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Apresentacao

O Web Design tornou-se uma das areas de trabalho mais demandadas do momento.Uma ‘
atividade que requer uma permanente e constante atualizagao do profissional. O Programa
T
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Avancado de Web Design é uma capacitacéo elaborada especificamente para profissionais
de design grafico, proporcionando conhecimentos significativos no desenvolvimento desta
atividade especifica. Para isso, proporcionamos a possibilidade de adquirir as habilidades
de um profissional qualificado, através de uma capacitagao que garantira seu crescimento
e um equilibrio entre o trabalho e a vida pessoal. Uma oportunidade exclusiva tanto para o
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Um programa de estudos de alta intensidade que |he
capacitara no desenvolvimento de um Design Web
com a exceléncia dos melhores profissionais da drea”
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Este Programa Avangado de Web Design foi estruturado para oferecer um processo Este Programa Avangado de Web Design conta com o programa educacional mais
atrativo, interativo e, sobretudo, altamente eficaz em todos os aspectos relacionados ao  completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:
tema. Para isso, é oferecido um plano de crescimento claro e continuo que, além disso,

) ) - + Desenvolvimento de inimeros estudos de caso apresentados por especialistas
€ 100% compativel com outras atividades.

+ Conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico
Através de uma metodologia exclusiva, este Programa Avangado permitira que o aluno
conheca todas as formas de trabalho que o profissional da drea precisa para manter-
se na vanguarda, conhecendo também a evolugdo da comunicagao multimidia e
especificamente o trabalho em Web Design.

+ Novidades e avangos nesta area

* Exercicios praticos onde ¢é realizado o processo de autoavaliagdo para melhorar
a aprendizagem

o ) _ o + Metodologias inovadoras e altamente eficientes
Portanto, esta capacitacdo abordara os aspectos que um designer precisara conhecer

a fim de planejar, desenvolver e finalizar um projeto web completo. Uma jornada

académica que ampliara as competéncias do aluno, visando ajuda-lo a superar os
desafios de um profissional de alto nivel + Acesso a todo o contetdo desde qualquer dispositivo, fixo ou portatil, com conexao

a internet

* LicGes teoricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre questdes
controversas e trabalhos individuais de reflexao

O Programa Avangado de Web Design é apresentado como uma opgao viavel para
um profissional que decida trabalhar de forma independente, podendo também
fazer parte de qualquer organizagdo ou empresa. Um método inovador para o
desenvolvimento profissional, com informagoes especificas que colocaremos a sua
disposicao nesta capacitagao.

Este programa lhe permitira aprimorar
suas competéncias e atualizar seus
conhecimentos em Web Design”
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Uma aprendizagem facil e intensiva que
lhe proporcionara todas as ferramentas
Todos 0s conhecimentos necessarios necessarias para atuar nesta area, atraves de

para o designer grafico estarao compilados um Programa Avangado especifico e pratico.
neste Programa Avancgado, otimizando
seu esforco com os melhores resultados”

Uma capacitagdo que permitira implementar
rapidamente 0s conhecimentos adquiridos
em Sua pratica diaria.

O desenvolvimento deste programa esta orientado a pratica do aprendizado tedrico
proposto. Através dos sistemas de ensino mais eficazes, métodos comprovados
e utilizados nas universidades mais prestigiadas do mundo, vocé podera adquirir
novos conhecimentos de uma maneira extremamente pratica. Desta forma, nos
comprometemos a transformar seus esforgos em competéncias reais e imediatas.

Nosso sistema online é outro ponto forte da nossa metodologia de capacitagéo.
Com uma plataforma interativa que se beneficia dos Ultimos avangos tecnoldgicos,
lhe apresentamos as ferramentas digitais mais interativas. Desta forma,

podemos Ihe oferecer uma forma de aprendizagem totalmente adaptdvel as suas
necessidades, para que vocé possa combinar perfeitamente esta capacitagdo com
sua vida pessoal ou profissional.
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Objetivos

