ferramentas e estratégias tedrico-praticas que facilitam a gestéo da
comunicagao empresarial e institucional em organizagoes de todo o tipo

Saber selecionar corretamente um método de organizagao da informagao e comunicagao
para o uso adequado de uma marca

Investigar e identificar os elementos mais significativos da empresa-cliente, bem como as
suas necessidades para a criagao de estratégias e mensagens comunicativas

Identificar as etapas e fases produtivas de um projeto
Conhecer os principios dos nanomateriais

Obter o conhecimento e dominio de técnicas, formas, processos e tendéncias do design
de recipientes, embalagens e rotulos e das suas aplicagdes industriais
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Competéncias especificas

+ Manusear software de design vetorial e desenvolver as competéncias necessarias para a
sua utilizagdo

+ Utilizar software de design editorial e desenvolver as competéncias para criar a sua propria
arte final

+ Dominar as estratégias de coordenagao entre os aspetos da criagdo de um produto, a sua
producao e as fungbes de comercializagédo, marketing e comunicagao

+ Analisar e avaliar materiais metalicos, tanto férricos como nao férricos
+ Analisar e avaliar materiais poliméricos, ceramicos e cCompostos
+ Analisar e avaliar os materiais utilizados no fabrico de aditivos

+ Desenvolver um sistema regulamentado por normas graficas basicas baseadas em
elementos de identidade visual/marca

+ Escolher corretamente, dentro de um amplo espectro de opgoes, na altura de desenvolver
uma proposta de design para produgao em massa

+ Decidir sobre os materiais mais adequados para a realizagao de maquetes ou protétipos
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Planeamento do ensino -

A TECH prepara todas as suas qualificagdes com base nos Ultimos desenvolvimentos no setor

em que a mesma se desenvolve e seguindo os critérios profissionais de especialistas no ativo.

Desta forma, é possivel criar capacitacoes dinamicas, atualizadas e altamente formativas A—
que sdo acompanhados por centenas de horas de material adicional em diferentes formatos: -

videos detalhados, resumos dinamicos de cada modulo, artigos de investigagao e leituras
complementares. Assim, 0 aluno tem a possibilidade de contextualizar a informagao e aprofundar,
de forma personalizada, os aspetos que mais lhe interessam.




Planeamento do ensino | 23 tec’;

Gracas a este Mestrado Proprio b-learning, aprendera
em pormenor oS critérios a ter em conta na elaboracéao
de uma proposta de design para producédo em série”
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Méddulo 1. Fundamentos do design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Historia do design

1.1.17.  ARevolugao Industrial
1.1.2.  As fases da concecéo
1.1.3.  Arquitetura

1.1.4.  AEscola de Chicago
Estilos e movimentos do design
1.2.1.  Design decorativo

1.2.2. Movimento modernista
1.2.3.  ArtDeco

1.2.4.  Design industrial

1.2.5. A Bauhaus

1.2.6. 22 Guerra Mundial

1.2.7.  Transvanguarda

1.2.8.  Design contemporaneo
Designers e tendéncias

1.3.1.  Designers de interiores
1.3.2.  Designers graficos
1.3.3.  Designers industriais ou de produto
1.3.4. Designers de moda
Metodologia de projetos de design
1.471.  Bruno Munari

1.42.  GuiBonsiepe

1.43. J.Christopher Jones
1.4.4. L. Bruce Archer

1.4.5.  Guillermo Gonzalez Ruiz
1.4.6. Jorge Frascara

1.4.7.  Bernd Lobach

1.4.8. Joan Costa

1.49. Norberto Chaves

1.5.

1.6.

1.7.

A linguagem no design

1.5.1.
1.5.2.
1.5.8.
1.54.
1.5.5.

Os objetos e o sujeito

Semidtica dos objetos

A disposigao do objeto e a sua conotagéo
A globalizagéo dos sinais

Proposta

0 design e a sua dimenséo estética-formal

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

1.6.4.

Elementos visuais
1.6.1.1. Aforma
1.6.1.2. A medida
1.6.1.3. A cor

1.6.1.4. Atextura
Elementos relacionais
1.6.2.1. Diregao
1.6.2.2. Posigao
1.6.2.3. Espago
1.6.2.4. Gravidade
Elementos praticos
1.6.3.1. Representagao
1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcgéo
Quadro de referéncia

Meétodos analiticos do design

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.

