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Apresentacao

O campo do Design de Produto Digital esta vivendo uma fase de rapida transformacao,
impulsionada por avancos tecnoldgicos e mudangas nas expectativas dos usuarios. Um
exemplo disso é a tecnologia Blockchain e a Computagéo Quantica. Diante desse cenario,
os designers devem incorporar aos seus procedimentos as técnicas mais inovadoras em
Experiéncia do Usuario para atender as demandas dos consumidores. Para auxilia-los
nessa tarefa, a TECH apresenta uma revolucionaria formagao universitaria focada nas
estratégias mais vanguardistas para integrar com eficacia a voz dos usuérios em cada
etapa do processo de design, desde a conceitualizacdo até a implementacgao.
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Com este Mestrado Proprio Semipresencial,
VOCé criara Experiéncias de Usuario efetivas
e centradas nos clientes para atender as
suas expectativas com precisao’



tecn 06| Apresentagio

A pandemia provocada pela COVID-19 acelerou a digitalizacdo em todos os aspectos da
vida, impulsionando mudangas profundas na maneira como os consumidores interagem
com produtos online. Nesse sentido, o Forum Econdmico Mundial prevé que a economia
digital contribuira com até 20 trilhdes de ddlares nos préximos anos, impulsionada por
tecnologias disruptivas como Inteligéncia Artificial e Realidade Virtual. Esta situagao
oferece aos designers oportunidades de trabalho sem precedentes, tornando necessario
que eles aproveitem essas ferramentas emergentes para criar produtos inovadores e
atraentes.

Nesse contexto, a TECH langa um pioneiro e completo Mestrado Proprio Semipresencial
em Design de Produto Digital. Projetado por especialistas na area, o itinerario académico
aprofundara aspectos como Internet das Coisas, Realidade Estendida e Blockchain.
Além disso, o programa fornecera aos graduados as chaves para utilizar eficazmente
Metodologias Ageis (incluindo o Método Kanban) para o Desenvolvimento de Aplicacdes
Web. Comisso, os designers adquirirdo competéncias avancadas para criar as Interfaces
de Usuario mais funcionais e intuitivas.

Por outro lado, apds superar a fase tedrica, os alunos realizardo um estagio presencial
em uma instituicdo de prestigio. Assim, os alunos poderao aplicar todo o conhecimento
adquirido na pratica, em um ambiente de trabalho real, equipado com ferramentas
tecnoldgicas de primeira categoria. La, contardo com o apoio de uma equipe de trabalho
composta por profissionais experientes no campo do Design de Produto Digital. Sem
duvida, uma experiéncia ideal para que os designers se imerjam na realidade de uma
profissdo que oferece inimeras oportunidades de trabalho e adquiram as habilidades
necessarias para superar os desafios do dia a dia.

Este Mestrado Proprio Semipresencial em Design de Produto Digital (UX/Ul) contém
o programa mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas

Sao:

+ O desenvolvimento de mais de 100 casos praticos apresentados por
especialistas em Design da area Produto Digital

+ Seu conteudo grafico, esquematico e extremamente pratico fornece
informacdes essenciais sobre as disciplinas que sao indispensaveis para a
pratica profissional

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliacdo € realizado para
melhorar a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas aos especialistas, féruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

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

+ Além disso, vocé podera realizar um estagio em um dos melhores empresas da area

Vocé utilizara a Computacdo Quantica para
otimizar algoritmos empregados no Design de
Produtos Digitais, alcancando uma melhoria
na eficiéncia dos fluxos de trabalho”




Realizara um estagio presencial em
uma entidade de prestigio, onde estara
rodeado por auténticos especialistas
na area de Design de Produto Digital”

Nesta proposta de Mestrado Préprio Semipresencial, com carater profissionalizante e
modalidade semipresencial, 0 programa ¢é direcionado a atualizacdo de profissionais
de design que desejam incorporar a sua pratica as Ultimas tendéncias em Design de
Produto Digital. Os contetdos sdo baseados nas mais recentes evidéncias cientificas e
orientados de maneira didatica para integrar o conhecimento tedrico com os elementos
tedrico-praticos, facilitando a atualizagéo do conhecimento.

Gragas ao seu conteudo 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 situagdes reais. Este programa se concentra
na Aprendizagem Baseada em Problemas, através da qual o aluno devera resolver
as diferentes situagbes da pratica profissional que surgirem ao longo do curso. Para
isso, contara com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por
especialistas reconhecidos.
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Vocé desenvolvera competéncias avancadas
para abordar uma ampla gama de problemas
complexos de Design e oferecera solugcées
altamente inovadoras.

Este Mestrado Proprio Semipresencial
permitira que vocé pratique em ambientes
simulados, garantindo um aprendizado
imersivo programado para prepara-lo para

situacoes reais.
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Por que fazer este Mestrado -
Proprio Semipresencial? i

Com a crescente digitalizagao em todas as industrias, a demanda por Produtos Digitais esta em
constante aumento. Assim, numerosas empresas buscam incorporar em seus organogramas

designers especializados nesta area com o objetivo de desenvolver e melhorar suas ofertas.
Nesse contexto, para adquirir uma vantagem competitiva, os profissionais precisam se manter na
vanguarda das estratégias mais inovadoras para melhorar a Experiéncia dos Usuarios. Por isso, a
TECH criou esta formagao pioneira, onde se combina a atualizagdo mais recente em dreas como

Design Web, Metodologias Ageis e Tecnologia Digital com um estégio presencial em uma entidade
renomada. Dessa forma, os designers estardo equipados com as competéncias necessarias para
dar o salto para as instituigdes tecnoldgicas mais avangadas.




Por que fazer esta Capacitagdo Pratica? | 09 tec/:

A TECH oferece uma oportunidade unica de
aprendizado, onde vocé realizara um estagio
pratico em uma empresa de prestigio para
dominar as ferramentas mais inovadoras
no Design de Produto Digital”
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1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel

Com a chegada da Industria 4.0, o campo do Design de Produto Digital foi enriquecido
com novas tecnologias que estdo transformando a maneira como os designers
concebem, desenvolvem e otimizam seus produtos. Um exemplo disso € a Internet das
Coisas, que permite criar novas funcionalidades e Experiéncias de Usuario. Diante disso,
a TECH apresenta uma formagao universitaria que fornecera aos alunos as ferramentas
tecnoldgicas mais avangadas para desempenhar suas fungées com a maxima eficacia.

