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Apresentacao

O surgimento das vendas pela Internet aumentou a importancia de um bom design de
produto. Atualmente, hd um mercado fisico e digital caracterizado pela concorréncia entre
as empresas que comercializam seus produtos. Nessa drea, aqueles que, além de oferecer
qualidade e funcionalidade, fazem a diferenca, cuidam de sua imagem e adequam sua
aparéncia as demandas do setor. E por isso que o designer de produtos tem se tornado
uma profissao extremamente valorizada. Os alunos podem encontrar as informacoes
necessarias em um programa completo, que redne os contetidos teéricos mais atualizados.
Além disso, 0 programa conta com um estdgio pratico de exceléncia em uma conceituada
empresa internacional, onde o aluno terd contato com os maiores especialistas em Design
de Produtos.




Apresentagdo | 05 tec/’;

Se vocé esta em busca de um curso que ofereca o

g melhor conteudo tedrico e a garantia de um estagio
pratico em uma empresa lider no setor de Design

e Marketing, esta € a sua melhor oportunidade”
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A historia da comercializagdo mostrou em muitas situagées que ter um produto de
qualidade e que atenda as expectativas para as quais foi criado nao € suficiente se

0 seu design nao tiver sido bem elaborado. Grandes multinacionais, como LG, Apple,
Coca-Cola ou McDonald's, foram obrigadas a retirar seus produtos do mercado devido
a rejeicédo da populagédo a mensagem transmitida ou ao fracasso estrondoso de seus
lancamentos. O cuidado com o branding, associado a uma boa estratégia de marketing
e a um design apropriado baseado nas tendéncias atuais da sociedade, € essencial
para 0 sucesso.

Além disso, o crescimento do comércio eletrdnico, onde o cliente apenas visualiza uma
imagem, também incentivou a necessidade de cuidar dela, valorizando a criatividade
e 0 bom gosto em detrimento da propria funcionalidade. Todo profissional que deseja
atuar com sucesso nessa area deve compreender isso e saber que é necessario estar
preparado e conhecer detalhadamente os pormenores do setor. E por isso que a TECH
decidiu langar este completo Mestrado Proprio Semipresencial em Design de Produto,
um programa multidisciplinar que ira Ihe proporcionar um conhecimento abrangente

e completo sobre o cenario atual dessa area.

Trata-se de uma especializagdo com duragao de 12 meses, onde o aluno tera acesso
inicialmente, a 1.500 horas do melhor contetido tedrico e complementar de forma totalmente
online. Nesta etapa, o aluno ird explorar os fundamentos de design e criatividade, tecnologia
digital, marketing, as vantagens e desvantagens da imagem corporativa e design para
fabricagao, sustentabilidade e os melhores materiais para cada projeto.

Apds o término do plano de estudos, o aluno tera a oportunidade de fazer um estagio
pratico de 120 horas em uma empresa lider em Marketing Digital e em Design. Na agéncia,
0 aluno podera participar ativamente de projetos modernos e inovadores, utilizar as ferramentas
mais sofisticadas e aperfeigoar suas habilidades e competéncias profissionais sob a
orientagao de especialistas. Trata-se de uma oportunidade Unica de adicionar ao curriculo
uma experiéncia académica exclusiva que ajudara o aluno a se destacar em qualquer
processo seletivo.

Este Mestrado Proprio Semipresencial em Design de Produto conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ Desenvolvimento de mais de 100 estudos de caso apresentados por profissionais
de design e professores universitarios com grande experiéncia no setor criativo

+ O conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico, com o qual foi
concebido, fornece informagoes cientificas e exaustivas sobre as disciplinas
essenciais para o exercicio profissional

+ O uso das ferramentas mais sofisticadas do setor, com énfase especial no
dominio das estratégias mais avancadas e das técnicas mais bem-sucedidas

+ Andlise e discussao de exemplos reais da rotina profissional para a compreensao
de novos materiais vidveis para o Design de Produto

+ Avaliagao dos processos de ideacao, criatividade e experimentagao no Design
de Produto e como aplica-los a diferentes projetos

+ Diretrizes praticas para estabelecer uma visdo geral do design de recipientes,
embalagens e rétulos, com a compreensao de que se trata de uma atividade em
que diversos aspectos devem ser considerados, desde o produto que 0 acompanha
até seu contexto fisico e socioeconémico

+ Aulas tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexdo individual

+ Disponibilidade de contelido através de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com conexao a Internet

+ Além disso, sera possivel realizar um estagio presencial em um empresa de referéncia
da area



O plano de estudos foi elaborado por uma
equipe de especialistas em Design com

base nas tendéncias atuais do mercado
e nas informacgdes mais recentes da area”

Nesta proposta de Mestrado Proprio de natureza profissional e modalidade de aprendizagem
semipresencial, 0 programa se destina a atualizacdo de profissionais de Design que
necessitam de uma qualificacdo de nivel elevado. Os contetddos se baseiam nas evidéncias
mais recentes da drea e sdo orientados de forma didatica para integrar o conhecimento
tedrico a pratica criativa, e os elementos tedrico-praticos irdo promover a atualizacao
do conhecimento e permitir a tomada de decises na criagao, gestao, participacao e direcao
de projetos.

Gragas ao seu contetdo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,

eles permitirdo ao profissional de design um aprendizado situado e contextual, ou seja,
um ambiente simulado que proporcionara um aprendizado imersivo programado para
capacitar em situagoes reais. A concepgao deste programa se concentra no aprendizado
baseado em problemas, por meio do qual os estudantes devem tentar resolver as diferentes
situagdes de pratica profissional que surgem ao longo do programa. Para isso, contard com a
ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.

Apresentacdo | 07 tecn

Vocé ira se aprofundar no cuidado
com a imagem corporativa utilizando
técnicas de Branding Comunicativo
e as estratégias mais eficazes para
atingir os objetivos tracados.