O objetivo deste Programa Avangado de Web Design € proporcionar ao aluno os
conhecimentos e habilidades necessarias a pratica profissional nesta drea, com
a garantia de aprender com os melhores profissionais baseando-se em praticas e
possibilitando a conclusao desta capacitagdo com 0s conhecimentos essenciais
para o desempenho de suas atividades com total seguranga e competéncia.
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2 Nosso objetivo € simples: ajuda-lo a manter-se
atualizado, através deste Programa Avancado
totalmente compativel com suas atividades
profissionais e pessoais”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos de Programacao
* Compreender a estrutura basica de um computador, software, assim como linguagens
de programagao de proposito geral

+ Aprender a projetar e interpretar algoritmos, que séo a base necessaria para o
desenvolvimento de um software

* Entender os elementos essenciais de um programa informatico, tais como os diferentes
tipos de dados, operadores, expressoes, sentencas, E/S e sentencas de controle

* Compreender as diferentes estruturas de dados disponiveis em linguagens de
programacao de propdsito geral, tanto estaticas como dinamicas, adquirindo
competéncias essenciais para a manipulagao de arquivos

+ Conhecer as diferentes técnicas de provas de programas informaticos e a importancia de
gerar uma boa documentagao aliada a um adequado cédigo fonte

* Aprender os fundamentos basicos da linguagem de programagao C++, sendo considerada
a mais utilizada mundialmente

Médulo 2. Usabilidade em Sistemas de Informacgao e Interfaces
* |dentificar os problemas relacionados ao design digital, coletando , e analisando as
informagdes necessarias para avalia-los e soluciona-los
+ Dominar os recursos tecnoldgicos da comunicagéao visual

* Conhecer os fatores condicionantes dos processos de interagéo com a informacéo,
a estrutura da informagéo e a acessibilidade

+ Estabelecer estruturas organizacionais de informacdes

* |dealizar, planejar e desenvolver projetos de design de acordo com as exigéncias e
condi¢bes técnicas, funcionais, estéticas e comunicativas

+ Conhecer os erros de usabilidade a fim de evita-los

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 3.Web Design

+ Conhecer detalhadamente as diferentes ferramentas de edigéo e publicagdo web

+ Conhecer 0s principios basicos da web dinamica através de linguagens orientadas
ao ambiente web

+ Compreender a importancia do comércio eletrénico e a estrutura de informagéo
deste tipo de paginas, a fim de criar designs coerentes e adaptados

+ Ponderar sobre a importancia da internet, valorizando seu impacto na melhoria da
qualidade de vida e do meio ambiente, além de sua capacidade de gerar identidade,
inovagéo e qualidade na producéo

* |dealizar, planejar e desenvolver projetos de design de acordo com as exigéncias e
condicBes técnicas, funcionais, estéticas e comunicativas

+ Conhecer os fatores condicionantes dos processos de interagao com a informagao,
a estrutura da informagao e a acessibilidade
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Estrutura e conteudo

Este conteldo foi desenvolvido por uma equipe de profissionais conscientes
da relevancia de uma atualizada capacitagao para avancar com seguranga e
competitividade dentro desta drea, exercendo a profissdo com excelentes resultados.
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Este Programa Avancado conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado”
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Médulo 1. Fundamentos de Programacao

1.1.  Introdugdo a programagao
1.1.1.  Estrutura basica de um computador
1.1.2.  Software
1.1.3.  Linguagens de programacgéo

1.1.4.  Ciclo de vida de uma aplicagdo informatica
1.2.  Projeto de algoritmos
1.2.1.  Solugéo de problemas
1.2.2.  Técnicas descritivas
1.2.3.  Elementos e estrutura de um algoritmo
1.3.  Elementos de um programa
1.3.1.  Origem e caracteristicas da linguagem C++
1.3.2. 0 ambiente de desenvolvimento
1.3.3.  Conceito de programa
1.34. Tipos de dados fundamentais
1.3.5.  Operadores
1.3.6. Expresstes
1.3.7. Sentengas
1.3.8. Entrada e saida de dados
1.4, Sentengas de controle
1.471. Sentengas
1.4.2. Bifurcagdes
1.43. Loops
1.5, Abstragdo e modularidade: fungdes
1.5.1.  Design modular
1.5.2.  Conceito de fungéo e utilidade
1.5.3.  Definicao de uma fungao
1.5.4.  Fluxo de execugdo em uma chamada de fungéo
1.5.5.  Protétipo de uma fungéo
1.5.6. Retorno dos resultados
1.5.7.  Chamada de fungéo: parametros
1.5.8. Passagem de parametro por referéncia e por valor
1.5.9.  Escopo do identificador




1.6.