2. Aprofundar através da experiéncia dos melhores especialistas

Durante todo o plano de estudos, os alunos contardo com o respaldo de um corpo
docente de primeira categoria. Integrado por especialistas renomados em Design de
Produto Digital, esses profissionais estarao disponiveis a todo momento para resolver
as duvidas dos alunos e fornecerdo uma orientagdo personalizada adaptada as suas
circunstancias. Nesse sentido, na fase de Mestrado Proprio Semipresencial, os alunos
serdo guiados por um tutor especializado, que os ajudara a se integrar de forma holistica
nos projetos de trabalho.

3. Ter acesso a ambientes profissionais de exceléncia

A TECH seleciona com minuciosidade todos os centros disponiveis para suas Mestrado
Proprio Semipresencial. Gracas a isso, os designers terao garantido o acesso a um
ambiente de prestigio na area de Design de Produto Digital. Isso permitira que apreciem
o dia a dia de uma area de trabalho exigente, rigorosa e exaustiva, aplicando sempre as
metodologias mais avangadas para garantir a satisfacao dos usuarios.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

A presente formacdo universitaria facilita para que os alunos assimilem os contetdos
tedricos mais atualizados no campo do Design de Produto Digital, por meio de uma
titulagao 100% online e livre de cronogramas restritivos. Vale destacar que os alunos
poderdo desenvolver os conhecimentos adquiridos de maneira pratica durante um
estagio presencial em uma empresa de referéncia por 3 semanas.

5. Expandir as fronteiras do conhecimento

A TECH oferece aos alunos a oportunidade de realizar seu estagio presencial ndo apenas
em entidades de grande porte nacional, mas também internacional. Assim, os designers
poderdo expandir suas fronteiras e se atualizar com os melhores profissionais no campo
do Design de Produto Digital.

Faca uma imerséo pratica total no
centro de sua escolha”
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Objetivos

Gragas a este Mestrado Proprio Semipresencial, os designers desenvolverao estratégias
de Produtos Digitais alinhadas com as necessidades dos consumidores e os objetivos
comerciais. Assim, os especialistas criardo Experiéncias de Usudrio intuitivas, atraentes
e funcionais. Nesse sentido, os profissionais incorporarao aos seus procedimentos
habituais Metodologias Ageis (como o Scrum) para se adaptar as mudancas e a
incorporagao de feedback de maneira mais rapida.
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Vocé adquirira habilidades técnicas avancadas
para criar prototipos de alta fidelidade usando as
ferramentas mais inovadoras”
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Objetivo geral

+ Com este Mestrado Proprio Semipresencial em Design de Produto Digital (UX/Ul), os
especialistas terdo um elevado conhecimento sobre o uso de ferramentas avangadas tanto
para prototipagem quanto para Design de Interfaces de Usuario. Dessa forma, os designers
dominardo tecnologias de ponta (entre as quais se destacam o Blockchain e a Internet das
Coisas) para otimizar significativamente seus projetos. Além disso, os especialistas se
manterao atualizados com as ultimas tendéncias em técnicas de pesquisa de consumidores,
analise de dados e testes de usabilidade. Assim, criardo produtos centrados nos usuarios,
contribuindo para que os clientes desfrutem de uma experiéncia positiva.

Vocé atingira seus objetivos profissionais
maisambiciososgragasaoenfoquedistintivo
deste programa, que lhe proporcionara as
competéncias necessarias para superar 0S
desafios no Design de Produto Digital”




Objetivos especificos

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

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

Médulo 2. Fundamentos da Criatividade
+ Saber sintetizar os proprios interesses através da observacéo e do pensamento
critico, traduzindo-os em criacdes artisticas

+ Aprender Planejar, desenvolver e apresentar adequadamente as produgdes artisticas,
utilizando estratégias eficazes de elaboracao e contribuicdes criativas proprias

+ Perder o medo do blogueio artistico e usar técnicas para combaté-lo

+ Indagar a si mesmo, sobre o0 seu espaco emocional e sobre o que esta ao seu redor,

0 que permitira uma analise destes elementos para utiliza-los em pro da sua propria
criatividade

Médulo 3. Tecnologia digital

+ Dominar o vocabulario, as metodologias e o conteldo teorico e pratico sobre
imagem digital

+ Dominar o vocabulario, as metodologias e o contelido teorico e pratico sobre
imagem vetorial

+ Compreender o software de retoque e manipulagéo de imagens e desenvolver as
habilidades necessarias para utiliza-lo

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

Objetivos |15 tech

Mddulo 4. Internet das Coisas (loT)

+ Saber em detalhes como funciona a loT e a Industria 4.0 e suas combinagdes com
outras tecnologias, sua situagao atual, seus principais dispositivos e usos e como a
hiperconectividade da origem a novos modelos de negécios onde todos os produtos
e sistemas estdo conectados e em comunicagao permanente

+ Aprofundar o conhecimento de uma plataforma loT e os elementos que a comp&em,
os desafios e oportunidades para implementar plataformas loT em fabricas e
empresas, as principais areas de negocios relacionadas as plataformas IdC e o
relacionamento entre plataformas |oT, robdtica e outras tecnologias emergentes

Mddulo 5. Usabilidade em Sistemas de Informacgao e Interfaces
+ Identificar os problemas relacionados ao design digital coletando, e analisando as
informagdes necessarias para avalia-los e soluciona-los

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

+ Estabelecer estruturas organizacionais de informagdes

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

Médulo 6. Criagao de Portfélio
+ Criar narrativas audiovisuais através da aplicagdo correta de critérios de usabilidade
e interatividade

+ Identificar a figura do designer no mercado de trabalho
+ Compreender o protocolo ético a ser seguido na pratica profissional

+ Ser capaz de identificar os pontos fortes e fracos de si mesmo
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Médulo 7. Metodologias Ageis
+ Determinar os principais elementos de um caso de negocios, a visao do produto e as
histérias dos usuarios

+ Planejar iteragdes com base na velocidade do dispositivo e na duragédo da iteragéo
+ Recopilar e priorizar os requisitos para um projeto agil

+ Reconhecer as diretrizes para a decomposicao, estimativa e atribuicdo de histérias
de usuarios

+ Analisar os fundamentos para a contratagao de projetos ageis

+ Examinar as estratégias de lideranca de equipes autogerenciadas de alto desempenho