Vocé podera acessar todo o conteddo
teorico e complementar desde o inicio
do curso e podera baixa-lo em qualquer
dispositivo com conexao a Internet para

poder consulta-lo sempre que precisar.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

Na area de Design de Produto, as tendéncias estdo em constante transformagao. Ao
mesmo tempo, o dominio das consideragdes tedricas dessa estrutura profissional néo
é suficiente. Também é necessario conhecimento pratico que demonstre fluéncia e habilidade
no uso de ferramentas criativas complexas. Nesse contexto, a TECH desenvolveu este
programa que combina o estudo didatico com um estagio intensivo em centros conceituados
e importantes. Com essa especializagéo, os alunos obtém um dominio elevado das tecnologias
disponiveis e de suas aplicacdes mais inovadoras. Dessa forma, eles poderéo participar
de cargos cada vez mais competitivos e exigentes.
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Este Mestrado Proprio Semipresencial € uma

oportunidade de aprendizagem unica em que a
TECH ira proporcionar um estagio profissional
que ampliara suas experiéncias e enriquecera

N

seu curriculo pessoal
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Proprio Semipresencial?

1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel
Gragas a esta formag&do académica, os alunos irdo dominar o processo de desenvolvimento
de produtos hibridos, onde estilos criativos diferentes sao conectados. Eles também
irdo se especializar na busca pela multifuncionalidade e por tecnologias e ferramentas
de producao que facilitem sua execugao. O plano de estudos também ira ajuda-los a
aprender sobre suas interfaces e técnicas especificas para seu uso.

2. Aprofundar-se através da experiéncia dos melhores especialistas

Este programa proporciona aos alunos um acompanhamento personalizado em duas
fases distintas. Na primeira fase, um corpo docente composto por professores especializados
estara em contato direto com o0s alunos para esclarecer duvidas e conceitos relevantes.
A segunda fase, dedicada ao estagio pratico, contara com o acompanhamento de um
orientador designado que sera responsavel por integrar o aluno em diferentes projetos
e rotinas produtivas da empresa em questéao.

3. Ingressar em ambientes de exceléncia na area de Design de Produto

A selecdo criteriosa dos centros onde ocorrem o Estagio deste curso sédo uma prioridade
para a TECH. Com isso, 0s alunos poderao ingressar em instituicdes onde o uso de recursos
tecnoldgicos é fundamental, por serem considerados os mais modernos do mercado.
Ao mesmo tempo, eles poderdo comprovar as exigéncias de uma darea profissional
apontada como uma das mais exigentes e rigorosas na area de design.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Esse programa proporciona 1.500 horas de treinamento para o dominio tedrico do setor
de Design de Produto. Simultaneamente, os alunos poderao aplicar o que foi aprendido
em um estagio pratico de 3 semanas. Dessa forma, eles poderao desenvolver as habilidades
de com rapidez e flexibilidade.

5. Ampliar as fronteiras do conhecimento

Este Mestrado Proprio Semipresencial apresenta-se como Unico em seu género no mercado
educacional, por proporcionar aos alunos acesso a centros selecionados especializados
em Design de Produto e por dialogar com os maiores profissionais da area. Tudo isso

€ possivel devido a rede de convénios e contatos que a TECH mantém por ser a maior
universidade digital da atualidade.

Vocé ira vivenciar uma imersao pratica
completa na clinica que escolher”
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Objetivos

As demandas do mercado atual implicam na presenca de profissionais de design que
dominem o trabalho criativo do produto adaptado as tendéncias da sociedade. Por essa
razao, a TECH avaliou a necessidade de lancar este programa multidisciplinar que tem
como objetivo orientar os alunos em sua profissionalizagao e no aperfeicoamento de suas
habilidades. Para isso, o programa proporcionara a eles as ferramentas académicas

mais atualizadas, as quais irdo proporcionar conhecimentos aprofundados e que poderdo
ser desenvolvidos durante o estagio pratico.
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Domine a tecnologia digital associada a
imagens digitais e vetoriais, utilizando 0s
programas mais sofisticados e complexos
da area de Design”
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Objetivo geral

+ O principal objetivo desse programa € permitir que o aluno compreenda 0 processo
criativo, de analise e de estudo para realizar qualquer tipo de projeto de design.
Por esse motivo, as estratégias de mercado e sua aplicagao nos processos de
comunicacao e marketing, assim como seu desenvolvimento, receberdo énfase
especial. Além disso, esse programa também tem o objetivo de apresentar ao designer
0s conceitos basicos que fazem parte da politica de comunicagéo de uma organizagao:
sua identidade, sua cultura, sua imagem, sua marca, sua reputagao e responsabilidade
social. Assim, ao término do estagio, o aluno aprendera de forma detalhada os
fundamentos e os aspectos internos e externos do design, além das referéncias,
estilos e movimentos que o tém caracterizado desde suas origens até o presente

Embalagens atraentes também séo
indispensaveis. E por isso que este
programa apresenta um modulo
especificamente com foco no design
de embalagens e rotulos”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos do Design
+ Conectar e correlacionar as diferentes areas do design, campos de aplicagdo
e ramos profissionais

+ Conhecer os processos de ideacdo, criatividade e experimentagéo e saber como
aplica-los aos projetos

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

Mddulo 2. Fundamentos da Criatividade
+ Saber sintetizar os proprios interesses através da observacéo e do pensamento
critico, traduzindo-os em criagdes artisticas
+ Perder o medo do bloqueio artistico e usar técnicas para combaté-lo

+ Investigar a si mesmo, 0 espago emocional e 0 ambiente ao redor, para que seja
feita uma analise desses elementos a fim de usa-los a favor da prépria criatividade

Modulo 3. Tecnologia digital
+ Dominar o vocabulario, as metodologias e o conteudo teorico e pratico sobre
imagem digital
+ Dominar o vocabulario, as metodologias e o conteudo teorico e pratico sobre
imagem vetorial
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Médulo 4. Fundamentos do Marketing

+ Compreender o papel central da comunicagdo em um momento historico definido
pelos paradigmas da sociedade da informacéao e do conhecimento

+ Conhecer 0s processos de comunicagdo em todas as suas manifestagdes sociais
(interpessoais, grupais e midiaticas)

+ Analisar as diversas abordagens académicas e teoricas e as abordagens da comunicacao

+ Desenvolver uma compreenséao do vocabulario compativel com a linguagem bésica
de marketing e comunicagao

+ Conhecer as caracteristicas das redes sociais e sua distingdo com os veiculos de comunicacao
de massa, assim como suas implicagdes e as mudangas que geraram no marketing
e na gestao do design

