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Apresentacao

A moda é uma indUstria que tem uma enorme presenca global. E, provavelmente, a arte
mais difundida, porque ninguém Ihe pode escapar. Além disso, pode moldar a identidade
individual e coletiva de muitas pessoas, pelo que é uma expressao artistica, mas também
uma expressao pessoal. E por isso que o design téxtil aplicado @ moda é tdo importante e
pode influenciar culturalmente as pessoas em diferentes paises e regides. Este programa
oferece aos seus alunos todas as ferramentas necessarias para fazer diferentes tipos

de desenhos aplicados a moda téxtil, para que possam tornar-se os grandes designers
do futuro, inspirando milhdes de pessoas em todo 0 mundo.




Apresentagdo | 05 tec':

Pense nos seus designers favoritos. Se quer
alcancar o sucesso como eles, este Mestrado
Proprio € o que precisas”
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Ha certas questbes na vida quotidiana que, por serem tdo omnipresentes, passam
despercebidas, apesar de serem de grande importancia. Um destes elementos € a
moda. Ninguém pode escapar a mesma. Quer queiramos quer nao, a moda molda
esteticamente paises, culturas e grupos sociais. Mesmo as pessoas que nao se
vestem conscientemente de uma certa maneira séo influenciadas por ela.

Por isso, trata-se de um elemento fundamental a nivel social. Mas é também de grande
importancia noutras areas, tais como a industria téxtil ou o mundo cultural. A moda
movimenta milhares de milhGes de ddlares por ano e os designers mais reconhecidos
sao considerados grandes artistas desta época.

Por esta razao, ¢ uma disciplina tdo multidimensional que afeta diretamente uma
grande percentagem da populacao, e toda ela indiretamente. Assim, aqueles que
gueiram especializar-se em design téxtil aplicado a moda sabem que o seu papel
serd muito influente e que as suas decisdes ao fazerem as suas novas criagées
podem influenciar muitas pessoas e podem ser um grande impulso econémico
para a sua empresa ou marca.

Este Mestrado Proprio em Design Téxtil para Moda oferece aos alunos todas as
ferramentas necessarias para se especializarem no assunto e se tornarem figuras
importantes na moda gragas aos designs espetaculares que serao capazes de criar.

Este Mestrado Proprio em Design Téxtil para Moda conta com o contetido educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em moda

* A'sua perspetiva geral e, a0 mesmo tempo, especifica, gragas a qual cobre o panorama
global do design téxtil para moda, ensinando aos alunos todo o tipo de conhecimentos
especificos

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu énfase especial nas metodologias inovadoras para o design téxtil

* As ligbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a internet

A industria da moda precisa de estilistas
com novas ideias. Este curso oferece-lhe
todas as ferramentas para que seja

um deles”



A moda € um elemento essencial em todo
0 mundo. Especialize-se em design téxtil
e comece a mudar o mundo”

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitagao para além de especialistas reconhecidos de sociedades
de referéncia e universidades de prestigio.

Gragas ao seu conteldo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulagdo que proporcionara um programa imersivo programado
para se formar em situagoes reais.

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situacdes da pratica
profissional que surgem ao longo do curso académico. Para tal, contard com a ajuda

de um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Desenhe todo o tipo de pecas de vestuario utilizando
0S seus tecidos favoritos e alcance 0 sucesso.

Quer ver 0s seus desenhos numa passarela?
Esta qualificacdo ajuda-lo-a a atingir esse objetivo.




02
Objetivos

O objetivo principal deste programa é oferecer aos seus alunos o melhor contetddo
para que possam realizar os seus sonhos e ver os seus desenhos nas melhores
passarelas do mundo. Para tal, oferece-lhes uma série de conhecimentos que vao
desde a propria técnica de design, passando por um profundo conhecimento do
mundo da arte para os inspirar, até a escolha dos materiais para a sua realizagao.
Desta forma, a TECH garante que os estudantes aprendem tudo o que precisam
para terem sucesso neste importante setor.
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Este Mestrado Proprio ajuda-lo-a a criar
0S desenhos com que sempre sonhou”



techn 10| Objetivos

Objetivos gerais

* Obter um conhecimento detalhado sobre a histéria da moda que seré relevante para
o trabalho dos profissionais que desejem desenvolver-se neste setor na atualidade

+ Conhecer a ligagdo entre a histdria da arte e a moda
+ Ser capaz de conceber projetos de moda de sucesso

+ Saber aplicar as principais técnicas de estampagem téxtil

A moda é uma arte e no final
deste programa ter-se-a tornado
um verdadeiro artista"




Objetivos especificos

Médulo 1. Desenho artistico
+ Conhecer estratégias de observacéo e de representagao da forma

+ Compreender a visao plana e tridimensional
* Aprender varias técnicas e ferramentas graficas de acordo com critérios de anélise e sintese

* Diferenciar e identificar os suportes, os materiais e as ferramentas que distinguem
cada uma destas técnicas, assim como o vocabulario basico envolvido

* Conhecer e dominar os elementos graficos do desenho, bem como os meios mais favoraveis
a expressao grafica

Médulo 2. Desenho técnico
+ Utilizar o conhecimento dos sistemas de representacéo como ferramenta na procura

de solucdes para problemas de concecéo

+ Desenvolver a concecéo e a visdo espacial, obtendo novas ferramentas que incentivem
a promogao e criagao de ideias

* Aprender a representar objetos nos sistemas diédrico, axonométrico e conico como forma
de transmissado de uma ideia para a sua realizacédo

+ Adquirir os conhecimentos tedricos e metodoldgicos necessarios para a realizagéo
de projetos técnicos

+ Enfrentar diretamente a representagéo de corpos tridimensionais sobre o plano, agugando
0 sentido da percegao

