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Apresentacao

O papel do design industrial na criacdo de materiais e produtos cada vez mais inovadores
com caracteristicas adaptadas as necessidades de cada area é fundamental. Este setor
evoluiu exponencialmente gracas ao desenvolvimento da tecnologia e as possibilidades
que surgiram a partir dela, as quais podem ser vistas todos os dias em uma infinidade

de objetos cotidianos. Para os profissionais desta drea, ¢ muito importante conhecer

em detalhes as novas técnicas e estratégias aplicadas, assim como a caracterizagao

do produto final para o mercado: a adequagao de sua aparéncia, os protocolos mais
sustentaveis em sua fabricacao, etc. Por esta razao, a TECH criou este curso 100% online,
com o objetivo de proporcionar uma visdo completa e atualizada do design que Ihe
permitira expandir e aperfeicoar suas técnicas através de uma experiéncia académica
adaptada as suas necessidades e as do mercado de trabalho.

<
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O mercado de trabalho de design industrial exige
profissionais especializados no desenvolvimento
de produtos. Matricule-se agora neste Advanced
Master e adquira os conhecimentos e habilidades
para se destacar neste setor”
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Aindustria e a sociedade estdo interligadas. As empresas dedicadas ao design e criagdo
de produtos e materiais trabalham todos os dias para obter resultados cada vez mais
adaptados as especificacdes e exigéncias do setor. E por isso que, apds décadas de
pesquisa e avangos tecnologicos, agora € possivel encontrar veiculos cada vez mais leves,
bicicletas altamente ergondémicas, artigos domésticos que servem como armazenamento
e decoracdo em igual medida, equipamentos eletronicos e eletrodomésticos cada vez
mais funcionais, etc. O design industrial esta presente onde quer que vocé olhe.

Dentro deste setor, as tarefas de planejamento e desenvolvimento na criagdo do produto
assumem especial relevancia, ndo apenas tornando possivel reduzir custos ou aumentar
a produtividade em sua fabricagao, mas também adapta-lo as necessidades especificas
de um publico especifico, tornando-o mais atraente para sua distribuicéo e venda. Por
esta razdo, o profissional que trabalha neste setor deve dominar as ferramentas e técnicas
mais recentes e eficazes que lhe permitam realizar um projeto eficiente e altamente
comercializavel.

Gragas a este Advanced Master em Design Industrial e Desenvolvimento de Produto,

vocé podera aperfeicoar suas habilidades e ampliar suas competéncias para realizar uma
produgdo adaptada aos Ultimos avangos da profissao, uma caracteristica que atualmente

é muito requisitada no mercado de trabalho. E um programa abrangente que vai desde o
inicio do processo de projeto, com planejamento minucioso do ponto de vista da fabricacéo,
até estratégias de marketing, o uso das ferramentas e materiais mais adequados e seu
desenvolvimento sustentavel.

Um curso abrangente e 100% online projetado por especialistas do setor que adaptaram

o melhor conteldo tedrico e pratico a metodologia que caracteriza a TECH e que fara deste
programa uma experiéncia académica unica e enriquecedora. Além disso, gracas as horas
de material adicional em diferentes formatos que o aluno encontrara na Aula Virtual, ele sera
capaz de aprofundar cada sec¢éo do programa que considerar mais relevante, oferecendo
assim uma capacitagdo adaptada as exigéncias de cada individuo.

Este Advanced Master em Design Industrial e Desenvolvimento de Produto conta com o
conteudo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:
» 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em design industrial

» O conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informagoes cientificas
e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissao

» Exercicios praticos onde o processo de autoavaliacéo pode ser usado para melhorar
a aprendizagem

» Enfase em metodologias inovadoras no setor industrial e de design

» LicGes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre temas controversos
e trabalhos individuais de reflexdo

>

» Disponibilidade de acesso a todo o contetdo desde qualquer dispositivo fixo ou portéatil
com conexao a Internet

Aprofundar conhecimentos na caracterizagao
do projeto sustentavel e suas ferramentas
permitirdo que vocé trabalhe reduzindo

a marca ecoldgica, mas sem perder a
qualidade e eficacia do produto final"




Este Advanced Master inclui

um modulo especifico dedicado
a sistemas de representacao
técnica, com o qual vocé podera
aperfeicoar suas habilidades no
uso de ferramentas de design”

O corpo docente deste programa inclui profissionais da area de jornalismo, que transferem
a experiéncia do seu trabalho para esta capacitagao, além de especialistas reconhecidos
de sociedades cientificas de referéncia e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara um estudo imersivo e programado para capacitar

em situacdes reais.

Este programa avangado se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde o
aluno devera resolver as diferentes situagOes de pratica profissional que surgirem ao longo
do programa. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um inovador sistema de
video interativo, realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Vocé tera acesso a estudos de caso
desenvolvidos por especialistas em design
com 0S quais podera trabalhar sua criatividade
e aprender as melhores técnicas para superar
seu medo do papel em branco.

Uma capacitacao intensiva que se
aprofunda nas tendéncias do design
industrial especializado em diferentes
setores: interior, digital, produto ou moda.




02
Objetivos

Dada a demanda atual de profissionais de design industrial especializados no
desenvolvimento de produtos, a TECH elaborou esta capacitacao com o objetivo
de proporcionar aos alunos todas as ferramentas necessarias para ampliar suas
habilidades neste setor e obter conhecimentos especializados. Além disso, para
muitas empresas o fator ambiental é muito importante, por isso este programa
coloca énfase especial no projeto ecoldgico para que vocé possa usa-lo como um
ativo distinto em sua pratica de trabalho e em qualquer processo de recrutamento.
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A obtencéo deste programa de capacitacao tera uma
influéncia positiva em sua carreira, permitindo que vocé
alcance suas mais ambiciosas metas profissionais com
base na aquisi¢do de conhecimentos inovadores e praticos
de Design Industrial”
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Objetivos gerais

Saber sintetizar os proprios interesses através da observagao e do pensamento critico,
traduzindo-os em criagoes artisticas

Aprendendo a planejar, desenvolver e apresentar adequadamente as produgdes artisticas,
utilizando estratégias eficazes de elaboragdo e contribuicdes criativas proprias

Adquirir conhecimentos tedricos e praticos metodoldgicos necessarios para a realizagao
de projetos técnicos

Analisar e avaliar os materiais utilizados na engenharia, com base em suas propriedades

Aprofundar os processos de inovacao e transferéncia de tecnologia para o desenvolvimento
de novos produtos e processos e para o estabelecimento de um novo estado da arte
Compreender o processo criativo, analitico e de estudo para ser utilizado em qualquer projeto
Aprofundar-se nas técnicas de andlise de mercado e aplica-las aos processos de comunicacao
e Marketing no desenvolvimento de projetos

Compreender os conceitos basicos que fazem parte da politica de comunicagéo de uma
organizagao: sua identidade, sua cultura, como se comunica, sua imagem, sua marca, sua
reputacao e responsabilidade social