Médulo 5. Imagem corporativa
+ Entender quais séo as dreas estratégicas que um gestor grafico deve gerenciar
no processo comunicativo da identidade grafica e visual das marcas

Médulo 6. Projeto para fabricagao
+ Alcangar conhecimento suficiente quanto aos objetivos especificos e as técnicas
relacionadas a drea de produgao

+ Analisar a producéo a partir de uma perspectiva estratégica

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

+ Compreender, analisar e avaliar os processos de corrosao e degradagao de materiais

+ Avaliar e analisar as diferentes técnicas para ensaios ndo destrutivos de materiais
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Mddulo 8. Design Sustentavel
+ Reconhecer o cenario de sustentabilidade e o contexto ambiental

+ Conhecer os principais instrumentos de analise de impacto ambiental
+ Reconhecer a importancia da sustentabilidade no Design

+ Ser capaz de elaborar uma estratégia de Design de produto sustentavel

Médulo 9. Materiais para o Design
+ Trabalhar com os materiais mais adequados as necessidades de cada caso no ambito
do Design de produtos
+ Explicar e descrever as principais familias de materiais: fabricagao, tipologias,
propriedades, etc
+ Possuir os critérios necessarios para identificar e selecionar, com base em um briefing,
os diferentes tipos de materiais

Méddulo 10. Design de Packaging
+ Promover uma perspectiva global do design de recipientes, embalagens e rotulos,
entendendo-a como uma atividade na qual muitos fatores devem ser considerados,
desde o produto que acompanha até seu contexto fisico e socioecondémico

+ Capacitar os estudantes através da pratica na competéncia para o desenvolvimento
profissional de projetos de design de embalagens e rétulos
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Competencias

Além de orientar a expansao e a atualizacdo de seus conhecimentos, esse Mestrado
Proprio Semipresencial busca oferecer aos alunos a oportunidade de aperfeigoar suas
habilidades profissionais. E por isso que, durante o curso, o profissional ird desenvolver
suas habilidades e aptidGes criativas, ampliando as técnicas e estratégias de sua atividade
profissional e aplicando os conceitos mais atuais relacionados ao Design de Produto.

»
:

Q

~
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Vocé ira estudar 0s cases de sucesso e fracasso,
para que possa tecer conclusbées com base em
cada um deles que irdo ajuda-lo a definir suas
proprias estratégias”
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Competéncias gerais

+ Planejar, desenvolver e apresentar adequadamente as producdes artisticas, utilizando
estratégias eficazes de elaboracdo e contribuicdes criativas proprias

+ Dominar o software de retoque e manipulagéo de imagens, e desenvolva as habilidades
necessarias para 0 seu uso

+ Conhecer as ferramentas e estratégias tedrico-praticas que facilitam a gestéo da
comunicagao corporativa e institucional em organizagoes de todos os tipos

+ Saber selecionar corretamente um método de organizagao de informagao e comunicagao
para 0 bom uso de uma marca

+ Pesquisar e identificar os elementos mais significativos da empresa-cliente, bem como
suas necessidades para a criagao de estratégias e mensagens de comunicagao

+ |dentificar as etapas e fases produtivas de um projeto
+ Compreender o principio dos nanomateriais

+ Conhecer e dominar as técnicas, formas, processos e tendéncias do design de pacotes,
embalagens, rétulos, e suas aplicagdes industriais
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Competéncias especificas

+ Dominar o software de desenho vetorial e desenvolver as habilidades necessarias
para utiliza-lo

+ Utilizar o software de design editorial e desenvolver as habilidades para criar sua
propria arte final

+ Dominar as estratégias de coordenagao entre os aspectos de criagdo do produto,
producao e as fungbes de comercializacédo, Marketing e comunicagao

K\\‘:‘ e + Analisar e avaliar materiais metalicos, tanto ferrosos como néo ferrosos
\\\\ + Analisar e avaliar materiais poliméricos, ceramicos e cCompostos
= =
ﬁ + Analisar e avaliar os materiais utilizados na fabricacéo de aditivos

+ Desenvolver um sistema regulado de padrbes graficos basicos baseado em elementos
de identidade visual/marca

+ Escolher adequadamente a partir de um amplo espectro ao desenvolver uma proposta
de design para uma produgéo em massa

+ Definir os materiais mais adequados para a realizagdo de maquetes ou protétipos
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Conteudo programatico >

A TECH prepara todas as suas especializacdes com base nos ultimos avancos da area

em que a qualificacéo € desenvolvida e seguindo os critérios profissionais de especialistas

em atividade. Dessa forma, é possivel elaborar planos de estudos dinamicos, atualizados —
e de alta capacitagao, que sdo acompanhados por centenas de horas de material

complementar em diferentes formatos: videos detalhados, resumos dindmicos das unidades, -
artigos de pesquisa e leituras complementares. Assim, 0 aluno podera contextualizar as

informacdes e aprofundar, de forma personalizada, os aspectos mais relevantes para ele.
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Com este programa, vocé aprendera em detalhes 0s
critérios que devem ser considerados ao desenvolver
uma proposta de design para producdo em massa”




tech 24 | Conteudo programatico

Médulo 1. Fundamentos do Design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Historia do design

1.1.7.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.

Revolugao industrial
As etapas do Design
A arquitetura

A Escola de Chicago

Estilos e movimentos do Design

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.
1.2.5.
1.2.6.
1.2.7.
1.2.8.

Design decorativo
Movimento modernista
Art Déco

Desenho industrial

La Bauhaus

[l Guerra Mundial
Transvanguarda
Design contemporaneo

Designers e tendéncias

1.3.1.
1.3.2.
133
1.3.4.

Designers de interiores

Designers graficos

Designers industriais ou de produtos
Designers de moda

Metodologia do Design

1.4.1.
1.4.2.
1.4.3.
1.4.4.
1.4.5.
1.4.6.
1.4.7.
1.4.8.
1.4.9.