+ Desenvolver competéncias e capacidades que lhe permitam expressar-se no meio técnico
com precisdo, clareza e objetividade em solugdes graficas

+ Compreender modelos tridimensionais e visualizar figuras ou partes a partir de qualquer
ponto de vista

Objetivos | 11 tecn

Médulo 3. Colorimetria
+ Conhecer e compreender de forma teorica e pratica o fendomeno da cor nos seus ambitos

+ Conhecer as diferentes ferramentas e recursos atualizados para a utilizagdo da cor no
desenho e manipular os diferentes meios de aplicagédo da cor tanto manualmente como
digitalmente nos processos de concegao

+ Compreender como aplicar a cor aproveitando recursos cromaticos e dimensdes padrao
internacionais para alcangar objetivos especificos em projetos de concecéo

*+ Analisar e diferenciar as principais leis da percegao visual com a nomenclatura
e a linguagem da especialidade

+ Compreender os esquemas basicos de disposicao composicional no design

Modulo 4. Histéria da arte contemporanea
+ Desenvolver a metodologia da historia da arte contemporanea em termos de classificagao

e analise

+ Conhecer a terminologia especifica da histéria da arte contemporanea e utiliza-la
adequadamente

+ Analisar e compreender o significado histérico da arte contemporanea e o seu impacto
na sociedade

+ Gerir recursos e fontes da arte contemporanea

+ Compreender a historia da arte contemporanea como uma fonte de inspiragéo,
criatividade e qualidade nas produgdes de design
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Modulo 5. Ferramentas digitais no design
Conhecer o software mais importante no contexto atual do design

Dominar o vocabuldrio, as metodologias e os contetdos teérico-praticos das imagens
digitais e vetoriais

Compreender o software de retoque e manipulagao de imagem e desenvolver

as competéncias necessarias para a sua utilizacéo

Compreender o software de desenho vetorial e desenvolver as competéncias necessarias
para a sua utilizagao

Compreender o software de desenho editorial e desenvolver as competéncias para criar

a sua propria obra de arte final

Modulo 6. Design de moda
Compreender a anatomia humana e as principais caracteristicas da mesma, a fim

de poder representd-la no figurino de moda
Conhecer o canone do corpo humano para permitir a estilizagéo do figurino de moda

Analisar e distinguir exaustivamente as zonas mais importantes do corpo humano
na realizagéo do figurino de moda

Diferenciar as técnicas de representacéo grafico-plasticas na ilustracdo de moda

Procurar o estilo pessoal no figurino de moda como marca distintiva de identidade
do designer de moda

Mddulo 7. Tecnologia téxtil
Identificagdo de diferentes tipos de fibras téxteis

Selecionar um material téxtil para um design especifico de acordo com as suas propriedades
Conhecer as técnicas de tingimento
Dominar os diferentes tipos de tecelagem para téxteis de trabalho aberto

Conhecer as propriedades dos diferentes materiais e as técnicas para a sua manipulagao
e elaboragao

Conhecer as principais técnicas de estampagem téxtil




13 tecn

Modulo 8. Sustentabilidade na moda
Compreender que o estilo de vida atual dos seres humanos nos transforma
em consumidores insustentaveis

Adquirir e incorporar critérios ambientais e de sustentabilidade na fase de concegéo
e de desenvolvimento do design

Aprender sobre medidas preventivas e adequadas para reduzir o impacto ambiental
Utilizar a sustentabilidade como um requisito na metodologia do design
Proporcionar aos alunos fontes de inspiragéo naturais e amigas do meio ambiente

Médulo 9. Criagcao de material téxteis
Conhecer a histéria do bordado, bem como a sua classificacédo e materiais e a sua histéria

e transcendéncia na moda atual

Aprender a bordar em ponto cruz

Conhecer os principios da tecelagem e a sua classificagao

Aprender a fazer rendas, os materiais utilizados na sua confegéo, bem como a sua historia
e importancia na moda atual

Aprender a fazer ponto e linha, os materiais adequados a sua confegao, bem como

a sua historia e transcendéncia na moda atual

Aprender a fazer croché, os materiais utilizados para a sua elaboragao, bem como

a sua historia e transcendéncia na moda atual

Aprender a tricotar, os materiais utilizados na sua confegdo, bem como a sua histéria

e transcendéncia na moda atual

Modulo 10. Métodos de estampagem téxtil
Conhecer as mais importantes técnicas de estampagem téxtil

Diferenciar o meio adequado e especifico para cada técnica de estampagem

Analisar os possiveis problemas técnicos que podem surgir ao imprimir sobre
um desenho especifico

Procurar solugdes praticas, metodologicas e alternativas que permitam a estampagem
téxtil como um recurso de desenho

Promover os recursos e fontes do design
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Competencias

Apos a conclusao deste Mestrado Proprio em Design Téxtil para Moda, os alunos serao
capazes de realizar uma série de tarefas relacionadas com a criacédo de diferentes
pecgas de vestuario para diferentes publicos. Assim, os estudantes serdo capazes

de criar desenhos atrativos, aplicar diferentes técnicas de estampagem téxtil ou
compreender todos 0s elementos que compdem a moda como uma arte para que
possam fazer criagbes de moda para diferentes areas e para numerosos fins.
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@ @ AS suas novas competéncias torna-lo-ao

um especialista muito procurado em design
de moda”



Criar designs atrativos que se tornam obrigatérios durante a estagao

Aplicar os critérios histéricos da industria de moda aos designs atuais, para que se tornem
pecas de vestuario indispensaveis em qualquer guarda-roupa

Aplicar diferentes técnicas de estampagem téxtil no design de moda, dando sempre
prioridade aos produtos mais sustentaveis

Aprenda tudo o que precisa de saber
para se tornar uma estrela da moda”
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Desenvolver as competéncias necessarias para produzir desenhos artisticos
Produzir desenhos técnicos e tridimensionais
Reconhecer os diferentes estilos de arte que podem ser aplicados ao design de moda