Design pragmatico

Design analogico

Design iconico

Design canonico

Principais autores e a sua metodologia
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1.8.  Design e semantica 2.3.  Enfrentar o papel em branco
1.81. Semantica 2.3.1.  Desenhar sem medo
1.8.2. 0O significado 2.3.2. O caderno como ferramenta
1.8.3. Significado denotativo e significado conotativo 2.3.3. O Livrodo artista, o que €?
1.8.4. 0 léxico 2.34. Referéncias
1.8.5.  Campo lexical e familia lexical 2.4, Criag8o do nosso livro do artista
1.8.6. Asrelacbes semanticas 2.47. Andlise e jogo: lapis e marcadores
1.87.  Amudanca semantica 2.4.2.  Truques para soltar amao

2.4.3.  Primeiras linhas
2.44.  Aesferogréfica
2.5, Criagéo do nosso livro do artista Il

251 Amancha
2.52. Oslapis de cera. Experimentagao
2.5.3.  Pigmentos naturais

2.6.  Criagdo do nosso livro do artista Il

1.8.8. Causas da mudanga semantica

1.9. Design e pragmatica
1.9.1. Consequéncias praticas, abdugéo e semidtica
1.9.2.  Mediagao, corpo e emogbes
1.9.3.  Aprendizagem, experiéncia e encerramento
1.9.4. Identidade, relagbes sociais e objetos

1.10. Contexto atual do design 261, Colagem e fotomontagem

1.10.1. Problemas atuais do design 969  Ferramentas tradicionais

1.10.2. Questdes atuais do design
1.10.3. ContribuigGes sobre a metodologia

2.6.3. Ferramentas online: Pinterest

2.6.4.  Experimentagdo com composigdo de imagem
Médulo 2. Fundamentos da criatividade 2.7.  Fazer sem pensar

2.7.1. 0O que se consegue fazer sem pensar?

2.7.2.  Improvisar: Henri Michaux
2.7.3.  Pintura de agdo

2.1, Introdugdo criativa
2.1.1. Oestilonaarte

2.1.2.  Eduque o seu olhar 2.8. 0 critico como artista
2.1.3.  Qualquer um pode ser criativo? 2.8.1.  Acritica construtiva
2.1.4.  Linguagens pictoricas 2.8.2.  Manifesto sobre uma critica criativa
2.1.5.  De que preciso? Materiais 2.9. O blogueio criativo
2.2.  Percegdo como primeiro ato criativo 2.9.1. 0O que éoblogueio?
2.2.1.  0Oquevé? 0 que ouve? O que sente? 2.9.2. Expanda os seus limites
2.2.2.  Percebe, observa, examina atentamente 2.9.3.  Caso pratico: sujar as maos
2.2.3.  Oretrato e o autorretrato: Cristina Nufiez 2.10. Estudo do livro do artista
2.2.4. Caso pratico: Fotodidlogo. Mergulhar em si mesmo 2.10.1. As emogdes e a sua gestdo no dominio criativo

2.10.2. O eu proprio num caderno
2.10.3. O que senti? Autoanalise
2.10.4. Caso pratico: Critica a mim proprio
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Maddulo 3. Tecnologia digital

3.1.  Introdugéo a imagem digital
3.1.1. AsTIC
3.1.2.  Descrigdo das tecnologias
3.1.3.  Comandos
3.2.  Imagem vetorial. Trabalhar com objetos
3.2.1. Ferramentas de selecéo
3.2.2.  Agrupamento
3.2.3.  Alinhar e distribuir
3.2.4. Guias inteligentes
3.2.5.  Simbolos
3.2.6. Transformar
3.2.7. Distorgéo
3.2.8. Envolventes
3.2.9. Pathfinder
3.2.10. Formas compostas
3.2.11. Tragados compostos
3.2.12. Cortar, dividir e separar
3.3.  Imagem vetorial. Cor
3.3.1. Modos de cor
3.3.2.  Ferramenta conta-gotas
3.3.3.  Amostras
3.3.4. Gradeados
3.3.5.  Preenchimento de padroes
3.3.6. Painel de aparéncia
3.3.7. Atributos
3.4.  Imagem vetorial. Edigao avangada
3.4.1. Malha em graduado
3.4.2.  Painel de transparéncia
3.43.  Modos de fusdo
3.4.4. Decalque interativo
3.4.5.  Mascaras de recorte
3.4.6. Texto




3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Imagem Mapa de Bits. Camadas

3.5.1.
3.5.2.
3.5.3.
3.5.4.
3.5.5.

Criagéo

Ligacéo

Transformacgéao
Agrupamento

Camadas de ajustamento

Imagem Mapa de Bits. Selegdes, mascaras e canais

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.
3.6.5.
3.6.6.
3.6.7.
3.6.8.

Imagem Mapa de Bits. Modos de fuséo e estilos de camadas

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.
3.7.5.