Bruno Munari

Gui Bonsiepe

J. Christopher Jones

L. Bruce Archer
Guillermo Gonzaélez Ruiz
Jorge Frascara

Bernd Lobach

Joan Costa

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

0O layout do objeto e a sua conotagao
A globalizagéo dos sinais

Proposta

0 Design e sua dimensao estético-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 de relagao
1.6.2.1. Diregao
1.6.2.2. Posicionamento
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

Marco 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 candnico

Principais autores e sua metodologia
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1.8.  Design e semantica 2.3. Diante do blogueio criativo
1.8.1.  Asemantica 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.  0Oqueéo Livrodo Artista?
1.8.4. 0léxico 2.34. Referéncias
1.8.5.  Campo Iéxico e familia léxica 2.4. Criando o Livro do Artista
1.8.6. Relacdes semanticas 241, Andlise e jogo: lapis e marcadores
1.87. Mudanca semantica 2.4.2.  Truques para soltar amao

2.4.3. Primeiras linhas
244 Caneta bico de pena
2.5, Criando o Livro do Artista Il

2.5.1.  Amancha
2.5.2.  As ceras Experimentacéo
2.5.3.  Pigmentos naturais

2.6.  Criando o Livro do Artista IlI
2.6.1. Collage e fotomontagem
2.6.2. Ferramentas tradicionais

1.8.8. Causas das mudangas semanticas
1.9.  Design e o pragmatismo
1.9.1. Consequéncias praticas, abdugao e semidtica
1.9.2.  Mediagéo, corpo e emogoes
1.9.3.  Aprendizagem, vivéncia e conclusao
1.9.4. Identidade, relagdes sociais e objetos
1.10. Contexto atual do Design
1.10.1. Problemas atuais do Design
1.10.2. Os temas atuais do Design 2.6.3. Ferramentas online: Pinterest

1103 Contribuicoes metodologicas 2.6.4.  Experimentagdo com a composi¢ao de imagens

Mddulo 2. Fundamentos da Criatividade 2.7. Fazer sem pensar

2.7.1. O que se consegue sem pensar?
2.7.2.  Improvisar: Henri Michaux
2.7.3.  Action Painting

2.1.  Introdugao criativa
2.1.1. Oestilonaarte

2.1.2. Aprimore o seu olhar 2.8. 0 critico como artista
2.1.3.  Qualquer pessoa pode ser criativa? 2.8.1. Acritica construtiva
2.1.4.  Aslinguagens pictdricas 2.8.2.  Manifesto sobre uma critica criativa
2.1.5. O que eu preciso? Materiais 2.9. O blogueio criativo
2.2. Apercepgao como o primeiro ato criativo 2.9.1. 0 que é blogueio?
2.2.1. O que vocé vé? O que vocé ouve? O que vocé sente? 2.9.2.  Ampliando os limites
2.2.2.  Perceba, observa, examina atentamente 2.9.3.  Caso prético: sujando as m&os
2.2.3.  Oretrato e o autorretrato: Cristina Nufiez 2.10. Estudo do Livro de Artista
2.2.4.  Caso pratico: Fotodidlogo. Mergulhando em si 2.10.1. As emocdes e sua gestdo no campo criativo

2.10.2. Seu proprio mundo em um caderno
2.10.3. O que eu senti? Autoanalise
2.10.4. Caso pratico: Critica para mim mesmo
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Maddulo 3. Tecnologia digital

3.1.  Introdugéo a Imagem Digital
31.1. 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. Distor¢do
3.2.8. Envolventes
3.2.9.  Buscador de tragos
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. Degradé
3.3.5.  Preenchimento de motivo
3.3.6. Painel de aparéncia
3.3.7. Atributos
3.4.  Imagem vetorial. Edigao avancgada
3.4.1.  Malha de gradiente (Degradé)
3.4.2.  Painel de transparéncia
3.43.  Modos de fusdo
3.4.4. Calcointerativo
3.4.5.  Mascaras de recorte
3.4.6. Texto




3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Imagem Mapa de Bits. As camadas

3.5.1.  Criagéo

3.52.  Links

3.5.3.  Transformagéo

3.5.4.  Agrupamento

3.5.5.  Camadas de ajuste

Imagem Mapa de Bits. Selegdes, mascaras e canais
3.6.1.  Ferramenta de sele¢cdo de moldura
3.6.2.  Ferramenta de selegdo de lago
3.6.3.  Ferramenta varinha magica

3.6.4.  Menu de sele¢des. Gama de cores
3.6.5. Canais

3.6.6. Retoque de mascaras

3.6.7. Mascaras de recorte

3.6.8.  Mascaras vetoriais

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

3.7.1.  Estilos de camada

3.7.2.  Opacidade

3.7.3.  Opgoes de estilos de camadas
3.7.4.  Modos de fusao

3.7.5.  Exemplos de modos de fusao

O projeto editorial. Tipos e formas

3.8.1. O projeto editorial

3.8.2.  Tipologias do projeto editorial
3.8.3.  Criagdo e configuragéo do documento
Elementos compositivos do projeto editorial
3.9.1. Paginas maestras

3.9.2. Reticulagéo

3.9.3. Integragdo e composicao do texto
3.9.4. Integragdo de imagens

Conteudo programatico 27 tech

3.10. Diagramagao, exportagao e impressao

3.10.1.

3.10.2.

3.10.3.

Diagramacéo

3.10.1.1. Selegao e edicao fotografica

3.10.1.2. Verificag@o preliminar

3.10.1.3. Embalar

Exportagao

3.10.2.1. Exportagao para meios digitais

3.10.2.2. Exportagdo para meios fisicos

Impresséao

3.10.3.1. Aimpressao tradicional
3.10.3.1.1. Encadernagéao

3.10.3.2. Aimpressao digital

Médulo 4. Fundamentos do Marketing

4.1.

4.2.

Introdugéo ao Marketing

4.1.1.

41.2.

Conceito do Marketing

4.1.1.1. Definigdo do Marketing
4.1.1.2. Evolugao e o Marketing atual
Diferentes abordagens de Marketing

Marketing nos negdcios: estratégico e operacional O plano de Marketing

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,

Gestao comercial

Importancia da Gestao Comercial
Diversidade de formas de gestéo
O Marketing estratégico
Estratégia comercial

Area de aplicacdo

Planejamento comercial

O plano de Marketing

Conceito e definicdes

Etapas do plano de Marketing
Tipos de plano de Marketing
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4.3.