Adquirir um conhecimento profundo das caracteristicas das cores a fim de aplicar
as cores mais adequadas ao design de moda

Aplicar os critérios da arte contemporanea ao design de moda

Aplicar diferentes técnicas de desenhos de moda para criar designs inovadores
Realizar a apresentacao visual de uma colecéo de moda

Aplicar materiais que apostem na sustentabilidade na concecao e criagao de vestuario
Aplicar diferentes técnicas de bordado na criacéo de pecas de vestuario

Aplicar as técnicas mais utilizadas na estampagem de tecidos
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Estrutura e conteudo

Este programa esta estruturado em 10 mddulos, com os quais 0s alunos estudarao
em profundidade aspetos como o desenho artistico, a tecnologia téxtil, as técnicas
de estampagem, a histéria da arte aplicada a moda, a colourimetria, as ferramentas
de desenho digital e o desenho técnico. Desta forma, os estudantes obteréo

um conhecimento abrangente sobre esta area, tornando-se auténticos especialistas
na matéria e os proximos designers de moda a seguir.




Estrutura e contetdo | 19 tec/s

O melhor conteudo em design
téxtil aplicado a moda”



tecn 20| Estrutura e conteddo

Madulo 1. Desenho artistico

1.1.

1.2.

1.3.

Histéria do desenho

1.1.1.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.
1.1.5.
1.1.6.
1.1.7.

1.1.8.

A origem do desenho
Os primeiros desenhos
Era egipcia

A cultura grega

Idade Média

A Renascenca

Idade Moderna

1.1.7.1. Futurismo
1.1.7.2. Cubismo
1.1.7.3. Expressionismo
1.1.7.4. Surrealismo
Arte digital

Materiais e meios de comunicagao

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.
1.2.5.
1.2.6.

Materiais tradicionais
Materiais nao tradicionais

Materiais especificos para o desenho

Materiais industriais
Materiais alternativos
Suportes para o desenho

Relagao entre arte e desenho

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
1.3.4.
1.3.5.
1.3.6.

Pintura
Escultura
Musica
Dancga
Literatura
Cinema

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Elementos basicos do desenho
1.41. Alinhae o ponto

1.42. Aforma

1.43. Luzesombra

1.44. 0Ovolume

1.4.5. A proporgao

1.4.6. Anperspetiva

1.47. Atextura

1.48. Acor

Classificagao do desenho

1.5.1.  Desenho artistico

1.5.2. Desenho técnico

1.5.3. Desenho geométrico
1.54. Desenho mecanico
1.5.,5.  Desenho arquiteténico
1.5.6.  Desenho animado

1.5.7.  Desenho a mao livre
Encaixe, Proporgéo, Claro-escuro, Composigéo e Cor
1.6.1.  Encaixe

1.6.2.  Proporgéo

1.6.3.  Claro-escuro

1.6.4.  Composicdo

1.6.5.  Cor

Anadlise da forma I: visdo em plano
1.7.1.  Perspetiva

1.7.2.  Perspetiva hierdrquica
1.7.3.  Perspetiva militar

1.7.4. Perspetiva cavalheiresca
1.7.5. Perspetiva axonométrica
1.7.6.  Perspetiva conica



1.8.

1.9.

1.10.

Andlise da forma II: viséo em trés dimensoes

1.8.1.  Tridimensionalidade monocular: a imagem plana
1.8.2.  Eficacia da monocularidade

1.8.3. Esteredpsia

1.84. Simulagao e medicéo de esteredpsia

Técnicas de expressao e representagao no processo de concegao
19.1. Mapamental

1.9.2. Relatorios graficos

1.9.3. llustragao

1.9.4. Banda desenhada

1.9.5. Storyboards

A importancia do desenho para o ser humano

1.10.1. Liberdade de pensamento e expressao

1.10.2. Capacidade de comunicagéo

1.10.3. Sensibilidade artistica

1.10.4. Invencédo, imaginacéo e criatividade

Mdédulo 2. Desenho técnico

2.1.

Introducéo a geometria plana
2.1.1. O material fundamental e a sua utilizagao
2.1.2.  Linhas fundamentais no plano
2.1.3.  Poligonos. Relagbes métricas
2.1.4.  Normalizagao, linhas, escrita e formatos
2.1.5.  Limitagdo normalizada
2.1.6. Escalas
2.1.7.  Sistemas de representagéo
2.1.7.1. Tipos de projegao
2.1.7.1.1. Projegao conica
2.1.7.1.2. Projegao cilindrica ortogonal
2.1.7.1.3. Projegao cilindrica obliqua
2.1.7.2. Tipos de sistemas de representagao
2.1.7.2.1. Sistemas de medigao
2.1.7.2.2. Sistemas de perspetiva

2.2.

2.3.

2.4.
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Linhas fundamentais no plano
2.2.1.  Elementos geométricos fundamentais
2.2.2.  Perpendicularidade
2.2.3.  Paralelismo
2.2.4.  Operagdes com segmentos
2.2.5.  Angulos
2.2.6. Circunferéncias
2.2.7. Locais geométricos
Transformagdes geométricas
2.3.1. Isométricas
2.3.1.1. Igualdade
2.3.1.2. Translagéo
2.3.1.3. Simetria
2.3.1.4. Rotagao
2.32.  Isomorficas
2.3.2.1. Homotetia
2.3.2.2. Similaridade
2.3.3.  Anamorficas
2.3.3.1. Equivaléncias
2.3.3.1. Inverséo
2.3.4.  Projetivas
2.3.4.1. Homologia
2.3.4.2. Homologia afim ou afinidade
Poligonos
2.4.1.  Linhas poligonais
2.4.1.1. Definigdo e tipos
2.42.  Triangulos
2.4.2.1. Elementos e classificagdo
2.4.2.2. Construgao de triangulos
2.4.2 3. Linhas e pontos notaveis
2.4.3.  Quadrilateros
2.4.3.1. Elementos e classificagdo
2.4.3.2. Paralelogramas
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2.5.