Conhecer os fundamentos do Design, assim como as referéncias, estilos e movimentos
que lhe deram forma desde o inicio até a atualidade




Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos do Design

» Conectar e correlacionar as diferentes dreas do design, campos de aplicagéo e ramos
profissionais

» Conhecer os processos de ideagao, criatividade e experimentacao e saber
como aplica-los aos projetos

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

Mddulo 2. Fundamentos da Criatividade

» Saber sintetizar 0s proprios interesses através da observagao e do pensamento critico,
traduzindo-os em criagdes artisticas

» Perder o medo do bloqueio artistico e usar técnicas para combaté-lo

» Indagar a si mesmo, sobre 0 seu espago emocional e sobre 0 que esta ao seu redor, 0 que
permitird uma analise destes elementos para utiliza-los em prol da sua prépria criatividade

Médulo 3. Sistemas de representacao técnica
» Usar o conhecimento dos sistemas de representagdo como uma ferramenta na busca
de solugdes para problemas de projeto
» Desenvolver a concepcao e visao espacial, ganhando novas ferramentas que incentivam
a promogao e a geragao de ideias

» Aprender a representar objetos nos sistemas diédrico, axonomeétrico e conico como
um meio de transmitir uma ideia para sua realizagao

Objetivos |11 tech

Moédulo 4. Materiais

» Compreender o principio dos nanomateriais
» Compreender, analisar e avaliar os processos de corrosao e degradagao de materiais

» Avaliar e analisar as diferentes técnicas para ensaios ndo destrutivos de materiais

Mddulo 5. Projeto de elementos mecanicos
» Dominar todos os aspectos do projeto de engenharia mecéanica

» Desenvolvimento de patentes, modelos de utilidade e desenhos industriais
» Avaliar as diferentes teorias de falha para aplicagdo nos elementos individuais da maquina

» Projetar, analisar e avaliar os componentes das maquinas utilizando ferramentas
de Projeto de ultima geragao

» Avaliar as diferentes alternativas para o projeto de elementos de maquinas

Mddulo 6. Projeto para fabricagao
» Identificar as etapas e fases produtivas de um projeto

» Atingir um nivel suficiente de conhecimento relacionado aos objetivos e técnicas especificas
relacionadas com a érea de produgéo

» Analisar a producao a partir de uma perspectiva estratégica
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Médulo 7. Design e desenvolvimento de produto

» Envolver todo que precisam ter conhecimento do processo de projeto e desenvolvimento
de um novo produto para seu correto desempenho em termos de qualidade, tempo, custo,
recursos, comunicagoes e riscos

» Analisar detalhadamente as fases relacionadas ao desenvolvimento do processo
de fabricacao até que o produto esteja disponivel de acordo com os requisitos iniciais.

» Compreender detalhadamente o processo de validagdo do produto para garantir que ele
atenda a todos os requisitos de qualidade esperados

Médulo 8. 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.

Mddulo 9. Produgao industrial
» Conhecer os principios fisicos basicos e a execugéo dos diferentes processos de fabricagéo

» Conhecer os instrumentos mais comuns utilizados para medi¢oes longitudinais na fabricagao
mecanica, incluindo as caracteristicas construtivas e metrologicas

» Adaptar a metodologia e a definicdo dos requisitos de acordo com a aplicagéo
pretendida do processo

» Elaborar aproximagdes do mundo abstrato do projeto ao mundo real, por meio de
apresentacéo grafica bidimensional e virtual em trés dimensdes, utilizando software especifico

Médulo 10. Etica e empresa
» Adquirir uma visdo integrada e global da pratica do design, compreendendo a responsabilidade
social, ética e profissional da atividade de design e seu papel na sociedade

» Conhecer e aplicar a terminologia e a metodologia propria do ambiente profissional

Méddulo 11. Tecnologia digital
» Dominar o vocabulario, metodologias e conteudo tedrico e pratico da imagem digital

» Dominar o vocabulario, as metodologias e o contetdo teérico-pratico da imagem vetoria

Médulo 12. Fundamentos do Marketing

» Compreender o importante papel da comunicacéo em um tempo histoérico definido pelos
paradigmas da sociedade da informacéo e do conhecimento

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

» Analisar as diferentes abordagens disciplinares e tedricas relativas a comunicacéo

» Desenvolver uma compreensao de vocabulario adaptada a linguagem basica
de marketing e comunicagao

» Conhecer as caracteristicas dos meios de comunicagéo social e sua diferenga com os
mass media, assim como suas implicagdes e mudangas decorrentes do marketing e da
gestéo do design

Mddulo 13. Imagem corporativa
» Entender quais sdo as dreas estratégicas que um gestor grafico deve gerenciar no processo
comunicativo da identidade grafica e visual das marcas
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Mddulo 14. Design Sustentavel
» Reconhecer o cendrio de sustentabilidade e o contexto ambiental

» Conhecer os principais instrumentos de analise de impacto ambiental
» Reconhecer a importancia da sustentabilidade no Design
» Conhecer 0s regulamentos ambientais relevantes ao preparar o Design

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

Médulo 15. Design de packaging
» Incentivar os estudantes a ter uma visé@o global da concepgao de embalagens e rétulos,
entendendo-a como uma atividade na qual muitos fatores devem ser levados em conta,
desde o produto que acompanha até seu contexto fisico e socio-econémico

» Capacitar os alunos, através da pratica, na competéncia para o desenvolvimento
profissional de projetos de design de embalagens e rétulos

Se seus objetivos académicos
incluem a aquisicdo das habilidades
profissionais que lhe permitirdo
dominar o Design Industrial, este
Advanced Master |he dara as
ferramentas necessarias”
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Competencias

Atualmente, as exigéncias do trabalho e da vida em geral dificultam o acesso dos
profissionais a uma capacitacdo que os ajudara a se manterem atualizados com os
recentes avangos em seu setor. A TECH esta ciente dessa situagao, por isso criou um
programa focado, exclusivamente, na melhoria e ampliagao de suas habilidades como
designer industrial com conteldo mais atualizado e completo do mercado. Assim, vocé
podera conhecer os ultimos avangos em termos de aspectos técnicos, regulamentos,
ferramentas, materiais, etc., que permitem realizar um projeto inovador com altas
expectativas para o futuro em seu sucesso comercial.
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O programa de estudos deste Advanced Master
é voltado para o uso de softwares de retoque e
manipulacdo de imagem, permitindo que voceé
aprimore suas habilidades na utilizacdo dos
mesmos ao longo da capacitagdo”
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Competéncias gerais

Analisar as opgoes disponiveis em termos de prototipagem para uma avaliagao correta
do design inicial

Desenvolver destreza e habilidades que permitam se expressar no ambiente técnico com
precisdo, clareza e objetividade em solugdes graficas

Entender os modelos tridimensionais e visualizar figuras ou pecas de qualquer ponto de vista

Enfrentar diretamente a representacéo de corpos tridimensionais no plano, agugando
a sensacao de percepcao