44,

4.5.

O ambiente de negdcios e o mercado das organizagdes
43.1. Oambiente

4.3.2. Conceitos e limites do ambiente

4.3.3.  Entorno macro

4.3.4.  Microentorno

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. Importancia da competéncia

O comportamento do consumidor

4.41.  Aimportancia do comportamento na estratégia
4.42.  Fatores influenciadores

4.43. Beneficios para a empresa

4.4.4.  Beneficios para o consumidor

445 Foco no comportamento do consumidor
4.4.6. Caracteristicas e complexidade

4.47.  Varidveis que interferem

4.48. Diferentes tipos de abordagens

Etapas do processo de compra do consumidor
4.51.  Foco

4.52.  Abordagem por diferentes autores

4.53.  Aevolugéo do processo na historia
4.54. Fases

4.5.5.  Reconhecimento do problema

4.5.6. Busca de informagdes

4.57. Avaliagéo de alternativas

4.58. Decisdo de compra

459 Pdés-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. A segmentagao do mercado em estratégia organizacional

4.6.
4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

4.515. Segmentagao do 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. Planejamento de estratégias baseado na segmentagao
Os critérios de segmentacao de mercados de consumo e industriais
Procedimento para segmentagao
4.7.1.  Delimitagdo do segmento
4.7.2.  ldentificagdo de perfis
4.7.3.  Avaliagao do procedimento
Critérios para segmentacgado
4.8.1. Caracteristicas geograficas
4.8.2.  Caracteristicas sociais e econdmicas
4.8.3.  Outros critérios
4.8.4. Resposta do consumidor a segmentacao
Mercado de oferta-demanda Avaliagdo da segmentagao
49.1. Analise de oferta
4.9.1.1. Classificagbes da oferta
4.9.1.2. Determinacao da oferta
4.9.1.3. Fatores que afetam a oferta
49.2. Andlise da demanda
4.9.2.1. Classificagbes de demanda
4.9.2.2. Areas de mercado
4.9.2.3. Estimativa da demanda
493. Avaliagdo da segmentagao
4.9.3.1. Sistemas de avaliagéo
4.9.3.2. Métodos de seguimento
4.9.3.3. Retroalimentacéo
O marketing mix
4.10.1. Definicdo do Marketing Mix
4.10.1.1. Conceito e definigédo
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. Produtos

4.10.2.2. Pregco

4.10.2.3. Distribuigado

4.10.2.4. Promogéo

As novas 4ps do Marketing
4.10.3.1. Personalizagao
4.10.3.2. Participagéo
4.10.3.3. Peer to peer

4.10.3.4. Predi¢gbes modeladas

Estratégias de gestao atual da carteira de produtos Crescimento e estratégias
competitivas de Marketing

Estratégias de Portfolio

4.10.5.1. A matriz 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 fidelizagdo
4.10.6.4. Estratégia funcional

Aidentidade

51.1. Ideia de identidade

51.2.  Por que a identidade é procurada?

51.3. Tipos de identidade

51.4. ldentidade digital

|dentidade corporativa

5.2.1.  Definicéo Por que 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.

Conteudo programatico 29

Imagem corporativa

53.1. Caracteristica da imagem corporativa
53.2. Qual é afinalidade da imagem corporativa?
53.3. Tipos de imagem corporativa

534. Exemplos

Os sinais basicos de identificagédo

5.4.1.  0nome ou Naming

542  Oslogotipos

54.3. 0s monogramas

54.4. 0Osimagotipos

Fatores de memorizagao de identidade
551. Originalidade

55.2. 0 valor simbdlico

55.3. Apregnancia

5.54. Repeticdo

Metodologia para o processo de branding

5.6.1.  Estudo do setor e da concorréncia

5.6.2.  Briefing, modelo

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

O cliente

5.7.1. Sentindo 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.  Estabelecendo 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 corporativos

tecn
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5.9. Redesenho de identidade 6.6.  Aplicagdo de tintas e revestimentos

5.9.1.  Razdes para optar por um redesenho de identidade 6.6.1.  Tratamentos eletroquimicos

59.2.  Gerenciando uma mudanca na identidade corporativa 6.6.2.  Tratamentos eletroliticos

59.3. Boas praticas Referéncias visuais 6.6.3. Tintas, lacas e vernizes

59.4. Préticas ruim. Referéncias visuais 6.7. Conformagdo de polimeros e materiais cerdmicos
5.10. Projeto de identidade da marca 6.8.  Fabricagdo de pegas compositas

5.10.1. Apresentagao e explicagao do projeto Referéncias 6.9. Fabricagdo de aditivos

510.2. Brainstorming. Analise de Mercado 6.9.1.  Powder Bed Fusion

5.10.3. Publico-alvo, valor da marca 6.9.2.  Deposicdo com energia direcionada (Direct Energy Deposition)

5.10.4. Primeiras ideias e esbogos Técnicas criativas 6.9.3.  Binder Jetting

5.10.5. Estabelecimento do projeto Fontes e cores 6.9.4.  Bound Powder extrusdo

5.10.6. Entrega e corregdo de projetos 6.10. Engenharia robusta

6.10.1. Método Taguchi

Mddulo 6. Projeto para fabricagao 6.10.2. Design de experimentos

6.1.  Projeto para fabricagdo e montagem 6.10.3. Controle estatistico de processos
6.2.  Conformagao por moldagem . -
621, Funcicdo
6.2.2. Injegao 7.1.  Propriedades do material
6.3.  Conformagéao por deformagao 7.1.1.  Propriedades mecanicas
6.3.1. Deformacéo plastica 7.1.2.  Propriedades elétricas
6.3.2. Impresséo 7.1.3.  Propriedades opticas
633 Forja 7.1.4.  Propriedades magnéticas