2.6.

244

2.4.5.

2.4.6.

Poligonos regulares

2.4.41. Definigao

2.4.4.2. Construcao

Perimetros e areas

2.4.5.1. Definigao Medigao de areas
2.4.5.2. Unidades de drea

Areas de poligonos

2.4.6.1. Areas de quadrilateros
2.4.6.2. Areas de tridngulos

2.4.6.3. Areas de poligonos regulares
2.4.6.4. Areas de poligonos irregulares

Tangéncias e ligagdes. Curvas técnicas e conicas

2.5.1.

2.5.2.

2.5.3.

Tangéncias, ligagbes e polaridade

2.5.1.1. Tangéncias
2.51.1.1. Teoremas de tangéncia
2.5.1.1.2. Tragados de retas tangentes
2.5.1.1.3. LigagGes de linhas e curvas

2.5.1.2. Polaridade na circunferéncia
2.5.1.2.1. Tragados de circunferéncias tangentes

Curvas técnicas

2.5.2.1. Ovais

2.5.2.2. Ovoides

2.5.2.3. Espirais

Curvas conicas

2.5.3.1. Elipse

2.5.3.2. Parabola

2.5.3.3. Hipérbole

Sistema diédrico

2.6.1.

Visao geral

2.6.1.1. Ponto e linha

2.6.1.2. 0 plano. Intersegbes

2.6.1.3. Paralelismo, perpendicularidade e distancias
2.6.1.4. Mudancas de plano

2.6.1.5. Voltas

2.6.1.6. Abatimentos

2.6.1.7. Angulos




2.7.

2.8.

2.6.2.

2.6.3.

Curvas e superficies

2.6.2.1. Curvas

2.6.2.2. Superficies

2.6.2.3. Poliedros

2.6.2.4. Piramide

2.6.2.5. Prisma

2.6.2.6. Cone

2.6.2.7. Cilindro

2.6.2.8. Superficies de revolugéo
2.6.2.9. Intersegdo de superficies
Sombras

2.6.3.1. Visao geral

Sistema delimitado

2.7.1.
2.7.2.

2.7.3.

2.7.4.

2.7.5.

Ponto, linha e plano
Interseges e abatimentos
2.7.2.1. Abatimentos
2.7.2.2. Aplicagbes
Paralelismo, perpendicularidade, distancias e angulos
2.7.3.1. Perpendicularidade
2.7.3.2. Disténcias

2.7.3.3. Angulos

Linha, superficies e terrenos
2.7.4.1. Terrenos
Aplicagbes

Sistema axonométrico

2.8.1.
2.8.2.

2.83.

Axonometria ortogonal: ponto, linha e plano

Axonometria ortogonal: intersegoes, abatimentos e perpendicularidade

2.8.2.1. Abatimentos

2.8.2.2. Perpendicularidade

2.8.2.3. Formas planas

Axonometria ortogonal: perspetiva dos corpos
2.8.3.1. Representagao de corpos

2.9.

2.10.

2.8.4.

2.8.5.
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Axonometria obliqua: abatimentos, perpendicularidade
2.8.4.1. Perspetiva frontal

2.8.4.2. Abatimento e perpendicularidade

2.8.4.3. Figuras planas

Axonometria obliqua: perspetiva dos corpos

2.8.5.1. Sombras

Sistema coénico

2.9.1.  Projegao conica ou central
2.9.1.1. Intersecdes
2.9.1.2. Paralelismos
2.9.1.3. Abatimentos
2.9.1.4. Perpendicularidade
2.9.1.5. Angulos
29.2. Perspetiva linear
2.9.2.1. Construgdes auxiliares
2.9.3.  Perspetiva de linhas e superficies
2.9.3.1. Perspetiva pratica
2.9.4.  Métodos de perspetiva
2.9.4.1. Plano inclinado
2.9.5. Restauragbes de perspetiva
2.9.5.1. Reflexdes
2.9.5.2. Sombras
0 esbogo
2.10.1. Objetivos do esbogo
2.10.2. A proporgao
2.10.3. Processo de esbogo
2.10.4. O ponto de vista
2.10.5. Rotulagem e simbolos graficos
2.10.6. Medigao

tecn
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Madulo 3. Colorimetria

3.1.

3.2.

3.3.

Teoria das cores

311
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.
3.1.5.

Percegao da forma e do espago
A cor. Definigao
Percecao das cores

Propriedades ou dimensoes da cor

Classificagéo da cor

Percecédo das cores

3.2.1.
3.2.2.
3.23.
3.2.4.

O olho humano
Visdo a cores

Variaveis na percegao das cores

Percegao nao-visual da cor

Modelos e normalizagao da cor

3.3.1.

3.3.2.

3.3.3.

3.3.4.
3.3.5.

Historia da cor

3.3.1.1. Teorias iniciais
3.3.1.2. Leonardo Da Vinci
3.3.1.3. Isaac Newton
3.3.1.4. Moses Harris
3.3.1.5. Goethe

3.3.1.6. Runge

3.3.1.7. Chevreul

3.3.1.8. Rood

3.3.1.9. Munsell

3.3.1.10. Ostwald

Percegao visual

3.3.2.1. Absorgéo e reflexao
3.3.2.2. Moléculas de pigmento
Atributos da cor
3.3.3.1.Tom

3.3.3.2. Luminancia

3.3.3.3. Saturagédo

Cores quentes e frias
Harmonia nas cores

3.4.

3.5.

3.6.