Modulo 8. Tecnologias emergentes
+ Entender as diferentes tecnologias e servigos moveis atualmente disponiveis no
mercado

+ Aprender como projetar experiéncias de usuario adaptadas as novas tecnologias
emergentes disponiveis hoje

+ Compreender a Internet das Coisas (loT), seus fundamentos, seus principais
componentes, a computagao em nuvem e as cidades inteligentes

+ Adquirir os conhecimentos béasicos para compreender os fundamentos das cadeias
de blocos e os aplicativos e servicos baseados em Blockchain
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Modulo 9. Web design
+ Conhecer detalhadamente as diferentes ferramentas de edigcédo e publicagdo web

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

+ Compreender a importancia do comércio eletronico e a estrutura de informacéo
deste tipo de péginas, 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,
inovagao e qualidade na produgao

Mddulo 10. Design centrado no usuario
+ Desenvolver a habilidade de comunicar, defender seu trabalho e argumentar suas
decisdes de design fundamentadas em dados coletados na pesquisa de usuarios

+ Integrar transversalmente os conteudos da disciplina com os ministrados em outras
disciplinas
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Competencias

Apos concluir este Mestrado Préprio Semipresencial em Design de Produto Digital
(UX/UI), os profissionais de Design serdo capazes de criar artigos inovadores,
funcionais e centrados no usuario. Nesse sentido, os alunos incorporardo a sua
pratica Metodologias Ageis sofisticadas (como o Scrum ou Método Kanban) para
o Desenvolvimento de Aplicagdes Web Avancadas. Além disso, os especialistas
adquirirdao competéncias para manejar com eficdcia tecnologias emergentes, como
Realidade Aumentada, Internet das Coisas e Blockchain. Dessa forma, os especialistas
otimizardo sua pratica didria e experimentarao um notavel salto de qualidade em sua
trajetéria como designers.
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@ @ Vocé dominara tecnologias emergentes

para o Design de Produtos Digitais, como
Realidade Aumentada e Internet das Coisas”
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Competéncias gerais

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

+ Conhecer e aplicar os principios basicos do design voltado ao usuario e suas
principais técnicas e metodologias

+ Conhecer e utilizar os diferentes materiais e meios de comunicagao de desenho

+ Escolher as metodologias de projeto adequadas para cada caso

Matricule-seagoraecrescanasuaarea
de trabalho através de um programa
completo que lhe permitira colocar
em pratica tudo o que aprendeu”
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Competéncias especificas

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

+ Conhecer e aplicar os principios basicos do design voltado ao usuario e suas
principais técnicas e metodologias

+ Conhecer os desenvolvimentos no mundo da realidade ampliada, com aplicagbes e
servigos AR e VR, bem como servigos baseados em localizagao.

+ Desenvolver, a partir de todos os dados disponiveis, 0 Gémeo Digital (Digital Twin)
das instalagoes/sistemas/activos integrados em uma rede loT.

+ Aplicar métodos de analise de oportunidades ao design
+ Desenvolver praticas ageis para gerenciar a qualidade e o risco dos projetos

+ Utilizar ferramentas e estratégias para engajar ativamente as partes interessadas
ao longo da vida de um projeto

+ Calcular indicadores de rendimento de custo e programagao do projeto agil
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Estrutura e conteudo

O presente Mestrado Proprio Semipresencial foi desenvolvido por uma equipe docente
composta por verdadeiros profissionais do Design de Produto Digital. Gragas a isso,
esses especialistas elaboraram materiais didaticos que se destacam tanto pela
alta qualidade quanto pela adaptagéo as exigéncias do mercado de trabalho atual.
Composto por 10 modulos especializados, o itinerdrio académico aprofundara questoes
como Internet das Coisas (loT), Design Web ou Experiéncia do Usuario. Além disso, os
materiais didaticos fornecerdo aos designers as Metodologias Ageis mais inovadoras
para o desenvolvimento de Aplicacoes Web, destacando-se os Métodos Crystal.
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Vocé dominara a tecnologia Blockchain
para manter um alto nivel de seguranca no
armazenamento e transferéncia de dados”




tecn 24| Estrutura e conteddo

Mddulo 1. Fundamentos do Design

1.1, Historia do design

1.1.1.  Revolugéo industrial

1.1.2.  Asetapas do Design

1.1.3.  Aarquitetura

1.1.4.  AEscolade Chicago
1.2.  Estilos e movimentos do Design

1.2.1.  Design decorativo

1.2.2.  Movimento modernista

1.2.3.  ArtDéco

1.2.4.  Desenho industrial

1.2.5.  LaBauhaus

1.2.6. Il Guerra Mundial

1.2.7.  Transvanguarda

1.2.8.  Design contemporaneo
1.3.  Designers e tendéncias

1.3.1.  Designers de interiores

1.3.2.  Designers graficos

1.3.3.  Designers industriais ou de produtos

1.34. Designers de moda
1.4.  Metodologia do Design

1.4, Bruno Munari

1.4.2.  GuiBonsiepe

1.43. J.Christopher Jones

1.44. L. Bruce Archer

1.4.5.  Guillermo Gonzélez Ruiz

1.4.6. Jorge Frascara

1.47. Bernd Lobach

1.48. Joan Costa

1.49. Norberto Chaves




1.5.

1.6.
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A linguagem no Design 1.8.  Design e semantica
1.5.1.  Osobjetos e o sujeito 1.8.1. Asemantica
1.5.2.  Semidtica dos objetos 1.8.2. 0O significado
1.5.3. O layout do objeto e a sua conotagao 1.8.3.  Significado denotativo e significado conotativo
1.54. Aglobalizagao dos sinais 1.8.4. 0léxico
1.5.5. Proposta 1.8.,5. Campo Iéxico e familia léxica
0O Design e sua dimenséao estético-formal 1.8.6. Relagdes semanticas
1.6.1.  Elementos visuais 1.8.7.  Mudanga semantica
1.6.1.1. Aforma 1.8.8. Causas das mudangas semanticas
1.6.1.2. A medida 1.9.  Design e o pragmatismo
1.6.1.3. A cor 1.9.1.  Consequéncias praticas, abdugao e semidtica
1.6.1.4. Atextura 1.9.2.  Mediagdo, corpo e emogoes
1.6.2.  Elementos de relagéo 1.9.3.  Aprendizagem, vivéncia e concluséo
1.6.2.1. Diregao 1.9.4. Identidade, relagbes sociais e objetos
1.6.2.2. Posicionamento 1.10. Contexto atual do Design