7.2. Materiais metalicos I. Ferrosos
7.3.  Materiais metdlicos IIl. Nao ferrosos

6.3.4.  Extrusao

6.4. Conformagéao por perda de material
7.4.  Materiais poliméricos

7.4.1.  Termoplasticos

6.4.1. Por abrasao
6.4.2.  Porremogao de estoque

6.5  Tratamento térmico 7.4.2. Plasticos termoendureciveis

6.5.1. Témpera 7.5, Materiais ceramicos

652  Revenimento 7.6.  Materiais compositos

6.5.3.  Recozimento /7. Blomateriais
6.5.4. Padronizado

6.5.5. Tratamentos termoquimicos

7.8. Nanomateriais

7.9. Corroséo e degradacdo de materiais
7.9.1.  Tipos de corrosao
7.9.2.  Oxidagdo de metais
7.9.3.  Controle da corrosao



7.10. Ensaios ndo destrutivos
7.10.1. Inspegdes visuais e endoscopias
7.10.2. Ultrassom
7.10.3. Radiografias
7.10.4. Correntes parasitas de Foucolt (Eddy)
7.10.5. Particulas magnéticas
7.10.6. Liquidos penetrantes
7.10.7. Termografia infravermelha

Mddulo 8. Design Sustentavel

8.1.  Estado ambiental

8.1.1.  Contexto ambiental

8.1.2.  Percepgdao ambiental

8.1.3.  Consumo e consumismo
8.2.  Produgéo sustentavel

8.2.1. Pegada Ecologica

8.2.2. Biocapacidade

8.2.3.  Déficit ecoldgico
8.3.  Sustentabilidade e inovagao

8.3.1.  Processos produtivos

8.3.2. (Gestao de processos

8.3.3.  Inicio da produgéo

8.3.4.  Produtividade mediante o Design
8.4.  Introdugdo Ecodesign

8.4.1.  Desenvolvimento sustentavel

8.4.2.  Ecologia industrial

8.4.3. Ecoeficiéncia

8.4.4. Introdugdo ao conceito de Ecodesign
8.5. Metodologias do Ecodesign

8.5.1.  Propostas metodoldgicas para a implementagdo do Ecodesign

8.5.2. Preparagdo do projeto (forgas motrizes)
8.5.3. Aspectos ambientais

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Andlise do Ciclo de Vida (ACV)

8.6.1.  Unidade funcional

8.6.2. Inventario

8.6.3.  Relagdo de impacto

8.6.4. Gerando conclusdes e estratégia

Ideias inovadoras (Estratégias de ecodesign)
8.7.1.  Redugao do impacto

8.7.2.  Aumentar a unidade funcional

8.7.3.  Impacto positivo

Economia circular

8.8.1. Definigdo

8.8.2.  Evolugdo

8.8.3.  Casos de sucesso

Cradle to Cradle

8.9.1. Definigdo

89.2. Evolugao

8.9.3. Casos de sucesso

Regulamentagdo ambiental

8.10.1. Por que precisamos de um regulamento
8.10.2. Quem elabora o regulamento

8.10.3. A estrutura ambiental da Unido Europeia
8.10.4. Regulamento no processo de desenvolvimento

tecn

Médulo 9. Materiais para o Design

9.1.

9.2.

0 material como inspiragé@o

9.1.1.  Busca de materiais

9.1.2. Classificagéo

9.1.3. O material e seu contexto
Materiais para o Design

9.2.1.  Usos comuns

9.2.2. Contraindicagdes

9.2.3. Combinagéo de materiais
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9.3.  Arte +Inovagao
9.3.1.  Materiais em Arte
9.3.2.  Novos materiais
9.3.3. Materiais compdsitos
9.4. Fisica
9.41. Conceitos basicos
9.42. Composigédo dos materiais
9.43. Ensaios mecanicos
9.5.  Tecnologia
9.51. Materiais inteligentes
9.5.2.  Materiais dinamicos
9.5.3. O futuro nos materiais
9.6.  Sustentabilidade
9.6.1. Obtengao
9.6.2. Uso
9.6.3. Gestéo final
9.7. Biomimetismo
9.71. Reflexdo
9.7.2.  Transparéncia
9.7.3. Outras técnicas:
9.8. Inovagédo
9.8.1. Casos de sucesso
9.8.2. Pesquisa em materiais
9.8.3. Fontes de pesquisa
9.9.  Prevengao de riscos
9.9.1. Fator de seguranga
9.9.2. Incéndio
9.9.3. Quebra
9.9.4.  Outros riscos

Médulo 10. Design de Packaging

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Introdugado ao Packaging

10.1.1. Perspectiva historica

10.1.2. Caracteristicas funcionais

10.1.3. Descrigdo do sistema-produto e do ciclo de vida
Pesquisa em Packaging

10.2.1. Fontes de informacéo

10.2.2. Trabalho de campo

10.2.3. Comparag0es e estratégias

Packaging Estrutural

10.3.1. Andlise de necessidades especificas
10.3.2. Forma, cor, odor, volume e texturas

10.3.3. Ergonomia da embalagem

Marketing do Packaging

10.4.7. Relagao do Pack com a marca e o produto
10.4.2. Aplicagao de imagem da marca

10.4.3. Exemplos

Comunicagao em Packaging

10.5.1. Relagéo do Pack com o produto, o cliente e o usuario
10.5.2. Design sensorial

10.5.3. Design de experiéncias

Materiais e processos de produgao

10.6.1. Vidro

10.6.2. Papel e papeléo

10.6.3. Metal

10.6.4. Plastico

10.6.5. Materiais compostos e materiais naturais
Sustentabilidade aplicada ao Packaging

10.7.1. Estratégias de ecodesign

10.7.2. Andlise do ciclo de vida

10.7.3. 0 Pack como residuo
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10.9. Inovagao em Packaging
10.9.1. Diferenciagéo com o Packaging
10.9.2. Ultimas tendéncias
10.9.3. Design for all

10.10. Projetos de Packaging
10.10.1. Estudos de caso
10.10.2. Estratégia de Packaging
10.10.3. Exercicio pratico

Um degrau importante em sua
trajetoria profissional e que ira
ajuda-lo a se desenvolver como
um profissional extremamente
qualificado na area de Design
de Produto”