3.3.6.
3.3.7.

O contraste

Efeitos das cores

3.3.7.1. Tamanho

3.3.7.2. Transparéncia, peso e massa

Semidtica e semantica da cor

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.
3.4.5.
3.4.6.
3.4.7.
3.4.8.

Semidtica da cor

Descrigao da cor

Cores: material, luzes, percegdes e sensagdes
Cor e matéria

A verdade de uma cor

Percecéo da cor

0 peso de uma cor

O dicionario da cor

Cor no desenho

3.5.1.  Tendéncias cromaticas
3.5.2.  Design gréfico
3.5.3.  Design de interiores
3.5.4.  Arquitetura
3.5.5.  Design paisagistico
3.5.6.  Design de moda
Composigao
3.6.1.  Visao geral
3.6.1.1. Codigos utilizados
3.6.1.2. Grau de originalidade e banalidade
3.6.1.3. Grau de iconicidade e abstragao
3.6.2.  Organizagao configuracional da imagem: relagéo entre o fundo e a figura
3.6.3.  Organizagédo configuracional da imagem: leis de Gestalt
3.6.4.  Organizagao configuracional da imagem: sistemas de organizagdo espacial
3.6.4.1. Equilibrio: estatico ou dinamico. Sistema focal ou ortogonal
3.6.4.2. Proporgéo
3.6.4.3. Simetria
3.6.4.4. Movimento e ritmo
3.6.5.  Estudo do campo



3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

As fungdes da imagem
3.7.1.  Representativa
3.7.1.1. Cartografica
3.7.1.2. Cientifica
3.7.1.3. Arquitetonica
3.7.1.4. Projetiva
3.7.2.  Persuasiva
3.7.3. Artistica
Psicologia da cor
3.8.1. Cores quentes e cores frias
3.8.2. Efeitos fisiologicos
3.8.3.  Simbolismo das cores
3.8.4. Preferéncias pessoais sobres cores
3.8.5.  Efeitos emocionais
3.8.6. Cores locais e expressivas
0O significado da cor

391  Azul
3.9.2.  Vermelho
3.9.3. Amarelo
3.9.4.  Verde
3.9.5.  Preto
3.9.6. Branco
3.9.7. Laranja
3.9.8. Violeta
3.99. Rosa
3.9.10. Dourado
3.9.11. Prata

3.9.12. Castanho

3.9.13. Cinzento

Utilizag&o da cor

3.10.1. Fontes de corantes e pigmentos
3.10.2. lluminagao

3.10.3. Mistura de ¢leos e acrilicos

3.10.4. Ceramica vidrada
3.10.5. Vidro colorido
3.10.6. Impressédo a cores
3.10.7. Fotografia a cores
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Médulo 4. Historia da arte contemporanea
41,

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

Fauvismo

4.1.1.  Origem e influéncias
4.1.2.  Caracteristicas

4.1.3. QObras

41.4.  Principais representantes
Expressionismo

4.2.1.  Origem e influéncias
4.2.2. Caracteristicas

4.2.3.  Obras

4.2.4.  Principais representantes
Futurismo

4.3.1.  Origem e influéncias
4.3.2. Caracteristicas

4.33. Obras

4.3.4. Principais representantes
Arte abstrata

4.47.  Origem e influéncias
4472 Caracteristicas

4.43.  Obras

4.44.  Principais representantes
Construtivismo

4.5.1.  Origem e influéncias
4.52. Caracteristicas

453. Obras

4.5.4.  Principais representantes

tecn
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4.6.  Dadaismo Médulo 5. Ferramentas digitais no design

46.1. Origem e influéncias 51. Introdugdo a imagem digital

511. AsTIC
51.2. Descrigao das tecnologias
51.3.  Comandos

4.6.2. Caracteristicas
46.3. OQObras
4.6.4.  Principais representantes

47, Surrealismo 5.2.  Imagem vetorial. Trabalhar com objetos

52.1.  Ferramentas de sele¢éo
5.2.2. Agrupamento

5.2.3.  Alinhar e distribuir
524. Guias inteligentes

525,  Simbolos

52.6. Transformar

5.2.7. Distor¢éo

52.8. Envolventes

4.7.1.  Origem e influéncias
4.7.2.  Caracteristicas
473. Obras
4.7.4.  Principais representantes
4.8. As primeiras correntes artisticas da arte pos-conceitual
4.8.1. Informalismo
4.8.2.  Nova figuragao
483. Artecinética
484,  Popart
4.8.5.  Novo realismo
486. Artedeacgéo
4.9.  Segunda corrente artistica de arte pos-conceitual

52.9. Buscatrazo

10.2.05. Formas compostas

11.2.05. Tragados compostos

12.2.05. Cortar, dividir e separar
5.3.  Imagem vetorial. Cor

5.3.1.  Modos de cor

5.3.2. Ferramenta conta-gotas

5.3.3.  Amostras

534. Gradeados

5.3.5.  Preenchimento de padroes

491 Minimalismo
4.9.2. Hiper-realismo
49.3. Arte conceitual
49.4. Pds-modernismo
495 Artederua
49.6. Landart
4.10. Atualidade da arte pos-conceitual
410.1. Pop art
4.10.2. Arte objeto
4.10.3. Arte corporal

5.3.6. Painel de aparéncia
53.7. Atributos

54. Imagem vetorial. Edicdo avangada
54.1. Malhaem graduado
5.4.2. Painel de transparéncia
5.4.3.  Modos de fusao
5.4.4. Decalque interativo
54.5.  Mascaras de recorte
5.4.6. Texto

410.4. Performance
4.10.5. Instalagdes



5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Imagem de mapas de bits. Camadas