Aprofundar conhecimentos em técnicas, fases e ferramentas relacionadas ao design
conceitual que precede o design final do produto, bem como a tradugéo dos requisitos
do cliente final em especificagdes técnicas que o produto tera que atender

Planejar, desenvolver e apresentar adequadamente as produgdes artisticas, utilizando
estratégias eficazes de elaboracéo e contribuicbes criativas proprias

Domine o software de retoque e manipulagao de imagens, e desenvolva as habilidades
necessarias para utiliza-lo

Conhecer as ferramentas e estratégias tedricas e praticas que facilitam a gestao
da comunicacao corporativa e institucional em organizagdes de todos os tipos

Saber selecionar corretamente um meétodo de organizagao de informacgdo 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

Identificar as etapas e fases produtivas de um projeto
Compreender o principio dos nanomateriais

Obter o conhecimento e o dominio das técnicas, formas, processos e as tendéncias
no design de embalagens e rotulos, bem como suas aplicagdes industriais




P
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Competéncias especificas

Estudar a fundo o processo de design de um novo produto, desde o design CAD até o
acordo de que o design atenderd aos requisitos, através da analise de possiveis falhas
e o desenvolvimento de desenhos

Usar ferramentas de software associadas a cada uma das fases de prototipagem rapida
digital e engenharia reversa

Analisar e avaliar materiais metalicos, ferrosos e nao ferrosos
Analisar e avaliar materiais poliméricos, ceramicos e compostos
Analisar e avaliar os materiais utilizados na fabricacéo de aditivos

Conhecer o modelo ISO de ajustes e tolerancias, incluindo a nomenclatura e o calculo
dos diferentes parametros

Conhecer as caracterfsticas construtivas das maquinas-ferramentas mais comuns
e 0s aspectos basicos da tecnologia de usinagem, incluindo as teorias de corte
e a usinagem mecanica

Dominar o software de desenho vetorial e desenvolver as habilidades necessarias para utiliza-lo
Utilizar o software de desenho editorial e desenvolver as aptiddes para criar sua propria arte final

Dominar as estratégias de coordenagao entre os aspectos de criagdo do produto,
producéo e as fungdes de comercializagdo, Marketing e comunicagéo

Desenvolver um sistema regulado de padrdes 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 produg¢ao em massa

Definir os materiais mais adequados para a realizagdo de maquetes ou protétipos
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Estrutura e conteudo

0 aluno que fizer este Advanced Master, 100% online, encontrara nele uma extensa
fonte de informacdes, que o0 ajudara a expandir exponencialmente seus conhecimentos
em design industrial e novidades no desenvolvimento de produtos. Este programa de
capacitacao e a ideia que tem sido utilizada em sua estrutura e contetdo, permite que
a TECH ofereca uma capacitagdo multidisciplinar e abrangente, na qual a carga letiva
foi consideravelmente reduzida sem sacrificar a qualidade académica. Isto é possivel
gragas ao uso da metodologia relearning e a disponibilidade de uma variedade de
material adicional, incluindo estudos de caso, videos detalhados e resumos dindmicos
de cada unidade.




Estrutura e contetdo | 19 tec!’:

N&o se assuste com as 3.000 horas deste
Advanced Master. Organize sua experiéncia
académica de forma personalizada, com base
em seu horario e com um nivel de estudo
aprofundado adaptado as suas exigéncias”
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Mddulo 1. Fundamentos do design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Historia do design

1.1.1.
1.1.2.
1.1.3.
1.1.4.

Revolugéo industrial
As etapas do Design
A arquitetura

A Escola de Chicago

Estilos e movimentos do Design

1.2.1.
1.2.2.
1.2.38.
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

Segunda Guerra Mundial
Transvanguarda

Design contemporaneo

Designers e tendéncias

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
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.
1.5.4.
1.5.5.

Os objetos e o0 sujeito

Semidtica dos objetos

0O layout do objeto e a sua conotagao
A Globalizagédo dos signos

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. Funcéo

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



1.8.

1.9.

1.10.

2.1.

2.2.

Estrutura e contetudo | 21

Design e semantica

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.
1.8.6.
1.8.7.
1.8.8.

A semantica

0 significado

Significado denotativo e significado conotativo
0O léxico

Campo Iéxico e familia léxica

Relacbes semanticas

Mudanga semantica

Causas das mudangas semanticas

Design e o pragmatismo

1.9.1.
1.9.2.
1.93.
1.9.4.

Consequéncias praticas, abdugao e semidtica
Mediagao, corpo e emogdes

Aprendizagem, vivéncia e concluséo
Identidade, relagdes sociais e objetos

Contexto atual do design
1.10.1. Problemas atuais do design

1.10.2. Os temas atuais do design

1.10.3. Contribui¢des metodoldgicas

Mddulo 2. Fundamentos da Criatividade

Introdugao criativa

2.1.1.
212
2.1.3.
2.1.4.
2.1.5.

O estilo na arte

Aprimore o seu olhar

Qualquer pessoa pode ser criativa?
As linguagens pictoricas

O que é preciso? Materiais

A percepg¢ao como o primeiro ato criativo

2.2.1.
222
2.2.3.
2.2.4.

O que vocé vé? O que vocé escuta? O que vocé sente?
Perceba, observa, examina atentamente
O retrato e o autorretrato: Cristina Nufiez
Caso pratico: fotodialogo. Mergulhando em si mesmo

tecn
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2.3.  Diante do bloqueio criativo
2.3.1.  Desenhar sem medo
2.3.2. 0 caderno como ferramenta
2.3.3. 0OqueéoLivrodo Artista?
2.3.4. Referéncias
2.4, Criando o Livro do Artista |
2.4.1.  Andlise e jogo: lapis e marcadores
2.4.2.  Trugues para soltar a mao
2.43.  Primeiras linhas
244 Caneta bico de pena
2.5, Criando o Livro do Artista |l
2.51. Amancha
2.5.2.  Asceras Experimentagao
2.5.3. Pigmentos naturais
2.6.  Criando o Livro do Artista lll
2.6.1.  Collage e fotomontagem
2.6.2. Ferramentas tradicionais
2.6.3.  Ferramentas online: Pinterest
2.6.4.  Experimentagdo com a composigao de imagens
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
2.8. O critico como artista
2.8.1. Acritica construtiva
2.8.2.  Manifesto sobre uma critica criativa
2.9. 0 bloqueio criativo
29.1.  0Oque ébloqueio?
2.9.2.  Ampliando os limites
2.9.3. Caso pratico: sujando as méos
2.10. Estudo do nosso Livro de Artista
2.10.1. As emocdes e sua gestdo no campo criativo
2.10.2. Seu préprio mundo em um caderno
2.10.3. O que eu senti? Autoanalise
2.10.4. Caso pratico: autocritica




Mddulo 3. Sistemas de representacao técnica

3.1.

3.2.

3.3.