1.7.

1.8.

Estruturas de dados estaticas

1.6.1.  Arrays

1.6.2.  Matrizes. Poliedros

1.6.3. Busca e classificagao

1.6.4. Encadeada Fungdes de E/S para encadeadas
1.6.5.  Estruturas Unides

1.6.6.  Novos tipos de dados

Estruturas de dados dinamicas: ponteiros

1.7.1.  Conceito Definigdo de ponteiro

1.7.2.  Operadores e operagdes com ponteiros
1.7.3.  Arrays de ponteiros

1.7.4. Ponteiros e Arrays

1.7.5.  Ponteiros para encadeadas

1.7.6. Ponteiros para estruturas

1.7.7. Indiregao multipla

1.7.8.  Ponteiros para fungdes

1.7.9. Passagem de fungdes, estruturas e Arrays como parametros de fungoes
Arquivos

1.8.1.  Conceitos basicos

1.8.2.  Operagbes com arquivos

1.8.3.  Tipos de arquivo

1.84. Organizagado dos arquivos

1.8.5. Introdugéo aos arquivos C++

1.8.6. Manipulagao de arquivos

19.

1.10.
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Recursividade

1.9.1.  Definicdo de recursividade
1.9.2. Tipos de recursividade

1.9.3.  Vantagens e desvantagens
1.9.4. Consideragdes

1.9.5.  Conversao recursiva-iterativa
1.9.6. Apilha derecursdao

Testes e documentagao

1.10.1. Testes de programas

1.10.2. Teste de caixa branca

1.10.3. Teste de caixa preta

1.10.4. Ferramentas para realizar testes
1.10.5. Documentagéo de programas

Mddulo 2. Usabilidade em Sistemas de Informacéao e Interfaces
2.1,

2.2.

2.3.

Abordagem da usabilidade

2.1.1.  Conceito de usabilidade

2.1.2.  Ausabilidade nas ultimas décadas

2.1.3. O contexto de uso

2.1.4.  Eficiéncia e facilidade de uso. O dilema Engelbart
Objetivos e principios da usabilidade

2.2.1.  Aimportancia da usabilidade

2.2.2.  Objetivos

2.2.3.  Principios

2.2.4.  Diretrizes de legibilidade

Perspectivas e normas de usabilidade

2.3.1. Normas de usabilidade de acordo com o Jakob Nielsen
2.3.2.  Normas de usabilidade de acordo com o Steve Krug
2.3.3. Tabela de resumo comparativa

2.3.4.  Pratica I: em busca de boas referéncias visuais
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2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Andlise dos erros de usabilidade mais comuns |

2.4.1.  Errar € humano

2.4.2.  Erros de coeréncia e consisténcia

2.4.3.  Nao ter um design responsivo

2.44.  Deficiente organizagdo em estrutura e contetdo
2.4.5.  Informacao nao legivel ou mal estruturada
Andlise dos erros de usabilidade mais comuns ||

2.51. Gestdoinadequada e controle de links internos
2.5.2.  Erros de formulario e de contato

2.5.3.  Falta de mecanismos de busca ou ineficiéncia
2.54.  Nomes de péginas e favicon

2.5.5.  Outros erros comuns de usabilidade
Avaliagao da Usabilidade

2.6.1.  Métricas de usabilidade

2.6.2.  Retorno do investimento

2.6.3. Fases e métodos de avaliagao da usabilidade
2.6.4. Pratica Il: avaliando a usabilidade

Design orientado ao usuario

2.7.1. Definigdo

2.7.2.  Design orientado ao usudrio e a usabilidade
2.7.3.  Avaliagéo da Usabilidade

2.7.4. Reflexdes

Design de interface orientada as criangas

2.8.1. Consideragdes sobre estes usuarios

2.8.2.  Usabilidade

2.8.3. Diferencas de género

2.8.4.  Design de conteudos

2.8.5.  Design visual

2.8.6. Avaliagéo de usabilidade

2.9.