tecn

1.6.2.3. Espago
1.6.2.4. Gravidade
1.6.3.  Elementos praticos

1.10.1. Problemas atuais do Design

1.10.2. Os temas atuais do Design

1.10.3. Contribuicbes metodoldgicas
Médulo 2. Fundamentos da Criatividade

1.6.3.1. Representagao
1.6.3.2. Significado

1.6.3.3. Funcéo 2.1. Criar € pensar
1.6.4.  Marco de referéncia 2.1.1.  Aarte da pensar
Métodos analiticos do Design 2.1.2. Pensamento criativo e criatividade
1.7.1. Design pragmatico 2.1.3.  Pensamento e cérebro
1.7.2. Design analdgico 2.1.4.  Aslinhas de pesquisa sobre criatividade: sistematizagao
1.7.3.  Design iconico 2.2 Natureza do processo criativo
1.7.4.  Design candnico 2.2.1.  Natureza da criatividade
1.7.5.  Principais autores e sua metodologia 2.2.2.  Anogéo de criatividade: criagao e criatividade

2.2.3.  Acriagao de ideias a servigo da comunicagao persuasiva
2.2.4.  Natureza do processo criativo na publicidade
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Ainvengdo

2.3.1.  Evolugao e andlise historica do processo de criagao
2.3.2.  Natureza do canone classico da invengao

2.3.3.  Avisdo classica da inspiragao na origem das ideias
2.3.4. Invencdo, inspiracdo, persuasao

Retdrica e comunicagdo persuasiva

2.4.1. Retdrica e publicidade

242 As partes retoricas da comunicagao persuasiva

2.4.3.  Figuras retéricas

2.4.4.  Leis retoricas e fungdes da linguagem publicitaria
Comportamento e personalidade criativa

2.51. Acriatividade como caracteristica pessoal, como produto e como processo
2.5.2. Comportamento criativo e motivagdo

2.53. Percepgao e pensamento criativo

2.5.4. Elementos de criatividade

Habilidades e capacidades criativas

2.6.1.  Sistemas de pensamento e modelos de inteligéncia criativa
2.6.2. O modelo tridimensional da estrutura do intelecto de Guilford
2.6.3. Interagado entre fatores e capacidades do intelecto

2.6.4. Habilidades criativas

2.6.5. Competéncias criativas

As fases do processo criativo

2.7.1.  Acriatividade como um processo

2.7.2.  Asfases do processo criativo

2.7.3. Asfases do processo criativo na publicidade

A solugéo de problemas

2.8.1.  Criatividade e resolugao de problemas

2.82. Bloqueios perceptivos e emocionais

2.8.3.  Metodologia da invengao: programas e métodos criativos
Os métodos do pensamento criativo

2.9.1.  Brainstorming como um modelo de criagdo de ideias
2.9.2.  Pensamento vertical e lateral

2.9.3. Metodologia da invengao: programas e métodos criativos

2.10. Criatividade e comunicagdo publicitaria

Médulo 3. Tecnologia digital

3.1.

3.2.

3.3.

2.10.1.
2.10.2.

2.10.3.
2.10.4.
2.10.5.

0 processo criativo como um produto especifico da comunicagao publicitaria
Carater do processo criativo na publicidade: a criatividade e o processo de criagao

publicitaria

Principios metodologicos e efeitos da criagéo publicitaria
Criagéo publicitaria: do problema a solugao

Criatividade e comunicagao persuasiva

Introdugéo a Imagem Digital

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.

AsTIC
Descrigao das tecnologias
Comandos

Imagem vetorial. Trabalhar com objetos

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.
3.2.5.
3.2.6.
3.2.7.
3.2.8.
3.2.9.
3.2.10.
3.2.11.
3.2.12.

Ferramentas de selegdo
Agrupamento

Alinhar e distribuir
Guias inteligentes
Simbolos

Transformar

Distorgéo

Envolventes

Buscador de tragos
Formas compostas
Tragados compostos
Cortar, dividir e separar

Imagem vetorial. Cor

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.

Modos de cor
Ferramenta conta-gotas
Amostras

Degradé

Preenchimento de motivo
Painel de aparéncia
Atributos



3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Imagem vetorial. Edigdo avangada
3.4.1. Malha de gradiente (Degradé)
3.4.2. Painel de transparéncia

3.4.3.  Modos de fusao

3.4.4.  Calco interativo

3.45. Mascaras de recorte

3.4.6. Texto

Imagem mapa de bits. As camadas
3.5.1.  Criagao

3.5.2.  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 selegdo de moldura
3.6.2. Ferramenta de selegéo de lago

3.6.3.  Ferramenta varinha mdagica

3.6.4.  Menu de sele¢cdes. 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 fusdo

3.7.5.  Exemplos de modos de fuséo

O projeto editorial. Tipos e formas

3.8.1. O projeto editorial

3.8.2.  Tipologias do projeto editorial

3.8.3.  Criagao e configuragéo do documento

3.9.

3.10.
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Elementos compositivos do projeto editorial
3.9.1. P&aginas maestras
3.9.2.  Reticulagéo
3.9.3.  Integragao e composicao do texto
3.9.4. Integragao de imagens
Diagramacéo, exportagao e impressao
3.10.1. Diagramacéo
3.10.1.1. Selegéo e edigdo fotogréfica
3.10.1.2. Verificagao preliminar
3.10.1.3. Embalar
3.10.2. Exportagao
3.10.2.1. Exportagao para meios digitais
3.10.2.2. Exportacao para meios fisicos
3.10.3. Impressao
3.10.3.1. A impressao tradicional
3.10.3.1.1. Encadernagéo
3.10.3.2. A impressao digital

Médulo 4. Internet das Coisas (IoT)

4.1.

4.2.

4.3.

44.