Introducéo a geometria plana
3.1.1. O material fundamental e seu uso
3.1.2.  Tragados fundamentais no plano
3.1.3.  Poligonos Relagdes métricas
3.1.4.  Normalizagdo, linhas, escrita e formatos
3.1.5.  Dimensionamento padronizado
3.1.6. Escalas
3.1.7. Sistemas de representagao
3.1.7.1. Tipos de projegao
3.1.7.1.1. Projegao conica
3.1.7.1.2. Projecéo cilindrica ortogonal
3.1.7.1.3. Projegao cilindrica obliqua
3.1.7.2. Classes de sistemas de representagao
3.1.7.2.1. Sistemas de medida
3.1.7.2.2. Sistemas de perspectiva
Tragados fundamentais no plano
3.2.1.  Elementos geométricos fundamentais
3.2.2.  Perpendicularidade
3.2.3.  Paralelismo
3.2.4.  Operagdes com segmentos
3.2.5.  Angulos
3.2.6. Circunferéncias
3.2.7. Lugares geométricos
Transformagdes geométricas
3.3.1.  Isométrico
3.3.1.1. Igualdade
3.3.1.2. Translagao
3.3.1.3. Simetria
3.3.1.4. Giro
3.3.2.  Isomodrficas
3.3.2.1. Homotetia
3.3.2.2. Semelhancas

3.4.

3.5.

3.3.3.

3.3.4.
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Anamorficas

3.3.3.1. Equivaléncias

3.3.3.2. Inversdes

Projeto

3.3.4.1. Homologia

3.3.4.2. Homologia afim ou afinidade

Poligonos

3.4.1.

3.4.2.

3.4.3.

3.4.4.

3.4.5.

3.4.6.

Linhas poligonais

3.4.1.1. Definigdo e tipos

Triangulos

3.4.2.1. Elementos e classificagdo
3.4.2.2. Construcao de triangulos
3.4.2.3. Retas e pontos notaveis
Quadrilateros

3.4.3.1. Elementos e classificacéo
3.4.3.2. Paralelogramos

Poligonos regulares

3.4.4.1. Definigdo

3.4.4.2. Construgao

Perimetros e dreas

3.4.5.1. Definigdo Medir areas
3.4.5.2. Unidades de superficie
Areas dos poligonos

3.4.6.1. Areas dos quadrilateros
3.4.6.2. Areas dos tridngulos

3.4.6.3. Areas de poligonos regulares
3.4.6.4. Areas de poligonos irregulares

Tangéncias e ligagdes Curvas técnicas e conicas

3.5.1.

Tangéncias, ligagdes e polaridade
3.5.1.1. Tangéncias
3.5.1.1.1. Teoremas da Tangente
3.5.1.1.2. Desenhos de linhas tangentes
3.5.1.1.3. Ligagdes de linhas retas e curvas
3.5.1.2. Polaridade na circunferéncia
3.5.1.2.1. Tragados de circunferéncias tangentes

tecn



tecn 24|Estrutura e conteddo

3.6.

3.7.

3.5.2.  Curvas técnicas
3.5.2.1. Ovais
3.5.2.2. Ovdides
3.5.2.3. Espirais
3.53.  Curvas conicas
3.5.3.1. Elipse
3.5.3.2. Parabola
3.5.3.3. Hipérbole
Sistema diédrico
3.6.1.  Visdo geral
3.6.1.1. Ponto e reta
3.6.1.2. O plano Intersecgdes
3.6.1.3. Paralelismo, perpendicularidade e distancias
3.6.1.4. Mudangas de plano
3.6.1.5. Giros
3.6.1.6. Abatimentos
3.6.1.7. Angulos
3.6.2. Curvas e superficies
3.6.2.1. Curvas
3.6.2.2. Superficies
3.6.2.3. Poliedros
3.6.2.4. Piramide
3.6.2.5. Prisma
3.6.2.6. Cone
3.6.2.7. Cilindro
3.6.2.8. Superficies de revolugéo
3.6.2.9. Interseccéo de superficies
3.6.3.  Sombras
3.6.3.1. Visao geral
Sistema de cotas
3.7.1.  Ponto, reta e plano
3.7.2. Intersecgbes e abatimentos
3.7.2.1. Abatimentos
3.7.2.2. Aplicagdes

3.8.

3.9.

3.7.3.

3.7.4.

3.7.5.

Paralelismo, perpendicularidade, distancias e angulos
3.7.3.1. Perpendicularidade

3.7.3.2. Distancias

3.7.3.3. Angulos

Linha, superficies e terrenos

3.7.4.1. Terrenos

Aplicagbes

Sistema axonométrica

3.8.1.
3.8.2.

3.8.3.

3.8.4.

3.8.5.

Axonometria ortogonal: ponto, reta e plano
Axonometria ortogonal: intersegoes, abatimentos e perpendicularidade
3.8.2.1. Abatimentos

3.8.2.2. Perpendicularidade

3.8.2.3. Formas planas

Axonometria ortogonal: perspectiva de corpos

3.8.3.1. Representagéao de corpos

Axonometria obliqua: abatimentos, perpendicularidade
3.8.4.1. Perspectiva frontal

3.8.4.2. Abatimentos e perpendicularidade

3.8.4.3. Figuras planas

Axonometria obliqua: perspectiva de corpos

3.8.5.1. Sombras

Sistema conico

3.9.1.

3.9.2.

3.9.3.

3.9.4.

Projecéo conica ou central
3.9.1.1. Intersecgdes

3.9.1.2. Paralelismo

3.9.1.3. Abatimentos

3.9.1.4. Perpendicularidade
3.9.1.5. Angulos

Perspectiva linear

3.9.2.1. Construgdes auxiliares
Perspectiva de linhas e superficies
3.9.3.1. Perspectiva pratica
Métodos perspectivos

3.9.4.1. Estrutura Inclinada



3.10.

Madulo 4. Materiais

41.

4.2.
43.
4.4.

4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.

3.9.5. RestituigGes de perspectivas
3.9.5.1. Reflexos
3.9.5.2. Sombras

O croqui

3.10.1. Objetivos do croqui

3.10.2. A proporgao

3.10.3. Processo de fazer o croqui

3.10.4. O ponto de vista

3.10.5. Rotulagem e simbolos graficos

3.10.6. Medida

Propriedades do material

4.1.1. Propriedades mecanicas
4.1.2.  Propriedades elétricas
4.1.3. Propriedades épticas

4.1.4.  Propriedades magnéticas
Materiais metalicos |. Ferrosos
Materiais metalicos Il. Nao ferrosos
Materiais poliméricos

4.47. Termopldsticos

4.472.  Plasticos termoendureciveis
Materiais ceramicos

Materiais compositos

Biomateriais

Nanomateriais

Corroséo e degradacao de materiais
49.1. Tipos de corroséo

49.2. Oxidagéo de metais

49.3. Controle da corroséo

4.10. Ensaios néo destrutivos
4.10.1. InspecOes visuais e endoscopias

4.10.2. Ultrassom
4.10.3. Radiografias
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4.10.4. Correntes parasitas de Foucolt (Eddy)