Ferramenta de selegao da moldura
Ferramenta de selegdo Lago
Ferramenta de varinha magica
Menu de selegdes. Gama de cores
Canais

Retoque de mascaras

Mascaras de recorte

Mascaras vetoriais

Estilos de camadas
Opacidade

Opgoes de estilos de camadas
Modos de fusao

Exemplos de modos de fusao

O projeto editorial. Tipos e formas

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.

O projeto editorial
Tipologia dos projetos editoriais
Criagao e configuragao do documento

Elementos de composigao do projeto editorial

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.
3.9.4.

Péaginas principais

Reticulagao

Integragao e composicao de texto
Integragao de imagem
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3.10. Layout, exportagao e impressao

3.10.1.

3.10.2.

3.10.3.

Paginacéo

3.10.1.1. Selegao e edicao fotografica

3.10.1.2. Verificag@o preliminar

3.10.1.3. Empacotar

Exportagao

3.10.2.1. Exportagao para meios digitais

3.10.2.2. Exportagéo para o meio fisico

Impresséao

3.10.3.1. Impressao tradicional
3.10.3.1.1. Encadernagéao

3.10.3.2. Impressao digital

Médulo 4. Fundamentos de Marketing

4.1.

4.2.

Introdugédo a mercadotecnia

4.1.1.

41.2.

Conceito de marketing

4.1.1.1. Definigdo de mercadotecnia

4.1.1.2. Evolugao e estado atual da mercadotecnia
Diferentes abordagens ao marketing

Mercadotecnia na empresa: estratégica e operacional. O plano de mercadotecnia

4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.2.4.
4.2.5.
4.2.6.
4.2.7.
4.2.8.
4.2.9.
4.2.10.
4211,

A gestao comercial

Importancia da gestao comercial
Diversidade de formas de lideranga
O marketing estratégico

A estratégia comercial

Ambitos de aplicacdo

0 planeamento comercial

O plano de marketing

Conceitos e definicdes

Etapas do plano de mercadotecnia
Tipos de plano de mercadotecnia
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4.3.

44,

4.5.

O meio empresarial e 0 mercado para as organizagdes
43.1. Oambiente

4.3.2. Conceitos e limites do ambiente

4.3.3.  Macro-ambiente

4.3.4.  Microambiente

4.3.5.  Omercado

4.3.6. Conceitos e limites do mercado

4.3.7. Evolugao dos mercados

4.3.8. Tipos de mercados

4.3.9. Aimportancia da concorréncia
Comportamento do consumidor

4.41.  Aimportancia do comportamento na estratégia
4.42.  Fatores de influéncia

4.4.3. Vantagens para a empresa

4.4.4.  Beneficios para o consumidor

445 Abordagens ao comportamento dos consumidores
4.46. Carateristicas e complexidade

4.47.  Variaveis envolvidas

4.48. Diferentes tipos de abordagens

Etapas do processo de compra do consumidor

4.51.  Foco

4.5.2.  Abordagem de acordo com diferentes autores
4.53.  Aevolugéo do processo na historia

4.54. Fases

4.5.5.  Reconhecimento do problema

4.5.6. Procura de informagdes

4.57. Avaliagéo de alternativas

4.58. Decisdo de compra

459 Pds-compra

4.5.10. Modelos na tomada de decisdes

4.511. Modelo econémico

4.5.12. Modelo psicologico

4.5.13. Modelos de comportamento mistos

4.514. Segmentacgdo do mercado na estratégia das organizagoes

4.6.
4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

4.515. Segmentagao de mercado
4.5.16. Conceito
4.517. Tipos de segmentagao
4.5.18. Ainfluéncia da segmentagdo nas estratégias
4.5.19. Importancia da segmentagao na empresa
4.5.20. Planificagao de estratégias baseadas na segmentagao
Critérios de segmentagao dos mercados de consumo e industrial
Procedimento para a segmentagao
4.7.1.  Delimitagdo do segmento
4.7.2.  ldentificagdo de perfis
4.7.3.  Avaliagao do procedimento
Critérios de segmentagao
4.8.1. Carateristicas geograficas
4.8.2. Carateristicas sociais e econémicas
4.8.3.  Outros critérios
4.8.4. Reagao dos consumidores a segmentagao
Mercado da oferta-procura. Avaliagdo da segmentagao
49.1. Analise da oferta
4.9.1.1. Classificagao da oferta
4.9.1.2. Determinacao da oferta
4.9.1.3. Fatores que afetam a oferta
49.2. Andlise da procura
4.9.2.1. Classificagao da procura
4.9.2.2. Areas de mercado
4.9.2.3. Estimagao da procura
493. Avaliagdo da segmentagao
4.9.3.1. Sistemas de avaliagéo
4.9.3.2. Métodos de monitorizagao
4.9.3.3. Retroalimentagao
A mercadotecnia mix
4.10.1. Definigdo de marketing mix
4.10.1.7. conceito e definicdo
4.10.1.2. Histdria e evolugao



Maddulo 5. Imagem corporativa

5.1.