Sistemas ciberfisicos (CPS) na visdo da Industria 4.0

41.1.  Internet of Things (loT)

4.1.2.  Componentes envolvidos na IOT

4.1.3. Casos e aplicagdes de loT

Internet das coisas e sistemas ciberfisicos

4.21. Capacidades de computagao e comunicagao para objetos fisicos
4272, Sensores, dados e elementos em sistemas ciberfisicos
Ecossistema de dispositivos

4.3.1. Tipologias, exemplos e usos

4.3.2.  Aplicagbes de diferentes dispositivos

Plataformas loT e sua arquitetura

4.47. Tipologias e plataformas de mercado de 10T

4.42. Como funciona uma plataforma loT
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4.5, Digital Twins
4.5.1. 0 gémeo digitall ou Digital Twin
4.52. Usos e aplicagbes do gémeo digital
4.6.  Indoor & outdoor geolocation (Real Time Geospatial)
4.6.1. Plataformas para geolocalizagéo indoor e outdoor
4.6.2.  Implicagdes e desafios da geolocalizagdo em um projeto loT
4.7.  Sistemas de seguranga inteligentes
4.7.1.  Tipologias e plataformas para implementagéo de sistemas de seguranca
47.2. Componentes e arquiteturas em sistemas de seguranga inteligentes
4.8.  Seguranga das plataformas loT e lloT
4.8.1.  Componentes de seguranga em um sistema loT
482 Estratégias de Implementagao de Seguranga de loT
49.  Wearables at work
49.1. Tipos de wearables em ambientes industriais

492  Licdes aprendidas e desafios na implementagéo de wearables na forca de
trabalho

4.10. Implementando uma API para interagir com uma plataforma
4.10.1. Tipos de APIs envolvidas em uma plataforma loT
4.10.2. Mercado API
4.10.3. Estratégias e sistemas para implementacgao de integragoes API

Mddulo 5. Usabilidade em Sistemas de Informacéao e Interfaces

5.1. Abordagem da usabilidade

51.1.  Conceito de usabilidade

51.2.  Ausabilidade nas ultimas décadas

51.3. 0O contexto de uso

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

52.1. Aimportancia da usabilidade

522.  Objetivos

5.2.3.  Principios

52.4. Diretrizes de legibilidade




5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Perspectivas e normas de usabilidade

5.3.1.  Normas de usabilidade de acordo com o Jakob Nielsen
5.3.2.  Normas de usabilidade de acordo com o Steve Krug
53.3. Tabela de resumo comparativa

5.3.4. Prética I: em busca de boas referéncias visuais
Andlise dos erros de usabilidade mais comuns |

54.1. Errar é humano

5.4.2.  Erros de coeréncia e consisténcia

54.3.  Na&o ter um design responsivo

5.4.4. Deficiente organizagao em estrutura e contetdo
54.5. Informagdo ndo legivel ou mal estruturada
Andlise dos erros de usabilidade mais comuns I

55.1. Gestdo inadequada e controle de links internos
5.5.2.  FErros de formuldrio e de contato

5.5.3.  Falta de mecanismos de busca ou ineficiéncia
5.5.4.  Nomes de paginas e favicon

5.5.5.  Outros erros comuns de usabilidade

Avaliag@o da usabilidade

56.1. Métricas de usabilidade

5.6.2. Retorno do Investimento

56.3. Fases e métodos de avaliagéo da usabilidade
5.6.4. Pratica ll: Avaliagao da Usabilidade

Design centrado no usuario

5.7.1.  Definicao

5.7.2.  Design orientado ao usuario e a usabilidade
5.7.3.  Avaliagdo da usabilidade

57.4. Reflexdes

Design de interface orientada as criangas

5.8.1. Consideragdes sobre estes usuarios

5.8.2. Usabilidade

5.8.3. Diferencas de género

5.8.4. Concepgéao de contetdos

5.8.5.  Design visual

5.8.6. Avaliagéo de usabilidade
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5.9. Design de interface orientada ao adolescente
5.9.1. Caracteristicas gerais
5.9.2. Consideragdes sobre estes usuarios
5.9.3. Diferengas de género
5.9.4. Referéncias visuais

5.10. Design de interface orientada ao publico sénior
5.9.1. Design visual
5.10.2. Concepgao de conteudos
5.10.3. Design de opgdes
5.10.4. Usabilidade

Méddulo 6. Criagéo de Portfdlio

6.1. O portfélio
6.1.1. O portfolio como sua carta de apresentacéo
6.1.2.  Aimportancia de um bom portfélio
6.1.3.  Orientagdo e motivagao
6.1.4.  Conselhos praticos

6.2.  Caracteristicas e elementos
6.2.1. O formato fisico
6.2.2. O formato digital
6.2.3. O uso de maquetes
6.2.4.  Erros mais comuns

6.3.  Plataformas digitais
6.3.1.  Comunidades de Aprendizagem continua
6.3.2. Redes sociais Twitter, Facebook, Instagram
6.3.3.  Redes Profissionais: LinkedIn, InfoJobs
6.3.4. Portfdlios na nuvem: Behance

6.4. O designer no esquema de trabalho
6.4.1.  Perspectivas de trabalho para um designer
6.4.2. Agéncias de design
6.4.3.  Design grafico empresarial
6.4.4.  Casos de sucesso
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6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Como me apresento profissionalmente?

6.5.1.  Manter-se atualizado, reciclando-se constantemente

6.5.2. O curriculum vitae e sua importancia
6.5.3.  Erros comuns em um curriculum vitae
6.5.4.  Como criar um bom curriculum vitae?
0 novo consumidor

6.6.1. A percepgéo de valor

6.6.2.  Definigdo do Publico-Alvo

6.6.3. Mapa de empatia

6.6.4. Relagdes pessoais

Minha marca pessoal

6.7.1.  Empreender: A busca de um sentido
6.7.2.  Transforme sua paixao em um trabalho
6.7.3. O ecossistema em torno de sua atividade
6.7.4. O modelo Canvas

|dentidade Visual

6.8.1. O naming

6.8.2.  Os valores de uma marca

6.8.3.  Asgrandes questoes

6.8.4. Moodboard. O uso de Pinterest

6.8.5.  Andlise de fatores visuais

6.8.6. Andlise de fatores temporais

Etica e responsabilidade

6.9.1.  Decalogo ético para a pratica do design
6.9.2. Direitos autorais

6.9.3.  Design e objegdo de consciéncia

6.9.4. 0 'bom"design

0 prego do meu trabalho

6.10.1. Vocé precisa de dinheiro para viver?
Borrrar Contabilidade basica para empresarios
6.10.3. Tipos de despesas

6.10.4. Seu prego/hora Prego de varejo

Médulo 7. Metodologias Ageis

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Gestéo agil de projetos. Base para o desenvolvimento de aplicativos web

7.1
7.1.2.
7.1.3.
7.1.4.
7.1.5.