5.5.1.  Criagao

552 Ligagdo

55.3. Transformagéo

55.4.  Agrupamento

55.5.  Camadas de ajustamento

Imagem de mapas de bits. Selegbes, mascaras e canais
5.6.1. Ferramenta de sele¢éo da moldura
5.6.2.  Ferramenta de selegéo Laco

5.6.3. Ferramenta de varinha magica

5.6.4.  Menu de selegbes. Gama de cores
5.6.5. Canais

5.6.6. Retoque de mascaras

5.6.7. Mascaras de recorte

5.6.8. Mascaras vetoriais

Imagem de mapas de bits. Modos de fuséo e estilos de camadas
57.1. Estilos de camadas

57.2. Opacidade

5.7.3.  Opcdes de estilos de camadas

5.7.4.  Modos de fusédo

5.7.5.  Exemplos de modos de fusao

O projeto editorial. Tipos e formas

5.8.1. O projeto editorial

5.8.2. Tipologia dos projetos editoriais

5.8.3.  Criag&o e configuragéo do documento
Elementos de composigao do projeto editorial
5.9.1.  Paginas principais

59.2. Reticulagao

59.3. Integragdo e composigao de texto
5.9.4. Integragao de imagem
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5.10. Layout, exportagao e impressao

5.10.1. Layout
5.10.1.1. Selegéo e edi¢éo fotografica
5.10.1.2. Verificagao preliminar
5.10.1.3. Empacotar
5.10.2. Exportagao
5.10.2.1. Exportagao para meios digitais
5.10.2.2. Exportagao para o meio fisico
5.10.3. Impresséo
5.10.3.1. Impresséo tradicional
5.10.3.1.1. Encadernagao
5.10.3.2. Impresséo digital

tecn

Mddulo 6. Design de moda

6.1.

6.2.

6.3.

Historia da ilustragao

6.1.1.  Historia da ilustragéo
6.1.2. Tipologias

6.1.3. Ocartaz

6.1.4. llustradores

Materiais e suportes na ilustragdo
6.2.1.  Materiais

6.2.2. Suportes

6.2.3.  Novas tecnologias
Anatomia artistica

6.3.1.  Introdugado a anatomia artistica
6.3.2. A cabecga e o pescoco
6.3.3.  Otronco

6.3.4.  Extremidade superior
6.3.5.  Extremidade inferior
6.3.6. O movimento
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6.4.  Proporgao do corpo humano 6.9. llustragao de materiais
6.4.1.  Antropometria 6.9.1. Tweed
6.4.2.  Proporgéo 6.9.2.  Couro patenteado
6.4.3. Canones 69.3. La
6.4.4. Morfologia 6.9.4. Lantejoulas
6.4.5.  Proporgéo 6.9.5. Transparéncia
6.5. Composigao basica 6.9.6. Seda
6.5.1. Dianteira 6.9.7. Ganga
6.5.2. Traseira 6.9.8. Couro
6.5.3.  Perfil 6.9.9. Pelos de animal
6.5.4. Escorgo 6.9.10. Outros materiais
6.5.5.  Movimento 6.10. Procura de estilo pessoal
6.6.  Orostohumano 6.10.1. O figurina da moda
6.6.1. Acabega 6.10.2. Estilizagao
6.6.2.  Osolhos 6.10.3. Poses da moda
6.6.3.  Onariz 6.10.4. Penteados
6.6.4. Aboca 6.10.5. O design
6.6.5. As sobrancelhas ” S
bo6 Osonios
6.6.7. O cabelo 7.1, Introdugdo aos téxteis
6.7.  Afigura humana 7.1.1.  Historia dos téxteis
6.7.1. O equilibrio do corpo 7.1.2.  Ostéxteis ao longo do tempo
6.7.2.  Obrago 7.1.3.  Amaquinaria téxtil tradicional
6.7.3. Amao 7.1.4.  Aimportancia dos téxteis na moda
6.7.4. 0pé 7.1.5.  Simbologia utilizada em materiais téxteis
6.7.5. Aperna 7.1.6.  Ficha técnica dos tecidos
6.7.6. 0O busto 7.2.  Materiais téxteis
6.7.7.  Afigura humana 7.2.1.  Classificagdo das fibras téxteis
6.8. Técnicas de ilustragdo da moda 7.2.1.1. Fibras naturais
6.8.1.  Técnica tradicional 7.2.1.2. Fibras artificiais
6.8.2.  Técnica digital 7.2.1.3. Fibras sintéticas
6.8.3. Técnica mista 7.2.2.  Propriedades das fibras