5.2.

4.10.2.

4.10.3.

4.10.4.

4.10.5.

4.10.6.

Elementos do marketing mix
4.10.2.1. Produto

4.10.2.2. Pregco

4.10.2.3. Distribuigado

4.10.2.4. Promogéo

Os novos 4P do marketing
4.10.3.1. Personalizagao
4.10.3.2. Participagéo
4.10.3.3. Peer to Peer

4.10.3.4. Previsbes modeladas

Estratégias de gestao atual da carteira de produtos. Crescimento
e estratégias competitivas de marketing

Estratégias de carteira

4.10.5.1. Amatriz BCG

4.10.5.2. A matriz Ansoff

4.10.5.3. A matriz de posigao competitiva
Estratégias

4.10.6.1. Estratégia de segmentagao
4.10.6.2. Estratégia de posicionamento
4.10.6.3. Estratégia de fidelizagéo
4.10.6.4. Estratégia funcional

Aidentidade

51.1. Ideia de identidade

51.2.  Porque procuramos a identidade?

51.3. Tipos de identidade

51.4. ldentidade digital

|dentidade corporativa

5.2.1.  Definicéo. Porqué ter uma identidade corporativa?
5.2.2.  Fatores que influenciam a identidade corporativa
52.3. Componentes da identidade corporativa

5.2.4.  Comunicagdo da identidade

5.2.5. ldentidade corporativa, branding e imagem corporativa

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
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Imagem corporativa

53.1. carateristicas da imagem corporativa
5.3.2. Para que serve aimagem corporativa?
53.3. Tipos de imagem corporativa

534. Exemplos

Os sinais basicos de identificagédo

5.4.1. 0nome ou naming

542 Logotipos

5.4.3. Monogramas

5.4.4.  Imagotipo

Fatores de memorizagao da identidade

551. Originalidade

5.5.2.  Valor simbdlico

5.5.3.  Pregnancia

5.54. Repeticdo

Metodologia para o processo de criagao de uma marca
5.6.1.  Estudo do setor e da concorréncia
5.6.2.  Briefing, modelo

5.6.3.  Definir estratégia e personalidade da marca. Os valores
5.6.4. Publico-alvo

O cliente

5.7.1. Intuir como € o cliente

5.7.2. Tipologias de clientes

5.7.3. 0 processo de reuniéo

5.7.4.  Aimportancia de conhecer o cliente
5.7.5. Instauragao de um orgamento

Manual de identidade corporativa

5.8.1.  Normas de construgao e aplicagéo da marca
5.8.2. Tipografia corporativa

5.8.3. Cores corporativas

5.8.4. Outros elementos graficos

5.8.5. Exemplos de manuais empresariais

tecn
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59.

5.10.

Redesign da identidade

59.1.
59.2.
593.
5.9.4.

Razbes para optar pelo redesign de uma identidade
Gerir uma mudanca na identidade corporativa
Boas praticas. Referéncias visuais

Mas praticas. Referéncias visuais

Projeto de identidade da marca

5.10.1.
5.10.2.
5.10.3.
5.10.4.
5.10.5.
5.10.6.

Apresentacdo e explicagéo do projeto. Referéncias
Brainstorming. Analise do mercado

Publico-alvo, valor da marca

Primeiras ideias e esbogos. Técnicas criativas
Estabelecimento do projeto. Tipografias e cores
Entrega e corregao de projetos

Mddulo 6. Design para fabrico

6.1.
6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Design para fabrico e montagem
Enformagao por moldagem

6.2.1.
6.2.2.

Fundigao
Injecéo

Enformagao por deformagao

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.

Deformacgdo plastica
Estampagem

Forja

Extruséo

Enformagao por perda de material

6.4.1.
6.4.2.

Por abrasao
Por remogao de metal

Tratamento térmico

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.
6.5.4.
6.5.5.

Temparamento
Revenimento

Recozimento
Normalizamento
Tratamentos termoquimicos

6.6.

6.7.
6.8.
6.9.

6.10.

Mddulo 7. Materiais

7.1.

7.2.
7.3.
7.4.

7.5.
7.6.
7.7.
7.8.
7.9.