A abordagem &gl

Valores e principios ageis

A gestao de projetos tradicional e &gil
0 modelo 4gil de gestéo de projetos
Metodologias Ageis

Adogao de uma abordagem &gil no desenvolvimento de aplicagdes web

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.
7.2.5.

Mitos e verdades sobre a agilidade

Praticas ageis

Escolha de praticas ageis para um projeto

Desenvolvendo uma mentalidade &agil

Implementagéo e comunicagao da adogao de principios ageis

Metodologias ageis para desenvolvimento de aplicativos web

7.3.1.
7.3.2.
7.33.
7.3.4.
7.3.5.

Desenvolvimento Lean

Extreme programming (XP)
Métodos Crystal

Features Driven Development (FDD)
DSDM e Processo Unificado Agil

Metodologias &geis para desenvolvimento de aplicativos web avangados

7.4.1.
7.4.2.
7.4.3.
7.4.4.
7.4.5.

Método Kanban

Scrum e Scrumban

DA. Disciplined Agile

Metodologias hibridas

Comparagao de metodologias ageis

Projeto de desenvolvimento web. Processo do planejamento

7.5.1.
7.5.2.
7.5.3.
7.5.4.
7.5.5.

Inicio de um projeto &gil

Processo de planejamento dgil

Recopilagao de requisitos e historias de usuarios

Estabelecimento do alcance do projeto usando métodos ageis Product Backlog
Ferramentas ageis para dar prioridade aos requisitos



7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Partes interessadas de projetos dgeis para o desenvolvimento de aplicagdes web
7.6.1. Partes interessadas em projetos ageis

7.6.2.  Promogéo da participagao efetiva das partes interessadas
7.6.3. Tomada de decisGes participativa

7.6.4. Intercambio e recopilagdo agil de conhecimentos

Plano de langamento e criagdo de estimativas

7.7.1.  Plano de langamento

7.7.2. Estimativa do tamanho da histéria do usuario

7.7.3.  Estimativa da velocidade

7.7.4.  Técnicas de estimativa ageis

7.7.5.  Priorizagdo das historias dos usuarios

Planejamento e monitoramento das iteragdes

7.8.1. lteragdo e desenvolvimento progressivo

7.8.2.  Processo de planejamento da iteragao

7.8.3.  Criando o Backlog da iteragé@o

7.8.4. 0O cronograma agil e os Buffers

7.8.5.  Acompanhamento do progresso da iteragao

7.8.6.  Acompanhamento e relatérios do progresso do Release
Liderando uma equipe de desenvolvimento de aplicativos web
7.9.1. Equipes ageis

7.9.2. O lider do projeto agil

7.9.3.  Aequipe aqil

7.9.4. Gestdo de equipes ageis virtuais

7.9.5.  Coaching para a melhoria do desempenho da equipe

A gestao e entrega de valor em projetos de desenvolvimento web
7.10.1. Processos para entrega centrada no valor

7.10.2. A qualidade do produto

7.10.3. Praticas ageis de qualidade

7.10.4. Gestdo do risco

7.10.5. Contratos ageis

7.10.6. Gestdo do valor obtido em projetos ageis
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Maédulo 8. Tecnologias emergentes

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

Tecnologia movel

8.1.1.  Dispositivos moéveis

8.1.2.  Comunicagdes moveis

Servigos moveis

8.2.1. Tipos de aplicagoes

8.2.2. Deciséo sobre o tipo de aplicagdo movel
8.2.3.  Design de interagao movel

Servigos baseados na localizagao

8.3.3.  Servigos baseados na localizagéo

8.3.4. Tecnologias para localizagdo movel
8.3.5.  Localizagdo baseada em GNSS

8.3.6.  Preciséo e exatidéo nas tecnologias de localizagdo
8.3.7.  Beacons: localizagdo por proximidade
Design de experiéncia do usuario(UX)

8.4.1. Introdugéo a experiéncia do usudrio(UX)
8.4.2. Tecnologias para localizagdo movel
8.4.3.  Metodologia para DESIGN UX

8.4.4.  Boas praticas no Processo: de Prototipagem
Realidade ampliada

8.5.1.  Conceitos de realidade ampliados

8.5.2. Tecnologias para localizagdo movel
8.5.3.  Aplicagdo e servigos de AR e VR
Internet das Coisas (loT) (1)

8.6.1.  Fundamentos da loT

8.6.2. Dispositivos loT e comunicagdes
Internet das Coisas (loT) (Il)

8.7.1.  Além da computagdo em nuvem

8.7.2. Cidades inteligentes (smart cities)

8.7.3. (Gémeos digitais

8.7.4. Projetos de 10T
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8.8.

8.9.

8.10.

Blockchain

8.8.1.  Fundamentos da cadeia de bloqueios

8.8.2.  Aplicagdes e servigos baseados em Blockchain
Condugdo autbnoma

8.9.1.  Tecnologias para a condugao autbnoma

8.9.2.  Comunicagdes V2X

Tecnologia inovadora e pesquisa

8.10.1. Fundamentos da computagéo quantica

8.10.2. Aplicagdes da computagdo quantica

8.10.3. Introdugéo a Pesquisa

Médulo 9. Web design

9.1.

9.2.

9.3.

Introdugdo ao Ambiente Digital

9.1.1. 0Oqueéalnternet?

9.1.2.  Breve historia da internet

9.1.3. Infraestrutura fisica da rede

9.1.4. Navegadores web mais utilizados

Intranet

9.21. 0Oque éuma intranet?