06
Estagio

Apo6s o término do periodo tedrico, o designer podera realizar um estagio pratico de 120
horas de duracao distribuidas em 3 semanas. Neste estagio, ele podera participar ativamente
de projetos industriais e trabalhar junto a uma equipe de profissionais com uma trajetoria
profissional consolidada e bem sucedida na area. Dessa forma, sera possivel aplicar os
conhecimentos adquiridos na primeira etapa, concentrando-se em aperfeicoar as habilidades
através do trabalho e da resolucéo de cenarios complexos e reais.
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Um orientador ira acompanha-lo durante o
estagio, para que vocé aproveite a0 maximo
toda a experiéncia”
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Este programa de Design de Produto foi elaborado pela TECH com o objetivo de
proporcionar ao aluno graduado um estagio de 3 semanas em um centro conceituado
no setor de Design e Marketing. O programa ocorrera de segunda a sexta-feira, com
jornadas de 8 horas consecutivas, permitindo ao aluno trabalhar lado a lado com
especialistas que 0 acompanhardo o tempo todo e o orientardao para obter o maximo
proveito dessa experiéncia. Esse estagio permitira que o aluno participe ativamente dos
projetos de design em andamento na empresa, aplicando as estratégias e técnicas mais
atuais e utilizando as ferramentas e tecnologias mais sofisticadas do setor.

Nessa proposta de capacitagéo totalmente pratica, as atividades estéo voltadas para o
desenvolvimento e o aprimoramento das competéncias necessarias para a prestagao
de servicos de design, planejamento e criagéo de projetos relacionados a varios tipos
de produtos, e sao direcionadas a capacitagao especifica para o exercicio da atividade
com alto desempenho profissional.

Trata-se, sem duvida, de uma oportunidade Unica de adquirir um conhecimento amplo
e especializado ao trabalhar em uma empresa lider e moderna, caracterizada por sua
qualidade profissional e pelo sucesso garantido de seus projetos. Além disso, ela se tornara
uma experiéncia fundamental que ajudara o aluno a aperfeicoar suas habilidades profissionais
e a completar seu curriculo com um diferencial que o fara se destacar em qualquer
processo de recrutamento.

O estdgio pratico na empresa permitira ao aluno completar um nimero minimo de atividades
praticas nas areas de design e criagao, bem como em outras areas da empresa, Marketing,
branding, diregao criativa, operagdes de desenvolvimento e ecodesign irdo proporcionar
a oportunidade de aplicar os procedimentos criativos mais inovadores de forma abrangente.

0 ensino pratico sera realizado com a participacao ativa do aluno executando as atividades
e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e aprender a fazer),
com o acompanhamento e orientacédo de professores e outros colegas de estdgio para
favorecer o trabalho em equipe e a integragao multidisciplinar como competéncias
transversais para a pratica do design (aprender a ser e aprender a conviver).

Vocé fara parte de uma equipe de designers

extremamente qualificados e atuara ativamente
com eles para desenvolver projetos utilizando
as técnicas e estratégias mais avangadas”
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Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte pratica da capacitagao,
e sua implementacao estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho do proprio
centro, sendo as atividades propostas as seguintes:

a fabricagao de
de produtos

Médulo Atividade Pratica
Conceber o design de produtos considerando todos os processos de fabricagédo
. pelos quais ele deve passar
Design para

Aplicar uma metodologia especifica de engenharia eficiente para identificar possiveis
falhas no design do produto.

Elaborar um projeto de design de produto considerando oPackaging
do produto

Tecnologias digitais
para o Design de
produtos

Criar imagens vetoriais avangadas, de objetos e coloridas

Criar uma imagem Bitmap apropriada usando ferramentas digitais

Fazer o layout e exportar o trabalho, considerando o processo de impressao

Materiais para
Design de produtos
e seu uso sustentavel

Utilizar materiais metdlicos, poliméricos, ceramicos ou compostos para desenvolver o
design de um produto

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

Aplicar fatores de seguranga, como incéndio, quebra ou outros riscos no processo de
criagdo de produtos

Utilizar metodologias e técnicas de ecodesign para elaborar produtos ecologicamente
corretos

Marketing e imagem
corporativa
no Design de produtos

Desenvolver o design de produtos para projetar sua prépria imagem corporativa e
identidade de marca

Aplicar técnicas de marketing estratégico e operacional da empresa

Desenvolver a segmentagao do produto para projeta-lo adequadamente
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Seguro de responsabilidade civil

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

Para isso, esta entidade educacional se compromete 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 capacitagao pratica.

Esta apolice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da capacitacao pratica. Desta forma, o profissional nao tera que se preocupar
com situacgdes inesperadas, estando amparado até a conclusdo do programa pratico
no centro.




Condicoes da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para 0 programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante a Capacitagdo Pratica o aluno contard com dois orientadores
que irao acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as duvidas e respondendo
perguntas que possam surgir. Por um lado, contara com um orientador profissional,
pertencente ao centro onde € realizado o estagio, que tera o objetivo de orientar e dar suporte
ao aluno a todo momento. E por outro, contara com um orientador académico cuja missao
sera coordenar e ajudar o aluno durante todo o processo, esclarecendo duvidas e viabilizando
o que for necessario. Assim, o aluno estara sempre acompanhado e podera resolver as
duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica quanto académica.

2. DURACAO: o programa de estéagio tera uma duracéo de trés semanas continuas de
capacitacao pratica, distribuidas em jornadas de oito horas, cinco dias por semana. Os
dias e horérios do programa serdo de responsabilidade do centro e o profissional sera
informado com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. NAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio da
Capacitacao Pratica, o aluno perdera o direito de realiza-la sem que haja a possibilidade
de reembolso ou mudanca das datas estabelecidas.

A auséncia por mais de dois dias sem causa justificada/médica resultara na rendncia
ao estagio e, consequentemente, em seu cancelamento automatico. Qualquer problema
gue possa surgir durante a realizacao do estagio, devera ser devidamente comunicado
ao orientador académico com carater de urgéncia.
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4. CERTIFICACAO: ao concluir a Capacitagdo Préatica o aluno recebera um certificado
gue comprovara o periodo de estagio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: a Capacitacéo Prética ndo constitui relagcdo de emprego de
nenhum tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizacdo da Capacitagao Pratica. Nesses casos, sera necessario apresenta-lo
ao departamento de estagio da TECH para que seja confirmada a atribuicdo do centro
escolhido.