Aplicagdo de tintas e revestimentos

6.6.1.  Tratamentos eletroquimicos
6.6.2.  Tratamentos eletroliticos

6.6.3.  Tintas, lacas e vernizes
Enformagao de polimeros e materiais ceramicos
Fabrico de pegas de materiais compostos
Fabricagao aditiva

6.9.1.  Powder Bed Fusion

6.9.2.  Deposigéo direta de energia

6.9.3.  Binder Jetting

6.9.4.  Bound Powder Extrusion
Engenharia robusta

6.10.1. Método Taguchi

6.10.2. Design de experiéncias

6.10.3. Controlo estatistico de processos

Propriedades dos materiais

7.1.1.  Propriedades mecanicas
7.1.2.  Propriedades elétricas
7.1.3.  Propriedades oticas
7.1.4.  Propriedades magnéticas
Materiais metalicos I. Férricos

Materiais metalicos Il. Nao férricos
Materiais poliméricos

7.4.1.  Termoplasticos

7.4.2. Plasticos termoendureciveis
Materiais ceramicos

Materiais compostos

Biomateriais

Nanomateriais

Corroséo e degradacéo dos materiais
7.9.1.  Tipos de corrosao

7.9.2.  Oxidagdo de metais
7.9.3. Controlo da corrosdo



7.10. Ensaios ndo destrutivos

Mddulo 8. Design sustentavel

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

7.10.1. Inspegdes visuais e endoscopias
7.10.2. Ultrassom

7.10.3. Radiografias

7.10.4. Correntes parasiticas Foucolt (Eddy)
7.10.5. Particulas magnéticas

7.10.6. Liquidos penetrantes

7.10.7. Termografia de infravermelhos

Estado ambiental

8.1.1.  Contexto ambiental

8.1.2.  Percegdo ambiental

8.1.3.  Consumo e consumismo

Produgdo sustentavel

8.2.1. Pegada ecoldgica

8.2.2. Biocapacidade

8.2.3.  Défice ecoldgico

Sustentabilidade e inovagao

8.3.1.  Processos de produgdo

8.3.2. (Gestao de processos

8.3.3.  Inicio da produgéo

8.3.4.  Produtividade mediante o desenho
Introdugdo. Ecodesign

8.4.1.  Desenvolvimento sustentavel

8.4.2.  Ecologia industrial

8.4.3. Ecoeficiéncia

8.4.4. Introdugdo ao conceito de Ecodesign
Metodologias do Ecodesign

8.5.1.  Propostas metodoldgicas para a implementagdo do Ecodesign
8.5.2.  Preparagdo do projeto (forgas motrizes, legislagdo)
8.5.3. Aspetos ambientais

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Avaliagado do Ciclo de Vida (LCA)

8.6.1.  Unidade funcional

8.6.2. Inventario

8.6.3. Lista deimpactos

8.6.4. Geragao de conclusdes e estratégia
Ideias de melhoria (estratégias de ecodesign)
8.7.1.  Reduzir o impacto

8.7.2.  Aumentar a unidade funcional

8.7.3.  Impacto positivo

A economia circular

8.8.1. Definigdo

8.8.2.  Evolugdo

8.8.3.  Casos de sucesso

De bergo a bergo

8.9.1. Definigdo

89.2. Evolugao

8.9.3. Casos de sucesso

Regulamentos Ambientais

8.10.1. Porque precisamos de regulamentagéo
8.10.2. Quem faz a regulamentagéo

8.10.3. Quadro ambiental da Unido Europeia
8.10.4. Regulamentos no processo de desenvolvimento

tecn

Mddulo 9. Materiais para o design

9.1.

9.2.

0 material como inspiragé@o

9.1.1.  Procura de materiais

9.1.2. Classificagéo

9.1.3. O material e 0 seu contexto
Materiais para desenho

9.2.1.  Utilizagdes comuns

9.2.2. Contraindicagdes

9.2.3. Combinagéo de materiais
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9.3.  Arte+Inovagdo Mddulo 10. Design de Embalagens

9.3.1.  Materiais na arte
9.3.2.  Novos materiais
9.3.3.  Materiais compostos
9.4. Fisica
9.41. Conceitos basicos
9.42. Composigédo dos materiais
9.43. Ensaios mecanicos
9.5.  Tecnologia
9.51. Materiais inteligentes