4.10.5. Particulas magnéticas
4.10.6. Liquidos penetrantes
4.10.7. Termografia infravermelha

Médulo 5. Projeto de elementos mecanicos

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Teorias de falha
5.1.1.  Teorias de falha estética
5.1.2. Teorias de falha dindmica

51.3. Fadiga
Tribologia e lubrificagdo
52.1. Fricgéo

5.2.2. Desgaste

52.3. Lubrificantes

Projeto de arvores de transmissao
5.3.1.  Arvores e eixos

5.3.2. Chavetas e eixos estriados
5.3.3.  Volantes de inércia
Projeto de transmissao rigida
541. Cames

5.4.2. Engrenagens retas

54.3. Engrenagens conicas
5.4.4.  Engrenagens helicoidais

5.4.5. Parafusos com rosca sem-fim

Projeto de transmissoes flexiveis
5.5.1.  Transmissdes por corrente
5.5.2.  Transmissdes por correia
Projeto de rolamentos e mancais
5.6.1.  Mancais de fricgéo

5.6.2.  Rolamentos
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5.7.  Projeto de freios, embreagens e acoplamentos 6.7. Conformagdo de polimeros e materiais ceramicos

57.1. Freios 6.8. Fabricagao de pegas compdsitas

5.7.2.  Embreagens 6.9. Fabricagdo de aditivos

5.7.3.  Acoplamentos 6.9.1.  Powder bed fusion
5.8.  Projeto de molas mecanicas 6.9.2.  Deposicdo com energia direcionada (Direct Energy Deposition)
5.9. Projeto de conexdes nao permanentes 6.9.3.  Binder Jetting

59.1. UniGes parafusadas 6.9.4.  Bound poder extrusao

5.9.2. UniGes rebitadas 6.10. Engenharia robusta

5.10. Projeto de unides permanentes
510.1. Unides soldadas
5.10.2. Unides adesivas

6.10.1. Método Taguchi
6.10.2. Projeto de experimentos
6.10.3. Controle estatistico de processos

Médulo 6. Projeto para fabricagdo Mddulo 7. Design e desenvolvimento de produto

6.1.  Projeto para fabricagdo e montagem
6.2.  Conformagdo por moldagem

6.2.1.  Fundigdo

6.2.2. Injecéo
6.3.  Conformagéao por deformagao

6.3.1.  Deformacéo plastica

6.3.2. Impressao

7.1. QFD no design e no desenvolvimento de Produto (Quality Function Deployment)

7.1.1.  Davoz do cliente aos requisitos técnicos
7.1.2.  Acasada qualidade/fases para seu desenvolvimento
7.1.3.  Vantagens e limitagoes
7.2. Design Thinking (pensamento de design)
7.2.1.  Design, necessidade, tecnologia e estratégia

633. Forja 7.2.2.  Etapas do processo
634 Extrusdo 7.2.3.  Técnicas e ferramentas utilizadas
6.4.  Conformag&o por perda de material /3. Engenharia concorrente
641  Porabrasio 7.3.1.  Fundamentos da engenharia concorrente
6.4.2.  Por remogao de estoque 7.3.2.  Metodologias da engenharia concorrente
65 Tratamento térmico 7.3.3.  Ferramentas utilizadas
6.5.1.  Témpera 7.4.  Programa Planejamento e defini¢ao
6.52.  Revenimento 7.47. Exigéncias. Gestdo da qualidade
6.5.3.  Recozimento 7.4.2.  Fases de desenvolvimento Gerenciamento do tempo
6.5.4. Padronizado 7.4.3.  Materiais, viabilidade, processos Gestao de custos
6.5.5.  Tratamentos termogquimicos 7.4.4.  Equipe de projeto. Gestao dos recursos humanos
6.6.  Aplicagdo de tintas e revestimentos 7.4.5.  Informacéo. Gestdo das comunicagdes
6.6.1.  Tratamentos eletroquimicos 7.4.6. Andlise de risco. Gest&o de riscos

6.6.2. Tratamentos eletroliticos
6.6.3. Tintas, lacas e vernizes
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7.5.  Produto Seu design (CAD) e desenvolvimento
7.5.1.  Gestdo da informacao/PLM/Ciclo de vida do produto
7.52.  Modos e efeitos de falha do produto
7.5.3.  Construgdo em CAD Revisdes
7.5.4.  Planos de produtos e fabricagéo
7.5.5.  Verificagao do design
7.6.  Prototipagem Seu desenvolvimento
7.6.1.  Prototipagem rapida
7.6.2.  Plano de controle
7.6.3.  Projeto de experimentos
7.6.4.  Andlise dos sistemas de medida
-mmnHmm} ~Perspective 7.7.  Processos produtivos Projeto e desenvolvimento
7.7.1. Modos de falha e efeitos do processo
Basp Regenrative 7.7.2.  Design e construgao de ferramental de fabricagdo
Principle Braking 7.7.3. Design e construgdo de ferramentais de verificagdo (medidores)
7.7.4.  Fasede ajustes
7.7.5.  Colocando em produgao
7.7.6. Avaliagdo inicial do processo
7.8.  Produto e processo Sua validagéo
7.8.1.  Avaliagao dos sistemas de medicéo
7.8.2. Testes de validagéo
7.8.3.  Controle estatistico de processos (CEP)
7.8.4. Certificagdo de produto
7.9. Gestédo de mudangas Melhorias e agdes corretivas
7.9.1.  Tipo de mudanga
7.9.2.  Andlise de variabilidade, melhoria
7.9.3. Licbes aprendidas e praticas comprovadas
7.9.4.  Processo de mudanga
7.10. Inovagao e transferéncia de tecnologia
7.10.1. Propriedade intelectual
7.10.2. Inovacao
7.10.3. Transferéncia de tecnologia

;
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Médulo 8. Materiais para o Design

8.1. O material como inspiragao
8.1.1.  Busca de materiais
8.1.2.  Classificagéo
8.1.3. O material e seu contexto
8.2.  Materiais para o Design
8.2.1.  Usos comuns
8.2.2. Contraindicagbes
8.2.3. Combinagéo de materiais
8.3. Arte +Inovagao
8.3.1.  Materiais em arte
8.3.2.  Novos materiais
8.3.3.  Materiais compdsitos
8.4. Fisica
8.4.1.  Conceitos basicos
8.4.2. Composi¢do dos materiais
8.4.3.  Ensaios mecanicos
8.5. Tecnologia
8.5.1. Materiais inteligentes
8.5.2.  Materiais dinamicos
8.5.3. O futuro nos materiais
8.6.  Sustentabilidade
8.6.1. Obtengao
8.6.2. Uso
8.6.3. Gestdo final
8.7.  Biomimetismo
8.7.1. Reflexdo
8.7.2.  Transparéncia
8.7.3.  Outras técnicas
8.8. Inovacéo
8.8.1.  Casos de sucesso
8.8.2.  Pesquisa em materiais
8.8.3.  Fontes de pesquisa

8.9.

8.10.