2.10.

Design de interface orientada ao adolescente

2.9.1.
292
293.
29.4.

Caracteristicas gerais
Consideragdes sobre estes usuarios
Diferencgas de género

Referéncias visuais

Design de interface orientada ao publico sénior

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.

Design visual

Design de conteudos
Design de opgdes
Usabilidade

Médulo 3. Web Design

3.1.

3.2.

3.3.

Introdugéo ao Ambiente Digital

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.
Intranet
321,
3.2.2.
323,
324,
Sites
331,
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.

O que é a Internet?

Breve historia da internet
Infraestrutura fisica da rede
Navegadores web mais utilizados

O que é uma intranet?
Design da Intranet
Usabilidade da Intranet
Design da Extranet

O que é uma pagina web?

Diferengas entre uma pagina web e um website

Elementos que comp&em uma pagina web

Tipos de paginas web de acordo com sua construgéao
Tipos de paginas web de acordo com a tecnologia utilizada



3.4.

3.5.

3.6.

Outros tipos de Web

3.41. Lojasonline

3.42. Blogs

3.4.3. Websites institucionais e corporativos
3.4.4.  Websites de noticias e revistas

3.4.5.  Multimidia e Streaming

3.4.6. Wikis

3.4.7. Foros

3.4.8. Portfolios

3.4.9. Landing pages

3.4.10. Foros

3.4.11. Sites para download

3.4.12. Aplicativos Web

3.4.13. Bancos de imagens

3.4.14. Jogos online

3.4.15. Motores de busca

3.4.16. Sites educacionais

3.4.17. Comparadores

Outros produtos digitais

3.5.1.  E-mail transacional e mailing

3.52.  Redes sociais

3.53.  Banners

3.5.4.  Aplicativos para celulares

Design orientado ao usuario e na experiéncia do usuario
3.6.1.  Usabilidade e usuario

3.6.2.  Interagéo Pessoa/Computador (IPO-HCI)
3.6.3.  Processo de design orientado ao usuario
3.6.4.  Por que implementar um design orientado ao usuario?

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Comércio eletrénico

3.7.1.  Aimportancia do comércio eletronico

3.7.2. Aconfianga no comércio eletronico

3.7.3.  Design de uma pagina web de comércio eletronico
3.7.4.  Estrutura de uma pagina web de comércio eletronico
Design Responsivo e adaptavel

3.8.1. O que é design Responsivo?

3.8.2.  Diferengas entre Responsive Web Design e Mobile First Web
3.8.3.  Vantagens do design Responsivo

3.8.4. Elementos a considerar para um website responsivo
Design de experiéncias

3.9.1.  Paraonde se dirigira o web design?

3.9.2. Tipos de experiéncias

3.9.3. Fases de uma experiéncia

3.9.4.  Design de emocgdes

3.9.5.  Design de experiéncias em imagem corporativa
Projeto do web design

3.10.1. Apresentagéo e explicagdo do projeto

3.10.2. Em busca de ideias: pessoas, cenarios, historias, etc.
3.10.3. Arquitetura da informagao

3.10.4. Prototipagem e avaliagao

3.10.5. Apresentacéo de projetos
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia é
desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e 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 memorizagao"
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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
contexto de constante mudanca, 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.




Metodologia |21 tecn

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.

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.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memdria, 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.




Metodologia | 25 teCh

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 Programa Avangado de Web Design garante, além da capacitagéo
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Mestrado Proprio
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSOo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avancgado de Web Design conta com o conteudo mais completo
e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacoes, o aluno recebera por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnolégica expressara a qualificagéo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Web Design
N° de Horas Oficiais: 450 h.

*Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciaré a obtengdo do mesmo a um custo adicional.

[]
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Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. ____ . _____,com documento de identidade n°® __ - _
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO

em
Web Design
Este é uma capacitagdo propria desta Universidade, com duragéo de 450 horas, com data de inicio
d/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.
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Programa Avancado
Web Design

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

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

» Horario: no seu proprio ritmo

» Provas: online
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