10.1. Introducao ao packaging

10.1.1. Perspetiva historica

10.1.2. Carateristicas funcionais

10.1.3. Descrigdo do sistema-produto e do ciclo de vida
10.2. Investigagao sobre o packaging

10.2.1. Fontes de informacéo

10.2.2. Trabalho de campo

10.2.3. Comparag0es e estratégias

10.38. Embalagem estrutural
9.5.2. Materiais dinamicos

9.5.3. O futuro nos materiais
9.6.  Sustentabilidade

9.6.1. Aquisigao

9.6.2. Utilizagéo

9.6.3. Gestéo final
9.7. Biomimética

9.7.1. Reflexdo

9.7.2.  Transparéncia

9.7.3.  Outras técnicas

10.3.1. Andlise de necessidades especificas
10.3.2. Forma, cor, cheiro, volume e texturas
10.3.3. Ergonomia do recipiente
10.4. Marketing do Packaging
10.4.7. Relagao da embalagem com a marca e o produto
10.4.2. Aplicagdo daimagem da marca
10.4.3. Exemplos
10.5. Comunicagao em packaging
10.5.1. Relagé@o da embalagem com o produto, o cliente e o utilizador
10.5.2. Design de sentidos

98 Inovagdo 10.5.3. Design de experiéncia

981, Casos desucesso 10.6. Materiais e processos de produgao

9.8.2. Investigagdo de materiais

' mate 10.6.1. Vidro
9.8.3. Fontes de investigagao 10.6.2. Papel e cartdo
9.9.  Prevengao de riscos 1016'3- Metal

9.9.1. Fator de seguranga
9.9.2. Incéndio

9.93. Rutura

9.9.4.  Outros riscos

10.6.4. Plasticos

10.6.5. Materiais compostos por materiais naturais
10.7. Sustentabilidade aplicada ao packaging

10.7.1. Estratégias de ecodesign

10.7.2. Andlise do ciclo de vida

10.7.3. Embalagem como residuo

9.10. Regulamentos e legislagéo
9.10.1. Regulamentos de acordo com a aplicagéo
9.10.2. Regulamentos de acordo com o setor
9.10.3. Regulamentos de acordo com a localizagao
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10.8. Legislacéo
10.8.1. Regulamentos especificos: identificagao e codificagao
10.8.2. Regulamentos de plastico
10.8.3. Tendéncias no regulamento
10.9. Inovagédo em packaging
10.9.1. Diferenciagéo através da embalagem
10.9.2. Ultimas tendéncias
10.9.3. Design for all
10.10. Projetos de packaging
10.10.1. Casos de estudo
10.10.2. Estratégia de packaging
10.10.3. Exercicio pratico

Uma decisdo importante na sua carreira
que 0 ajudara a desenvolver-se como um
profissional altamente qualificado no setor
do design de produtos”




06
Estagios

No final do periodo tedrico, o designer terd a possibilidade de realizar um estagio de 120
horas de duragéo distribuidas ao longo de 3 semanas. Aqui, podera participar ativamente
em projetos industriais e trabalhar em conjunto com uma equipa de profissionais com uma
longa e extensa carreira no setor. Desta forma, poderéo aplicar tudo o que aprenderam na
primeira fase, concentrando-se no aperfeicoamento das suas competéncias através do
trabalho e da resolugéo de situagbes complexas e reais.
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@ @ Um orientador orienta-lo-a durante o
estagio para que possa tirar sempre o

maximo partido do mesmo"
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Este Mestrado Préprio b-learning em Design de Produtos foi proposto pela TECH com o objetivo
de proporcionar ao aluno um estagio de 3 semanas num centro de prestigio no setor do design
e marketing. O Mestrado Préprio b-learning decorrera de segunda a sexta-feira, com jornadas de
8 horas consecutivas, trabalhando lado a lado com especialistas que 0 acompanharao em
todos 0s momentos e o orientardo para que possa tirar o maximo partido desta experiéncia.
Este estagio permitir-lhe-a participar ativamente nos projetos de design que estejam a ser
desenvolvidos nesse momento na empresa, aplicando as estratégias e técnicas mais recentes
e manuseando as ferramentas e o hardware mais sofisticados do setor.

Nesta formacgé&o totalmente pratica, as atividades visam desenvolver e aperfeicoar as
competéncias necessarias a pratica do design, planeamento e criagao de projetos relacionados
com variados tipos de produtos e sendo orientadas para o exercicio da atividade e um alto
desempenho profissional.

Trata-se, sem duvida, de uma oportunidade uUnica de adquirir um conhecimento amplo e
especializado, trabalhando numa empresa lider e moderna, caracterizada pela sua qualidade
profissional e pelo sucesso garantido dos seus projetos. Além disso, tornar-se-a numa
experiéncia fundamental que ajudara o aluno a aperfeigoar as suas competéncias profissionais
e a completar o seu CV com uma carateristica distintiva que o fara sobressair em qualquer
processo de selecéo.

0 estagio intensivo na empresa permitir-lhe-a realizar um numero minimo de atividades de
estagio nos servicos de design e criagao, bem como em relacédo a outras areas do centro:
Marketing, branding, gestao criativa, desenvolvimento operacional ou eco-design, o que lhe dara
a possibilidade de implementar os procedimentos criativos mais inovadores de uma forma
abrangente.