9.2.2.  Design da Intranet

9.2.3. Usabilidade da Intranet

9.2.4. Design da Extranet

Sites

9.3.1. O queéuma pdagina web?

9.3.2. Diferengas entre uma pagina web e um website

9.3.3.  Elementos que compdem uma pagina web

9.3.4. Tipos de paginas web de acordo com sua construgao
9.3.5.  Tipos de paginas web de acordo com a tecnologia utilizada

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Outros tipos de Web

9.41. Lojasonline

9.42. Blogs

9.43. Websites institucionais e corporativos
9.4.4.  Websites de noticias e revistas
9.4.5.  Multimidia e Streaming

9.46. Wikis

9.4.7. Foros

9.48. Portfolios

9.49. Landing pages

9.4.10. Foros

9.4.11. Sites para download

9.4.12. Aplicagbes Web

9.4.13. Bancos de imagens

9.4.14. Jogos online

9.4.15. Motores de busca

9.4.76. Sites educacionais

9.4.17. Comparadores

Outros produtos digitais

9.5.1.  E-mail transacional e mailing
9.52. Redes sociais

9.5.3.  Banners

9.5.4.  Aplicativos para celulares

Design orientado ao usuario e na experiéncia do usuario

9.6.1.  Usabilidade e usuario

9.6.2. Interagéo Pessoa/Computador (IPO-HCI)

9.6.3.  Processo de design orientado ao usuario

9.6.4.  Por que implementar um design orientado ao usuario?

Comércio eletrénico

9.7.1.  Aimportancia do comércio eletronico

9.7.2. A confianga no comeércio eletronico

9.7.3.  Design de uma pagina web de comércio eletronico
9.7.4.  Estrutura de uma pagina web de comércio eletronico



9.8.

9.9.

9.10.

Design Responsivo e adaptavel

9.81. O que é design Responsivo?

9.8.2. Diferengas entre Responsive Web Design e Mobile First Web
9.8.3.  Vantagens do design Responsivo

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

9.9.1.  Paraonde se dirigird o web design?

9.9.2. Tipos de experiéncias

9.9.3. Fases de uma experiéncia

9.9.4. Design de emogdes

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

9.10.1. Apresentagéo e explicagéo do projeto

9.10.2. Em busca de ideias: pessoas, cenarios, historias, etc.
9,10.3 Arquitetura da informacéo

9.10.4. Prototipagem e avaliagao

9.10.5. Apresentacéo de projetos

Médulo 10. Design centrado no usuario

10.1.

10.2.

10.3.

Um modelo baseado no usuario
10.1.1. Definigéo de Antropologia
10.1.2. Dados antropométricos
10.1.3. Dinéamicas de uso e consumo
Comportamento humano

10.2.1. Psicologia e Design
10.2.2. Antropologia e Design
10.2.3. Sociologia e Design
Experiéncia do usuario

10.3.1. Usabilidade

10.3.2. UX/UI

10.3.3. Emocgdes

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
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Design centrado no usuario

10.4.1. Estudo das experiéncias

10.4.2. Testes de produtos

10.4.3. Orientado ao usudrio

Analisar os usuarios

10.5.1. Entrevistas em profundidade

10.5.2. Pessoas e cendrios

10.5.3. Fatores socioeconémicas e culturais
10.5.4. Andlise geografica e dos habitos de usuarios
10.5.5. Estudos psicolégicos e comportamentais
10.5.6. Analise do micro e macro-ambiente
Sistemas complexos

10.6.1. Movendo-se na complexidade

10.6.2. Correlagao

10.6.3. Simplificagdo

ConclusGes e Insights

10.7.1. Conceitualizagao

10.7.2. Padrdes ocultos

Projetar para os usuarios

10.8.1. Métodos de geragado de conceitos criativos
10.8.2. Andlise e avaliagao de ideias e requisitos
10.8.3. Categorizagao de dados e registro sistematico
10.8.4. Prototipagem

Projetar para os usuarios

10.9.1. Métodos de colaboragéo

10.9.2. Design Aberto

10.10. Avaliagdo dos Designs

10.10.1. Fundamentos de comparagéo
10.10.2. Teste comparativo
10.10.3. Avaliagao heuristica

tecn



06
Estagio

Apos concluir a fase tedrica online, este programa universitario prevé um periodo de
Mestrado Préprio Semipresencial em uma organizacao de renome. Desta forma, os
alunos contardo com a supervisao de um tutor especialista, que os ajudara durante todo
0 processo e garantira que tenham um aprendizado eficaz.
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Realize seu estagio junto a profissionais do
setor que lhe trardo as ultimas novidades em
Design Centrado no Usuario”
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O periodo de Mestrado Préprio Semipresencial deste programa em Design de Produto
Digital (UX/UI) em uma em um estagio presencial em uma instituigdes reconhecidas,
com duracdo de 3 semanas, de segunda a sexta-feira, com jornadas de 8 horas
consecutivas de formagéo pratica ao lado de um especialista adjunto. Esta experiéncia
académica permitird aos alunos se inserirem em um ambiente profissional, ao lado
de uma equipe de profissionais que 0s ajudardo a aprimorar significativamente suas
competéncias.

Sob uma abordagem eminentemente pratica, as atividades que fazem parte desta
proposta académica sdo destinadas ao desenvolvimento e aperfeicoamento das
habilidades necessarias para o Design de Produtos Digitais. Isso permitird aos alunos
implementar em sua pratica diaria as técnicas mais inovadoras para desenvolver
protétipos e realizar testes de usabilidade para iterar os designs.

Sem duvida, trata-se de uma oportunidade ideal para que os alunos se desenvolvam
profissionalmente em instalagbes de altissimo nivel. Além disso, contardo com o
apoio de uma equipe composta por especialistas em Design de Produto Digital.
Esses profissionais ajudaréo os alunos a criar experiéncias de usuario de primeira
categoria.

O ensino pratico sera realizado com a participagdo ativa do aluno executando as
atividades e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e
aprender a fazer), com o acompanhamento e orientacéo de professores e outros colegas
de capacitagao que facilitem o trabalho em equipe e a integragdo multidisciplinar como
competéncias transversais para a pratica de design de Produto Digital (aprender a ser e
aprender a conviver.
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Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte pratica da
capacitacao, e sua implementagdo estara sujeita a disponibilidade e carga de
trabalho do préprio centro, sendo as atividades propostas as seguintes:

Modulo Atividade Pratica
Criar historias de usuario que descrevam as necessidades e expectativas dos clientes
finais.
P Elaborar protétipos rapidos e esbogos que possam ser aprimorados ao longo do sprint.
Téchicas p p p GOs que p p g p
Metodologias Ageis Colaborar na estimativa de tarefas relacionadas ao design para garantir um

planejamento realista.

Executar testes de usabilidade com consumidores reais para obter feedback e fazer
ajustes nos designs.

Criar fluxos de usuario que definam como os consumidores interagirdo com os
dispositivos loT, desde a configuragao inicial até o uso didrio.