6.8.4. Técnica de colagem 7.2.3.  Reconhecimento das fibras téxteis
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7.3.  OsFios
7.3.1.  Tecelagem basica
7.3.2. Caracteristicas gerais dos fios
7.3.3.  Classificagao dos fios
7.3.4.  Fases da fiagao
7.3.5. Maquinas utilizadas
7.3.6.  Sistemas de numeracédo de fios
7.4. Téxteis planos
7.4.1.  Tecidos planos
7.4.2.  Escalonado da tecelagem
7.43. Tecelagem em tecidos planos
7.4.4. Classificagéo das tecelagens
7.4.5.  Tipos de tecelagem
7.4.6.  Tipos de tecidos planos
7.4.7. Otearplano
7.4.8. Teares especiais
7.5.  Tecidos de malha
7.5.1.  Historia dos tecidos de malha
7.52. Classificagdo
7.5.3.  Tipologia
7.5.4.  Comparagéo entre tecidos planos e tecidos de malha
7.5.5. Caracteristicas e comportamento segundo a sua construgao
7.5.6.  Tecnologia e maquinaria para a sua obtencéo
7.6.  Acabamentos téxteis
7.6.1.  Acabamentos fisicos
7.6.2.  Acabamentos quimicos
7.6.3.  Resisténcia dos tecidos
7.6.4. O borboto
7.6.5.  Mudanca dimensional dos tecidos
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7.7.  Tinturaria
7.7.1.  Pré-tratamentos
7.7.2.  Tinturaria
7.7.3.  Magquinaria
7.7.4.  Insumos
7.7.5.  Brangueamento 6tico
7.7.6. Acor
7.8.  Estampagem
7.8.1. Estampagem direta
7.8.1.1. Estampagem em blocos
7.8.1.2. Estampagem com rolos
7.8.1.3. Estampagem com termotransferéncia
7.8.1.4. Estampagem com ecra
7.8.1.5. Estampagem com relevo
7.8.1.6. Estampagem por corrosao
7.8.2.  Estampagem com reserva
7.8.2.1. Batik
7.8.2.2. Tingimento com corda
7.8.3.  Qutros tipos de estampagem
7.8.3.1. Estampagem diferencial
7.8.3.2. Policromia eletrostatica
7.9. Tecidos técnicos e inteligentes
7.9.1. Definigdo e analise
7.9.2.  Aplicagdes dos téxteis
7.9.3.  Novos materiais e tecnologias
7.10. Peles, couros e outros
7.10.1. Peles e couros
7.10.2. Classificagéo do couro
7.10.3. Processo com curtimento
7.10.4. Tratamento pos-curtimento
7.10.5. Processo tecnologico de curtume
7.10.6. Métodos de preservagao
7.10.7. Couro sintético
7.10.8. Debate: couro natural ou sintético

Modulo 8. Sustentabilidade na moda

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

Metodologia do design de moda

8.1.1. A cadeia de abastecimento

8.1.2.  Questdes-chave

8.1.3.  Desenvolvimento da moda sustentavel
8.1.4. O futuro da moda

O ciclo de vida de uma pega de roupa

8.2.1.  Pensar sobre o ciclo de vida

8.2.2. Atividades e impacto

8.2.3.  Ferramentas e modelos de avaliagdo
8.2.4. Estratégias de design sustentavel
Regulamentos de qualidade e seguranga no setor téxtil
8.3.1. Qualidade

8.3.2.  Rotulagem

8.3.3.  Segurancga do vestuario

8.3.4. Inspegdes de consumido
Obsolescéncia planeada

8.4.1. Obsolescéncia programada e residuos de aparelhos elétricos e eletronicos
8.4.2.  Extragdo de recursos

8.4.3.  Produgéo de residuos

8.4.4. Reciclagem e reutilizagdo de residuos eletronicos
8.4.5.  Consumo responsavel

Design sustentavel

8.5.1.  Design de pegas de vestuario

8.5.2.  Design com empatia

8.5.3.  Selegdo de tecidos, materiais e técnicas
8.5.4.  Uso de mono-materiais

Produgao sustentavel

8.6.1.  Padronizagdo e modelagdo de padroes
8.6.2.  Técnicas de residuos zero

8.6.3. Construgao

8.6.4. Design para durar



8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Mddulo 9. Criagao de material téxteis

9.1.

Distribuigao sustentavel

8.7.1.  Fornecedores e produtores

8.7.2.  Compromisso com as comunidades locais
8.7.3. Vendas

8.7.4.  Design de acordo com as necessidades
8.7.5.  Design de moda inclusivo

Uso sustentdvel da pega de roupa

8.8.1. Padrbes de utilizagao

8.8.2.  Como reduzir a lavagem?

8.8.3.  Reparagao e manutengao

8.8.4. Design para alteracdes

8.8.5.  Design de pegas de roupa modular
Reciclagem

8.9.1.  Reutilizagéo e remanufaturagédo
8.9.2. Reavaliagao

8.9.3. Reciclagem de materiais

8.9.4. Produgdo em circuito fechado
Estilistas de moda sustentavel

8.10.1. Katharine Hamnett

8.10.2. Stella McCartney

8.10.3. Annika Matilda Wendelboe

8.10.4. Susan Dimasi

8.10.5. Isabell de Hillerin

A arte do bordado

9.1.1.  Origens da arte do bordado

9.1.2.  As primeiras manifestagbes da arte do bordado
0.1.3. Bordados entre os egipcios, gregos e romanos
9.1.4. O ciclo bizantino e a sua expansao ocidental
9.1.5. Correntes de expanséo bizantina

9.1.6.  Esboco cronoldgico dos procedimentos

9.1.7. Materiais e suportes de bordado

9.1.8. Bordado na moda contemporanea

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.
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Classificagdo dos bordados

9.2.1. Pelo relevo

9.2.2. Pelo material

0.2.3. Pelaforma

9.2.4.  Pelo ponto

9.2.5. Pelo motivo

0 ponto de cruz

9.3.1.  Histdria do ponto de cruz

9.3.2. Materiais para realizar ponto cruz
9.3.3.  Fazeroponto cruz

Bordados a maquina

9.41.  Maquina industrial

9.4.2.  Funcionamento da maquina de bordar
9.43. Execucdo de bordados a maquina
A tecelagem

9.5.1.  Inicio da tecelagem

9.5.2. Classificagéo da tecelagem
9.53. Tecelagem plana

9.5.4. Tecido de ponto

9.5.5. Tear manual

0.5.6. Tear mecanico

O tear

9.6.1.  Historia do tear

0.6.2.  Tecidos artesanais

9.6.3. Teares industriais

9.6.4. Tecelagem com teares

As rendas

9.7.1.  Histodria das rendas

9.7.2.  Rendas e bordados

0.7.3.  Estilos de rendas

9.7.4. Tipos e pontos de renda

9.7.5. Variedades de ponto de renda
9.7.6.  Renda na moda contemporanea
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9.8. Opontoelinha