Prevengao de riscos

8.9.1. Fator de seguranga

8.9.2.  Incéndio

8.9.3.  Quebra

8.9.4. Outrosriscos

Regulamentos

8.10.1. Regulamentos conforme a aplicagdo
8.10.2. Regulamentos por setor

8.10.3. Regulamentos de acordo com a localizagao

Mddulo 9. Producao industrial

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Tecnologias de fabricagdo

9.1.1.  Introdugao

9.1.2.  Evolugdo da fabricagdo

9.1.3.  Classificagéo dos processos de fabricagéo
Corte de sdlidos

9.2.1.  Manuseio de painéis e chapas

9.2.2.  Fabricagao por fluxo continuo
Fabricagao de formas finas e ocas

9.3.1.  Rotomoldagem

9.3.2.  Moldagem por sopro

9.3.3.  Comparativa

Fabricagao por consolidagéo

9.4.1. Técnicas complexas

9.4.2. Técnicas avangadas

9.4.3. Texturas e acabamentos superficiais
Controle de qualidade

9.5.1.  Metrologia

9.5.2.  Ajustes

9.5.3.  Tolerancia

Montagens e embalagens

9.6.1.  Sistemas de construgéo

9.6.2.  Processos de montagem

9.6.3. Consideragdes de projeto para montagem



9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Logistica pos-fabricagao

9.7.1.  Armazenagem
9.7.2. Expedicéo

9.7.3.  Residuos

9.7.4. Servigo pds-venda
9.7.5. Gestéo final

Introdugéo ao controle numeérico

9.8.1. Introdugado aos sistemas CAM

9.8.2.  Arquiteturas de solugbes CAM

9.8.3.  Projeto funcional de sistemas CAM

9.8.4. Automacdo dos processos de fabricagédo e programacgéo CN
9.8.5. Integragao de sistemas CAD-CAM

Engenharia inversa

9.9.1. Digitalizagdo de geometrias complexas
9.9.2.  Processamento das geometrias
0.9.3. Compatibilidade e edigdo

Lean Manufacturing

9.10.1. O pensamento Lean
9.10.2. Alideranga na empresa
9.10.3. 0s5S

Médulo 10. Etica e empresa

10.1.

10.2.

10.3.

Metodologia

10.1.1. Fontes documentais e pesquisa de recursos
10.1.2. Citagdes bibliograficas e ética da pesquisa
10.1.3. Estratégias metodoldgicas e redagéo académica
O campo da moralidade: ética e moral

10.2.1. Etica e moral

10.2.2. Etica material e ética formal

10.2.3. Racionalidade e moralidade

10.2.4. Virtude, bondade e justica

Eticas aplicadas

10.3.1. A dimensédo publica da ética aplicada
10.3.2. Cddigos éticos e responsabilidades

10.3.3.  Autonomia e auto-regulamentagéo

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Etica deontoldgica aplicada ao design

10.4.1. Requisitos e principios éticos relacionados a pratica de projeto
10.4.2. Tomada de decisGes éticas

10.4.3. Relacionamentos e habilidades profissionais éticas
Responsabilidade social corporativa

10.5.1. Sentido ético da empresa

10.5.2. Cddigo de conduta

10.5.3. Globalizagao e multiculturalismo

10.5.4. Nao discriminagéo

Introdugdo ao direito comercial

10.6.1. Conceito de direito mercantil

10.6.2. Atividade econémica e direito comercial

10.6.3. Significado da teoria das fontes do direito mercantil

A empresa

10.7.1. Nogéao econémica da empresa e do empresario

10.7.2. Situagéo legal da empresa

0 empresario

10.8.1.
10.8.2.
10.8.3.
10.8.4. Responsabilidade empresarial

Regulamento da concorréncia

10.9.1. Defesa da concorréncia

10.9.2. Concorréncia desleal ou ilegal

10.9.3. Estratégia Competitiva

Direito de propriedade intelectual e industrial

10.10.1. Propriedade intelectual

10.10.2. Propriedade industrial

10.10.3. Modalidades de protegao para criagoes e invencdes

Conceito e caracteristicas do empresario
Sociedades personalistas e empresas capitalistas (anénimas e limitadas)
Aquisi¢éo do status de empresario
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Médulo 11. Tecnologia digital s '1”1”3591% bitmap. As camadas

Criagéo

11.1. Introducgdo a imagem digital 11.5.2. Ligagdes
1111, AsTIC 11.5.3. Transformacéo
11.1.2. Descrigéo das tecnologias 11.5.4. Agrupamento
11.1.3. Comandos 11.5.5. Camadas de ajuste

11.2. Imagem vetorial Trabalhando com objetos 11.6. Imagem bitmap. Sele¢des, mascaras e canais
11.2.1. Ferramentas de selegéo 11.6.1. Ferramenta de sele¢do de quadro
11.2.2. Agrupamento 11.6.2. Ferramenta de selegao da lago
11.2.3. Alinhar e distribuir 11.6.3. Ferramenta de varinha magica
11.2.4. Guias inteligentes 11.6.4. Menu selegdes. Faixa de cores
11.2.5. Simbolos 11.6.5. Canais
11.2.6. Transformacao 11.6.6. Retoque de mascaras
11.2.7. Distoréo 11.6.7. Mascaras de recorte

11.6.8. Mascaras vetoriais
11.7. Imagem bitmap. Modos de fuséo e estilos de camadas
11.7.1. Estilos de camada
11.7.2. Opacidade
11.7.3. Opgodes de estilo de camadas
11.7.4. Modos de fusédo
11.7.5. Exemplos de modos de fusédo
11.8. O projeto editorial. Tipos e formas
11.8.1. O projeto editorial
11.8.2. Tipologias do projeto editorial
11.8.3. Criag&o e configuragdo de documentos
11.9. Elementos de composicdo do projeto editorial
11.9.1. Paginas mestras
11.9.2. Reticulagao
11.9.3. Integragao e composigao do texto
11.9.4. Integragao de imagens
11.10. Layout grafico, exportagéo e impressao
11.10.1. Layout gréfico
11.10.1.1. Selegdo e edigdo de fotos
11.10.1.2. Verificagao preliminar
11.10.1.3. Empacotamento

11.2.8. Envolventes
11.2.9. Buscador de tragos
11.2.10. Formas compostas
11.2.11. Tragados compostos
11.2.12. Cortar, dividir e separar
11.3. Imagem vetorial. Cor
11.3.1. Modos de cor
11.3.2. Aferramenta conta-gotas
11.3.3. Amostras
11.3.4. Gradiente
11.3.5. Enchimento de motivo
11.3.6. Painel de aparéncia
11.3.7. Atributos
11.4. Imagem vetorial. Edicdo avangada
11.4.1. Malha gradiente
11.4.2. Painel de transparéncia
11.4.3. Modos de fusédo
11.4.4. Rastreamento interativo
11.4.5. Mascaras de recorte
11.4.6. Texto



11.10.2. Exportagdo
11.10.2.1. Exportacéo para midias digitais
11.10.2.2. Exportagéo para midias fisicas
11.10.3. Impresséao
11.10.3.1. Aimpressao tradicional
11.10.3.1.1. Encadernagao
11.10.3.2. Aimpressao digital

Mddulo 12. Fundamentos do Marketing

12.1.