A parte pratica sera realizada com a participacao ativa do aluno na realizagéo das
atividades e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e aprender
a fazer), com o0 acompanhamento e orientagdo dos professores e outros colegas de
formacao, o que facilita o trabalho em equipa e a integracdo multidisciplinar como
competéncias transversais a praxis do Design (aprender a ser e aprender a relacionar-se).

Integrara uma equipa de designers
altamente qualificados e tera de trabalhar
ativamente com eles para fazer avancar
0S projetos atraves da utilizagdo das
técnicas e estratégias mais recentes”
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Os procedimentos descritos a seguir constituirdo a base da parte pratica da formagao
e a sua aplicagao esta sujeita a disponibilidade do centro e a sua carga de trabalho,
sendo as atividades propostas as seguintes:

de produtos

Moédulo Atividade Pratica
Desenhar produtos tendo em conta todos os processos de fabrico
X pelos quais devem passar
Design para Apli dologia d haria rob iais falh
o fabrico plicar uma metodologia de engenharia robusta para prever potenciais falhas

no design do produto

Desenvolver um projeto de design de produto tendo em conta a embalagem
do mesmo

Tecnologias digitais
para o Design
de Produtos

Criar imagens vetoriais avangadas, com objetos e a cores

Criar uma imagem de mapa de bits adequada utilizando ferramentas digitais

Configurar e exportar 0 nosso trabalho tendo em conta o processo de impresséo

Materiais para
o Design
de Produtos
e a sua utilizagao
sustentavel

Utilizar materiais metdlicos, poliméricos, cerdmicos ou compdsitos para desenhar
um produto

Efetuar testes ndo destrutivos para avaliar as propriedades e a durabilidade
do produto

Aplicar fatores de seguranga como o fogo, a rutura ou outros riscos no processo
de criag&o de produtos

Utilizar metodologias e técnicas de design ecoldgico para criar produtos respeitadores
do ambiente

Marketing e Imagem
Corporativa
no Design
de Produtos

Desenhar produtos para projetar a imagem da empresa e a identidade da marca

Aplicar técnicas de marketing estratégico e operacional da empresa

Desenvolver a segmentagéo do produto de forma a realizar um design de acordo com a
mesma
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacgéo desta instituicao é garantir a seguranca dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de formagao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcangar este objetivo esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para tal, esta entidade educativa compromete-se a fazer um seguro de responsabilidade
civil que cubra qualquer eventualidade que possa surgir durante o periodo de estagio no
centro onde se realiza a formacao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da formagao pratica. Desta forma, o profissional no tera que se preocupar com
situacOes inesperadas, estando amparado até a concluséo da formagao pratica no centro.




Condicoes Gerais do Mestrado Préprio b-learning
As condicdes gerais do contrato de estagio sdo as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Proprio b-learning, o aluno tera dois orientadores que o
acompanharao durante todo o processo, resolvendo toda as duvidas e questdes que possam
surgir. Por um lado, havera um orientador profissional pertencente ao centro de estdgios,
Ccujo objetivo sera orientar e apoiar o estudante em todos os momentos. Por outro lado,
sera também atribuido um orientador académico, cuja missao sera coordenar e ajudar o
aluno ao longo de todo o processo, esclarecendo duvidas e auxiliando-o em tudo o que
necessitar. Desta forma, o profissional estara sempre acompanhado e podera esclarecer
todas as duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica como académica.

2. DURAGAO: o programa de estagio terd a duragdo de 3 semanas consecutivas de formagdo
pratica, distribuidas por turnos de 8 horas, em 5 dias por semana. Os dias de comparéncia
e o horario serdo da responsabilidade do centro, devendo informar o profissional devida e
antecipadamente, com tempo suficiente para facilitar a sua organizagao.

3. NAO COMPARENCIA: em caso de ndo comparéncia no dia do inicio do Mestrado Préprio
b-learning, o aluno perdera o direito ao mesmo sem possibilidade de reembolso ou de
alteracao de datas. A auséncia por mais de 2 dias de estagio, sem causa justificada/
médica, implica a anulacdo do estagio e, por conseguinte, a sua rescisao automatica.
Qualquer problema que surja no decurso da participagao no estagio deve ser devidamente
comunicado, com carater de urgéncia, ao orientador académico.
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4. CERTIFICAGAO: o0 aluno que concluir o Mestrado Proprio brlearning recebera um certificado
que acreditara a sua participacao no centro em questao.