Projetar protétipos para avaliar aspectos como forma, tamanho e interacéo fisica.
Internet das Coisas
(IOT) Coletar feedback dos clientes para melhorar os designs iterativamente e garantir a

melhor experiéncia possivel.

Garantir que as interfaces e interagdes respeitem a privacidade dos dados dos usudrios
e cumpram com as regulamentagdes vigentes.

Recolher todos os materiais relacionados a cada projeto (incluindo imagens, descrigdes
e resultados finais).

Escrever descrigGes claras e concisas para cada proposta, explicando fatores como

. L. objetivo, ferramentas empregadas ou resultados obtidos.
Design do Portfélio ! P

Escolher tipografias e paletas de cores que sejam legiveis para complementar o
trabalho apresentado.

Manter o portfélio atualizado com os projetos mais recentes e importantes.

Realizar uma pesquisa dos usudrios potenciais para coletar informagdes sobre suas
necessidades e desejos.

Criar representagdes visuais da interface de usudrio para validar ideias e conceitos
antes da implementagao.

Experiéncia do usuario — - - — -
Implementar estratégias de design que sejam acessiveis para pessoas com diferentes

capacidades.

Analisar métricas de uso e realizar iteragdes no design para melhorar constantemente a
experiéncia dos usuarios.
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacado desta instituicdo € garantir a seguranca dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de Mestrado
Proprio Semipresencial 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 contratar um seguro de
responsabilidade civil para cobrir qualquer eventualidade que possa surgir durante o
desenvolvimento da estadia no centro de praticas.

Esta apolice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da Mestrado Préprio Semipresencial. Desta forma, o profissional ndo tera que
se preocupar com situagdes inesperadas, estando amparado até a concluséo do programa
pratico no centro.




Condicoes da Mestrado Préprio Semipresencial
As condigdes gerais do contrato de estdgio para o programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Proprio Semipresencial o aluno contara 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 é realizado o estagio, que terd 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
guanto académica.

2. DURACAO: o programa de estagio terda uma duragdo de trés semanas continuas de
capacitagao pratica, distribuidas em jornadas de 8 horas, cinco dias por semana. Os
dias e horarios do programa seréo 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 do
Mestrado Proprio Semipresencial, o aluno perdera o direito de realiza-la sem que haja
a possibilidade de reembolso ou mudanga das datas estabelecidas. A auséncia por
mais de dois dias sem causa justificada/médica resultara na rentncia ao estagio e,
consequentemente, em seu cancelamento automatico. Qualquer problema que possa
surgir durante a realizacédo do estagio, devera ser devidamente comunicado ao orientador
académico com carater de urgéncia.
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4. CERTIFICACAO: ao passar nas provas do Mestrado Proprio Semipresencial, o aluno
recebera um certificado que comprovara o periodo de estdgio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: o Mestrado Proprio Semipresencial ndo constitui relagdo de
emprego de nenhum tipo.

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

7. NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluird nenhum elemento
nao descrito nas presentes condic¢des. Portanto, néo inclui acomodacao, transporte para
a cidade onde 0 estagio sera realizado, vistos ou qualquer outro servico ndo mencionado
anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacoes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este |he proporcionara as informagbes necessarias para
facilitar os procedimentos.
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Onde posso realizar o
Estagio?

Este programa de Mestrado Proprio Semipresencial contempla em seu itinerario uma
estadia pratica em uma empresa de renome internacional, onde os alunos colocarao em
pratica tudo o que aprenderam em Design de Produto Digital (UX/UI). Com o objetivo de
aproximar este curso a mais profissionais, a TECH oferece aos alunos a possibilidade
de realiza-lo em diferentes instituicdes ao redor do mundo. Assim, os alunos terao um
aprendizado efetivo e integral nas melhores empresas.
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Vocé realizara sua estagio presencial em uma
empresa de prestigio a nivel internacional”
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Os alunos poderéo realizar a parte pratica deste Mestrado Proprio
Semipresencial nos seguintes centros:

NeoAttack

.‘! 2 W
E g *“g L'.r J}.#..

Desenho

NeoAttack
Pais Cidade
Espanha Madrid

Endereco: Calle Santa Engracia 151,
Planta 1, 1, Madrid

NeoAttack lidera o mercado com estratégias de SEO e
publicidade.

Capacitagdes praticas relacionadas:
-Design Gréfico
- Desenvolvimento de Software

fw
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Dominar todos os metodos
mais avancados de avaliacdo
do rendimento esportivo”
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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 Mount Everest
em um contexto de constante mudanca, competitivo e altamente

exigente.

Com a 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 ligao.

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 os 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



49 tecn

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.

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 em Design de Produto Digital (UX/UI) garante, além da capacitagdo mais rigorosa
e atualizada, 0 acesso ao certificado do Curso emitido pela TECH Universidade Tecnodgica.
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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 Mestrado Proprio em Design de Produto Digital (UX/Ul) conta com o conteudo O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
cientifico mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Préprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
Uma vez aprovadas as avaliagdes, 0 aluno recebera por correio o certificado* correspondente  bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.
ao titulo de Mestrado Proprio emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

Titulo: Mestrado Préprio em Design de Produto Digital (UX/UI)

Modalidade: Semipresencial (Online + Estégio)

Duragao: 12 meses

[]
tecn univers’idqde Mestrado Préprio Semipresencial em Design de Produto Digital (UX/UI)
» tecnoldgica

Contelido programatico
Outorga o presente

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo

DIPLOMA f— e o

a Optativa (OP) 0 1 Fundame»nto§ da Criatividade 150 0B

SrfSra. com documento de identidaden® Estdgios Externos (EE) 120 1 ﬁz:::%‘:sdégx;s (1oT) 1:3 8§
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de ee 0 1 Usabilidade em Sistemas de Informagéo e Interfaces 150 OB

Total 1.620 1 Criagdo de Portfélio 150 0B

. 1 Metodologias Ageis 150 0B

MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL 1 Tecnologias emergentes 150 08

1 Web design 150 0B

em 1 Design centrado no usuario 150 0B

Design de Produto Digital (UX/UI)

Este é 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 Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

(]
ZL/W tec n universidade
W Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo iinico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*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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Mestrado Proprio Semipresencial

Design de Produto |
Digital (UX/UlI)

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duracéo: 12 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica



Mestrado Proprio Semipresencial
Design de Produto Digital (UX/UI)
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