12.2.

12.3.

Introdugéo ao Marketing
12.1.7. Conceito do Marketing

12.1.1.1. Definigdo do Marketing

12.1.1.2. Evolugéo e o Marketing atual
12.1.2. Diferentes abordagens de Marketing
Marketing nos negdcios: estratégico e operacional O plano de Marketing
12.2.1. Gestao comercial
12.2.2. Importancia da Gestdo Comercial
12.2.3. Diversidade de formas de gestao
12.2.4. O Marketing estratégico
12.2.5. Estratégia comercial
12.2.6. Area de aplicacéo
12.2.7. Planejamento comercial
12.2.8. 0 plano de Marketing
12.2.9. Conceito e definigoes
12.2.10. Etapas do plano de Marketing
12.2.11. Tipos de plano de Marketing
0 ambiente de negdcios e o mercado das organizagoes
12.3.1. O ambiente
12.3.2. Conceitos e limites do ambiente
12.3.3. Macroambiente
12.3.4. Microambiente
12.3.5. O mercado
12.3.6. Conceitos e limites do mercado

12.4.

12.5.

12.3.7.
12.38.
12.3.0.
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Evolugdo dos mercados
Tipos de mercados
Importancia da competéncia

0 comportamento do consumidor

12.4.1.
12.4.2.
12.4.3.
12.4.4.
12.4.5.
12.4.6.
12.4.7.
12.4.8.

A importancia do comportamento na estratégia
Fatores influenciadores

Beneficios para a empresa

Beneficios para o consumidor

Foco no comportamento do consumidor
Caracteristicas e complexidade

Varidveis que interferem

Diferentes tipos de abordagens

Etapas do processo de compra do consumidor

12.5.1.
12.5.2.
12.5.3.
12.54.
12.5.5.
12.5.6.
12.5.7.
12.58.
12.5.0.
12.5.10.
12.5.11.
12.5.12.
12.5.13.
12.5.14.
12.5.15.
12.5.76.
12.5.17.
12.5.18.
12.5.19.
12.5.20.

Foco

Abordagem por diferentes autores

A evolugao do processo na histéria

Fases

Reconhecimento do problema

Busca de informagdes

Avaliagdo de alternativas

Decisdo de compra

Pés-Compra

Modelos na tomada de decisdes

Modelo econémico

Modelo psicologico

Modelos de comportamento mistos

A segmentagao do mercado em estratégia organizacional
Segmentagao do mercado

Conceito

Tipos de segmentagéo

A influéncia da segmentagao nas estratégias

Importancia da segmentagdo na empresa

Planejamento de estratégias baseado Cone segmentagao

tecn
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12.6. Os critérios de segmentacao de mercados de consumo e industriais
12.7. Procedimento para segmentagao
12.7.1. Delimitagao do segmento
12.7.2. Identificagao de perfis
12.7.3. Avaliagao do procedimento
12.8. Critérios para segmentagao
12.8.1. Caracteristicas geograficas
12.8.2. Caracteristicas sociais e econémicas
12.8.3. Outros critérios
12.8.4. Resposta do consumidor a segmentagao
12.9. Mercado de oferta-demanda. Avaliagdo da segmentagao
12.9.1. Andlise de oferta
12.9.1.1. Classificagbes da oferta
12.9.1.2. Determinagao da oferta
12.9.1.3. Fatores que afetam a oferta
12.9.2. Andlise da demanda
12.9.2.1. Classificagbes de demanda
12.9.2.2. Areas de mercado
12.9.2.3. Estimativa da demanda
12.9.3. Avaliagédo da segmentacéo
12.9.3.1. Sistemas de avaliagéo
12.9.3.2. Métodos de seguimento
12.9.3.3. Retroalimentagéo
12.10. O marketing mix
12.10.1. Definigdo do Marketing Mix
12.10.1.7. Conceito e definicéo
12.10.1.2. Historia e evolugao
12.10.2. Elementos do Marketing Mix
12.10.2.1. Produtos
12.10.2.2. Prego
12.10.2.3. Distribuigéo
12.10.2.4. Promogao

12.10.3.

12.10.4.

12.10.5.

12.10.6.

As novas 4p do Marketing
12.10.3.1. Personalizagdo
12.10.3.2. Participagao
12.10.3.3. Peer to peer
12.10.3.4. Predigbes modeladas

Estratégias de gestdo atual da carteira de produtos. Crescimento e estratégias
competitivas de Marketing

Estratégias de Portfélio

12.10.5.7. A matriz BCG

12.10.5.2. A matriz Ansoff

12.10.5.3. A matriz de posigao competitiva
Estratégias

12.10.6.1. Estratégia de segmentagao
12.10.6.2. Estratégia de posicionamento
12.10.6.3. Estratégia de fidelizagao
12.10.6.4. Estratégia funcional

Médulo 13. Imagem corporativa

Aidentidade

13.1.

13.2.

13.3.

13.1.1.
13.1.2.
13.1.3.
13.1.4.

Ideia de identidade

Por que a identidade é procurada?
Tipos de identidade

Identidade digital

Identidade corporativa

13.2.1.
13.2.2.
13.2.3.
13.2.4.
13.2.5.
Imagem
13.3.1.
13.3.2.
13.3.3.
13.34.

Definigdo. Por que ter uma identidade corporativa?
Fatores que influenciam a identidade corporativa
Componentes da identidade corporativa
Comunicagao da identidade

Identidade corporativa, branding e imagem corporativa
corporativa

Caracteristica da imagem corporativa

Qual ¢ a finalidade da imagem corporativa?

Tipos de imagem corporativa

Exemplos



13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

Os sinais basicos de identificagéo

13.4.1.
13.4.2.
13.4.3.
13.4.4.

0 nome ou naming
Os logotipos

Os monogramas
Os imagotipos

Fatores de memorizacgéo de identidade

13.5.1.
13.5.2.
13.5.3.
13.5.4.

Originalidade

0O valor simbalico
A pregnancia
Repeticéo

Metodologia para o processo de branding

13.6.1.
13.6.2.
13.6.3.
13.6.4.

Estudo do setor e da concorréncia

Briefing, modelo

Definir a estratégia e a personalidade da marca Os valores
Publico alvo

O cliente

13.7.1.
13.7.2.
13.7.3.
13.7.4.
13.7.5.

Sentindo como € o cliente
Tipologias de clientes

O processo de reuniao
Aimportancia de conhecer o cliente
Estabelecendo um orgamento

Manual de identidade corporativa

13.8.1.
13.8.2.
13.8.3.
13.8.4.
13.8.5.

Normas de construgéo e aplicagao da marca
Tipografia corporativa

Cores corporativas

Outros elementos graficos

Exemplos de manuais corporativos

Redesenho de identidade

13.9.1.
13.9.2.
13.9.3.
13.9.4.