7. NAO INCLUIDO: a Capacitagdo Prética n&o incluird nenhum elemento n&o descrito
nas presentes condicoes. Portanto, nao inclui acomodagao, transporte para a cidade
onde o estagio sera realizado, vistos ou qualquer outro servigo ndo mencionado
anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacdes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagdes necessarias para
facilitar os procedimentos.



0/
Onde posso realizar
o Estagio?

Para a selegdo dos estagios, a TECH realiza um controle de qualidade minucioso e criterioso
das empresas, 0 que garante que a experiéncia do aluno em suas instalagbes seja téo
gratificante e formativa quanto o esperado. Dessa forma, o designer que realizar esse
Mestrado Préprio Semipresencial tera a oportunidade de estagiar em uma grande agéncia
da area de Design e Marketing Digital, caracterizada ndo apenas por sua relevancia
internacional, como também pela qualidade da equipe de profissionais.
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Trabalhe ativamente junto a designers especializados
para realizar um curso que sera um diferencial em sua
carreira profissional”
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Os alunos poderao realizar a parte pratica deste Mestrado Proprio Semipresencial
nos seguintes centros:

Piensamarketing
Pais Cidade
Argentina Rio Negro

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

Agéncia de marketing e comunicagao social e
digital

Capacitagoes praticas relacionadas:
-Criagd@o e Empreendedorismo na Empresa Digital
-MBA em Marketing Digital
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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 escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, como
o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que tem provado sua enorme
eficacia, especialmente em disciplinas que requerem
memoriza¢ao”
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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 habilidades em um ' Mount Everest
contexto de constante mudanga, competitivo e altamente exigente.

Coma TECH vocé ira
experimentar uma maneira de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais ao redor do 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.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes nesta area, tanto nacional
quanto internacionalmente. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado em diregéo ao sucesso. O método do caso, técnica
gue constitui a base deste conteldo, garante que a realidade econémica, social e
profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa lhe prepara para
enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SUCesso na sua carreira.

0 método do caso ¢é o sistema de aprendizado mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de Direito
nao aprendessem a lei apenas com base no conteutdo tedrico, o método do caso
consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que tomassem
decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi

O estudante aprenderé, através de estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.
atividades de co/aboragéo € Casos reais, Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
como resolver situagées Comp/ean em pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem

orientado para a agao. Ao longo do programa, 0s alunos vao se deparar com
multiplos casos reais. Terdo que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar,
argumentar e defender suas idéias e decisdes.

ambientes reais de negocios.
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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 diferentes elementos didaticos em cada ligéo.

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

Em 2019, entre todas as
universidades online em espanhol
do mundo, alcancamos os melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda
projetada para capacitar os gerentes do futuro. Este método, na
vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa Universidade € a Unica em lingua espanhola autorizada a
utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar

0s niveis de satisfagéo geral de nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online em
espanhol.

learning
from an
expert
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No nosso programa, o aprendizado ndo é um processo linear, mas acontece em
espiral (aprendemos, desaprendemos, esquecemos e reaprendemos). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia
ja capacitou mais de 650.000 universitarios com um sucesso sem precedentes

em campos tao diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, historia, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em
um ambiente altamente exigente, com um grupo de estudantes universitarios de
alto perfil socioeconémico e uma média de idade de 43,5 anos.

A I
Al |

O Relearning lhe permitira aprender com menos esforgo e
mais desempenho, fazendo com que vocé se envolva mais
na sua capacitacao, desenvolvendo seu espirito critico

e Sua capacidade de defender argumentos e contrastar
opinides, ou seja, Uma equacao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, nao sabemos
apenas como organizar informagoes, idéias, imagens, memorias, mas sabemos
também que 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 de nosso programa estao ligados ao contexto onde o
participante desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos os melhores materiais educacionais, preparados especialmente para vocé:

Material de estudo

>

Todo o conteudo didatico foi criado pelos especialistas que irdo ministrar o curso,
especialmente para o curso, fazendo 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 avangadas e oferecendo
alta qualidade em cada um dos materiais que sao colocados a disposic¢éo do aluno.

Masterclasses

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

0 "Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memodria, 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 disciplina. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as habilidades e
competéncias necessarias para que um especialista possa se desenvolver dentro do
contexto globalizado em que vivemos.

Leitura complementar

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
\l/ virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para complementar a sua
capacitacao.
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Estudos de caso

Sera realizada uma selecao dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta titulagdo. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforgar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o seu conhecimento ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e auto-avaliagéo, para que
VOCE possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

-3
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Certificado

O Mestrado Proprio Semipresencial em Design de Produto garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Mestrado Préprio Semipresencial
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCEeSSo e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio Semipresencial em Design de Produto conta com o conteudo
mais completo e atualizado do cenario profissional e académico.

Uma vez aprovadas as avaliagbes, o0 aluno recebera por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Proprio Semipresencial emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.

Além do certificado de concluséo, o aluno podera solicitar uma declaragéo e o certificado
do conteudo do programa. Para isso, sera necessario entrar em contato com o orientador
académico, que ira proporcionar todas as informagdes necessarias.

Q
te C n universidade
» tecnolégica

Outorga o presente

CERTIFICADO

e _,comdocumento de identidaden® ___________
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL

em
Design de Produto
Este € um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 1.620 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

Titulo: Mestrado Préprio Semipresencial em Design de Produto

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duracéo: 12 meses

Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
N.® de Horas Oficiais: 1.620h

Mestrado Préprio Semipresencial em Design de Produto

Contelido programatico

Tipo de disciplina (D Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (OB) 1.500 1 Fundamentos do Design 150 0B
Optativa (0P) N 1 Fundamentos da Criatividade 150 08B
Estégios Externos (€E) 1 Tecnologia digital 150 08B
e 120 1 Fundamentos do Marketing 15 0B
0 1 Imagem corporativa 150 08B
Total 1620 1 Projeto para fabricagéo 150 08B
1 Materiais 150 08B
1 Design Sustentavel 150 08B
1 Materiais para o Design 150 08B
1 Design de Packaging 150 0B
) . .
e 2 te Cn universidade
"

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

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

tecnolégica
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Mestrado Proprio
Semipresencial

Design de Produto

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duracao: 12 meses

Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
Horas letivas: 1.620h



Mestrado Préprio Semipresencial
Design de Produto
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