9.8.1. Tipos de ponto e linha

9.8.2. Materiais para fazer ponto e linha

9.8.3. Fazerpontoelinha

9.8.4. Ponto e linha na moda contemporanea
9.9. Croché

9.9.1.  Histéria do croché

9.9.2. Materiais para fazer croché

9.9.3. Realizacédo de croché

9.9.4. Croché na moda contemporanea
9.10. Otricoé

9.10.1. Historia do tricd

9.10.2. Materiais para tricotar

9.10.3. Tricotar

9.10.4. Tricotar de forma contemporéanea

10.1. Historia da estampagem

10.1.1. Histdria da estampagem

10.1.2. Evolugao da estampagem

10.1.3. Sistemas de estampagem
10.2. Pré-tratamentos

10.2.1. Gaseificado

10.2.2. Termoconsolidado

10.2.3. Desengomado

10.2.4. Decruado

10.2.5. Branqueado

10.2.6. Mercerizado

10.2.7. Anti-pilling

10.2.8. Carbonizado

10.2.9. Descorticado

10.2.10. Lavado

10.2.11. Hidroextragao

10.2.12. Secagem

10.2.13. Abertura de tipos de malhas tubulares
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10.3. Tingimento 10.9. Corantes naturais
10.3.1. Tingimento por sistema descontinuo 10.9.1. Contexto histérico dos corantes naturais
10.3.2. Tingimento por sistema continuo 10.9.2. Corantes naturais
10.3.3. Defeitos de um mau tingimento 10.9.3. Técnicas para a aplicagdo de corantes naturais em diferentes materiais
10.4. Maquinaria e superficies
10.4.1. Processos descontinuos 10.9.4. Técnicas de reserva
10.4.2. Tingimento impregnado de Foulard (PAD) 10.9.5. O PH. (Potencial de Hidrogénio)
10.4.3. Processos semi-continuos 10.9.6. Materiais e ferramentas da oficina de tinturaria natural
10.5. Insumos 10.9.7. Técnicas de extracdo de pigmentos
10.5.1. Agua 10.9.8. Conservagao de corantes
10.5.2. Produtos quimicos 10.9.9. Alvejantes
10.5.3. Produtos auxiliares 10.9.70. Fixadores ou mordentes
10.5.4. Colorantes 10.9.11. Toners
10.5.5. Enzimas 10.9.12. Plantas de tinturaria
10.5.6. Branqueadores 6ticos 10.10. Estampagem
10.6. Exemplos de processos 10.10.1. Técnicas de estampagem
10.6.1. Processamento do algodao 10.10.2. Materiais de estampagem
10.6.2. Processamento de poliésteres 10.10.3. Estilos de estampagem
10.6.3. Tingimento de & 10.710.4. Bordados e manipulagao de tecidos
10.6.4. Tingimento de fibras acrilicas 10.10.5. Tecnicas de bordado
10.6.5. Brangueamento 6tico 10.10.6. Embelezamentos
10.7. Acor

10.7.1. Estudo das cores

10.7.2. Modificagao dos atributos da cor

10.7.3. Ferramentas de medig&o da cor
10.8. Controlo de qualidade em téxteis tingidos

10.8.1. Avaliagéo visual da cor N&ao existe um programa mais completo
10.8.2. Avahagaodaf diferenca de cor na érea dO design téth/ dO que este:
10.8.3. Espectrofotémetro ) ] ) S,

10.8.4. Controlo do banho de tintura INSCreva-se e veja por St proprio

10.8.5. Solidez da cor
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.
A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona a
aprendizagem linear convencional para o levar através de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente

em disciplinas que requerem memorizagcao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

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

Com a TECH pode experimentar uma
forma de aprendizagem que abala as
fundacdes das universidades tradicionais
de todo 0 mundo”

Tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticdo, com
ensino natural e progressivo ao longo de
todo o programa de estudos.




O estudante aprendera, através de
atividades de colaboragéo e casos reais,
a resolucao de situacoes complexas em
ambientes empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

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

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O método
do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a realidade
econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira’

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

os estudantes de direito nao s6 aprendessem o direito com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes verdadeiramente
complexas, a fim de tomarem decisdes informadas e valorizarem juizos sobre a
forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao
em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

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

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

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

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

pedagogia mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola
licenciada para utilizar este método de sucesso. Em 2019,
conseguimos melhorar os niveis globais de satisfagdo dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializada.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo de
todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliagao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Design Téxtil para Moda garante, para além de um
conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa
e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Design Téxtil para Moda conta com o conteudo educacional O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo
mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliagOes, 0 aluno recebera por correio, com aviso de recegao, o

certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade  Titulo: Mestrado Proprio em Design Téxtil para Moda
Tecnolégica. ECTS 60
Carga horaria: 1.500 horas

Q
tec universidade Mestrado Préprio em Design Téxtil para Moda
» tecnologica
o Distribucion General del Plan de Estudios
Concede o presente Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO

) 1°  Desenho artistico 6 0B

a Obrigatéria (OB) 60 .
N 1°  Desenho técnico 6 0B

N e ~ Opgéo (OP) Y

Sr/Sra. com o documgnto deidentificagdon®_________ Estagio (PR) o 1° Colorimetria 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Histéria da arte contemporanea 6 0B
. a6 10 Ferramentas digitais no design 6 o8B
MESTRADO PROPRIO 1 Desndemoda e
1°  Tecnologia téxtil 6 0B
em 1°  Sustentabilidade na moda 6 0B
. o 1°  Criagdo de material téxteis 6 0B
Design Téxtil para Moda 10 Métodos de estampage toxti s o8

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclus@o a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Fm o

.

ZM Mtra.Tere Guevara Navarro t universidade

Prof.Tere Guevara Navarro Reitora ec n, tecnolégica
Reitora

Cdigo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute com/titulos

*Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Design Téxtil para Moda

» Modalidade: online
» Duragdo: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Préprio
Design Téxtil para Moda

(]
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