Razdes para optar por um redesenho de identidade
Gerenciando uma mudanga na identidade corporativa
Boas praticas Referéncias visuais

Praticas ruim. Referéncias visuais
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13.10. Projeto de identidade da marca

13.10.1. Apresentagao e explicagao do projeto Referéncias
13.10.2. Brainstorming. Analise de Mercado

13.10.3. Publico-alvo, valor da marca

13.10.4. Primeiras ideias e esbogos Técnicas criativas
13.10.5. Estabelecimento do projeto Fontes e cores
13.10.6. Entrega e corregéo de projetos

Médulo 14. Design Sustentavel

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

Estado ambiental

14.1.7. Contexto ambiental

14.1.2. Percepgao ambiental

14.1.3. Consumo e consumismo

Producao sustentavel

14.2.1. Pegada Ecologica

14.2.2. Biocapacidade

14.2.3. Déficit ecologico

Sustentabilidade e inovagao

14.3.1. Processos produtivos

14.3.2. Gestéo de processos

14.3.3. Inicio da produgao

14.3.4. Produtividade mediante o Design
Introdugéo. Ecodesign

14.4.1. Desenvolvimento sustentavel

14.4.2. Ecologia industrial

14.4.3. Ecoeficiéncia

14.44. Introdugdo ao conceito de Ecodesign
Metodologias do Ecodesign

14.5.1. Propostas metodoldgicas para a implementagao do Ecodesign
14.5.2. Preparagéo do projeto (forgas motrizes, legislagéo)
14.5.3. Aspectos ambientais
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14.6. Andlise do Ciclo de Vida (ACV)
14.6.1. Unidade funcional
14.6.2. Inventario
14.6.3. Relagéo de impacto
14.6.4. Gerando conclusdes e estratégia
14.7. Ideias inovadoras (Estratégias de ecodesign)
14.7.1. Reducgao do impacto
14.7.2. Aumentar a unidade funcional
14.7.3. Impacto positivo
14.8. Economia circular
14.8.1. Definigéo
14.8.2. Evolugao
14.8.3. Casos de sucesso
14.9. Cradle to Cradle
14.9.1. Definigao
14.9.2. Evolugéo
14.9.3. Casos de sucesso
14.10. Regulamentagao ambiental
14.10.1. Por que precisamos de um regulamento?
14.10.2. Quem elabora o regulamento?
14.10.3. Regulamento no processo de desenvolvimento

Mddulo 15. Desing de packaging

15.1. Introdugao ao packaging
15.1.1. Perspectiva histérica

15.1.2. Caracteristicas funcionais
15.1.3. Descrigao do sistema-produto e do ciclo de vida
15.2. Pesquisas de packaging —
15.2.1. Fontes de informagéo
15.2.2. Trabalho de campo f
15.2.3. Comparagoes e estratégias



15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.9.

15.10.
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Packaging estrutural

15.3.1. Andlise de necessidades especificas
15.3.2. Forma, cor, odor, volume e texturas

15.3.3. Ergonomia da embalagem

Marketing do packaging

15.4.7. Relagdao da embalagem com a marca e o produto
15.4.2. Aplicagdo da imagem de marca

15.4.3. Exemplos

Comunicagao no packaging

15.5.1. Relagéo da embalagem com o produto, o cliente e o usuario
15.5.2. Design de sentidos

15.5.3. Design de experiéncia

Materiais e processos de produgao

15.6.1. Vidro

15.6.2. Papel e papeléo

15.6.3. Metdlico

15.6.4. Plastico

15.6.5. Materiais compostos de materiais naturais
Sustentabilidade aplicada ao packaging

15.7.1. Estratégias de ecodesign

15.7.2. Andlise do ciclo de vida

15.7.3. A embalagem como residuo

Legislagdo

15.8.1. Nomas especificas: identificacéo e codificagdo
15.8.2. Normas de plasticos

15.8.3. Tendéncias nas normas

Inovagao no packaging

15.9.1. Diferenciagdo com o packaging

15.9.2. Ultimas tendéncias

15.9.3. Design for all

Projetos de packaging

15.10.1. Estudos de caso

15.10.2. Estratégia de packaging

15.10.3. Exercicio pratico

tecn
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia

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

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicacdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para realiza-la
atraves de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que se mostrou extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de
mudanca, competitivo e altamente exigente.

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

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




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

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

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

Nosso programa prepara vocé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o

N n

SUCeSSO na Sua carreira

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os alunos de Direito
pudessem aprender a lei ndo apenas com base no conteudo tedrico, 0 método
do caso consistia em apresentar situagdes reais e complexas para que 0s alunos
tomassem decisoes e justificassem como resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido
como 0 método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo do programa, 0s alunos irao se deparar com
diversos casos reais. Terdo que integrar todo o conhecimento, pesquisar,
argumentar e defender suas ideias e decisoes.
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Metodologia Relearning

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

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

Em 2019, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

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

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais
de 650 mil graduados universitarios com um sucesso sem precedentes em areas
téo diversas como bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, habilidades
gerenciais, ciéncias do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia

ou mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

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

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

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

Material de estudo

>

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

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

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado em que
vivemos.

Leituras complementares

Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para

\l/ Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

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

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Advanced Master em Design Industrial e Desenvolvimento de Produto garante, além
da capacitagao mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Advanced Master
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master em Design Industrial e Desenvolvimento de Produto conta O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo

com o contelido mais completo e atualizado do mercado. obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*

correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela TECH Universidade Titulo: Advanced Master em Design Industrial e Desenvolvimento de Produto

Tecnoldgica. Horas Letivas: 3.000h

]
tecn universidade Advanced Master em Design Industrial e Desenvolvimento de Produto
» tecnoldgica
Contetido programético
Outorga o presente
Curso Disciplina Horas  Tipo Curso Disciplina Horas  Tipo
CERTI FICADO 1 Fundamentos do design 200 0B 2°  Produgdo industrial 200 OB
a 1 Fundamentos da Criatividade 200 0B 20 Etica e empresa 200 OB
Sr./Sra. com documento de identidade n® 1 Sistemas de representagdo técnica 200 0B 2°  Tecnologia digital 200 OB
_— e 10 Materiais 200 0B 20 Fundamentos do Marketing 200 0B
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 10 Projeto de elementos mecanicos 200 0B 2 Imagem corporativa 200 0B
1 Projeto para fabricagéo 200 0B 2° Design Sustentavel 200 0B
1 Design e desenvolvimento de produto 200 0B 2°  Desing de packaging 200 OB
ADVANCED MASTER 19 Materiais para o Design 200 o8
em

Design Industrial e Desenvolvimento de Produto

Este é uma capacitagéo prépria desta Universidade, com duragé@o de 3.000 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

]
Z"‘M tec n universidade
S Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

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

» Duragdo: 2 afios

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacao: 16h/semana

» Hordrio: no seu proprio ritmo

» Provas: online
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