5. RELAGAO PROFISSIONAL: 0 Mestrado Préprio b-learning ndo constitui uma relacéo
profissional de qualquer tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem solicitar um certificado de estudos prévios
para a realizagao do Mestrado Proprio b-learning. Nestes casos, sera necessario apresenta-lo
ao departamento de estagios da TECH, para que seja confirmada a atribuigao do centro
selecionado.

7.NAO INCLUI: 0 Mestrado Proprio b-learning ndo incluird qualquer elemento néo descrito
nas presentes condigGes. Por conseguinte, nao inclui alojamento, transporte para a cidade
onde se realizam os estdgios, vistos ou qualquer outro servigo ndo descrito acima.

No entanto, o aluno podera consultar o seu orientador académico se tiver qualquer duvida
ou recomendacéao a este respeito. Este fornecer-lhe-a todas as informacgdes necessarias
para facilitar os procedimentos envolvidos.



0/
Onde posso fazer os
estagios?

Para a selegao dos estagios, a TECH submete as empresas a um rigoroso controlo de qualidade
que garante que a experiéncia do aluno nas suas instalagées sera tdo gratificante e formativa
quanto o esperado. Desta forma, o designer que frequentar este Mestrado Proprio b-learning
terd a oportunidade de realizar um estdgio numa grande entidade do setor do design e do
marketing digital, caracterizada néao so¢ pelo seu prestigio internacional, mas também pela
qualidade humana da sua equipa de profissionais.
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Trabalhar ativamente e lado a lado com designers
especializados € a melhor forma de concluir um
Mestrado Proprio b-learning que marcara um antes
e um depois na sua carreira”
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Os alunos podem efetuar a parte pratica deste Mestrado Préprio b-learning nos
seguintes centros:
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Piensamarketing
Pais Cidade
Argentina Rio Negro

Enderego: Campichuelo 580 (8400),
Ciudad de Bariloche, Rio Negro

Agéncia de marketing e comunicagao social e
digital

Formagoes préticas relacionadas:
-Criagd@o e Empreendedorismo na Empresa Digital
-MBA em Marketing Digital
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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 publicagées,
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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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

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

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundacdes das
universidades tradicionais de todo o mundo”

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas 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 conteldo, assegura que a realidade
econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

‘ O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
= e alcancar o sucesso na sua carreira”

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
it utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para

< que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no

conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes

verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e

O estudante apfeﬂdefé, através de atividades valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo um método de ensino padrao em Harvard.
de S/tuagﬁes COmp/ean em ambientes Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que

enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. 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.

empresariais reais.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

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

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 universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo 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 é 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 areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
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-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, 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 observagao 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 dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
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 selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas 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 “Historia 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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Certificacao

O Mestrado Préprio b-learning em Design de Produtos garante, para além do conteudo
mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um certificado de Mestrado Proprio b-learning
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa e
sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio b-learning em Design de Produtos conta com o conteudo
cientifico mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de rececao,
o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Proprio b-learning emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.

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

[]
t e C n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

DIPLOMA

R com o documento de identificagdon®_______________
Por ter concluido com aproveitamento e certificado com sucesso o

MESTRADO PROPIO B-LEARNING

em
Design de Produtos
Este é um certificado desta Universidade homologado por 65 ECTS e equivalente a 1620 horas, com
data de inicio a dd/mm/aaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagao Publica a partir de 28 de Junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

T

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/ttulos

Certificagdo: Mestrado Proprio b-learning em Design de Produtos

Modalidade: online
Duragédo: 12 meses

ECTS:60+5

Mestrado Préprio b-learning em Design de Produtos

Distribuigdo Geral do Plano de Estudos

Distribuigao Geral do Plano de Estudos

universidade

Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
Tipologia Créditos ECTS
1 Fundamentos do design 7 oB
Obrigatéria (0B) €0 1 Fundamentos da criatividade 7 o8
Opgao (OP) 0 1 Tecnologia digital 7 o8B
Estagio (PR) 5 1 Fundamentos de Marketing 7 0B
Tese de Mestrado o 1 Imagem corporativa 7 oB
1 Design para fabrico 7 o8B
T 1 Materiais 7 o8B
1 Design sustentavel 7 o8B
1 Materiais para desenho 4 oB
1 Design de Embalagens 5 PR
W
Z .
Dra.Tere Guevara Navarro
tecn

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

tecnolégica
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Mestrado Proprio b-learning
Design de Produtos

Modalidade: B-learning (Online + Estagios)
Duragao: 12 meses

Certificagcdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 + 5 ECTS

Carga horaria: 1620 horas



Mestrado Préprio b-learning
Design de Produtos

Q
te C n universidade
» tecnoldgica



