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Apresentacao

A digitalizagéo transformou a forma como as compras e o entretenimento sdo consumidos.
A Internet e os dispositivos eletronicos tornaram mais facil a realizagéo de todo o tipode
atividades, que podem agora ser realizadas confortavelmente em casa. Por este motivo,
os produtos digitais tém de ser concebidos tendo em conta estas circunstancias. Assim,
esta capacitacéo aprofunda estes mecanismos, fornecendo ao profissional as melhores
ferramentas de design aplicadas a este dominio, parando para analisar o funcionamento
da experiéncia do utilizador e a criagao de interfaces apelativas. Tudo isto, a partir de uma
metodologia de ensino 100% online, com a qual o aluno podera facilmente conciliar o seu
trabalho com os seus estudos, uma vez que se adapta as suas circunstancias pessoais.
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Este Mestrado Proprio torna-lo-a um grande especialistaem
Design de Produtos Digitais, fornecendo-lhe todas as
ferramentas para aprofundar sobre a experiéncia do
utilizador e a criagdo de interfaces apelativas”
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Com a popularizagédo do ambiente digital, verificaram-se inimeras alteragdes nos habitos
de consumo e na realizagao de tarefas basicas do quotidiano. Compras pela Internet,
procedimentos administrativos, verificacéo de recibos e faturas bancarias, jogos de video,
etc. Toda uma série de tarefas e atividades que ha anos eram realizadas offline sdo agora
processadas e realizadas num dispositivo eletronico. Consequentemente, os Designs
Digitais alcangam agora, potencialmente, centenas de milhdes de pessoas.

Assim, o profissional desta drea precisa de incorporar no seu trabalho as melhores
ferramentas de design focadas em Produtos Digitais. E este Mestrado Préprio oferece-as,
aprofundando temas como a Internet das Coisas (IoT), metodologias dgeis de design,
tecnologias emergentes, web design e experiéncia do utilizador, que sao essenciais para
as empresas de hoje.

Desta forma, a capacitagdo responde as necessidades do mercado, que exige cada vez
mais designers especializados na criacao de interfaces e na experiéncia do utilizador.

E fa-lo através de um sistema de aprendizagem online especialmente orientado para a
pratica, que proporcionara ao aluno as melhores técnicas nesta area, utilizando os melhores
recursos didaticos multimédia: resumos interativos, atividades, videos, estudos de caso

e masterclasses, entre muitos outros.

Este Mestrado Proprio em Design de Produto Digital (UX/UI) conta com o
conteldo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Design
de Produtos Digitais

+ Os conteudos gréaficos, esquematicos e predominantemente praticos com que esta
concebido fornecem informagdes cientificas e praticas sobre as disciplinas que séo
essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial em metodologias inovadoras

+ As aulas tedricas, perguntas ao especialista, féruns de discusséo sobre temas
controversos e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

A metodologia 100% online da TECH permitir-lhe-a
integrar as Técnicas de Design de Produto Digital
no seu perfil profissional, a0 mesmo tempo
que concilia tranquilamente 0s estudos com

0 seu trabalho’



A experiéncia do utilizador € uma questgo
fundamental para os produtos digitais e
com esta capacitacdo aprendera todos 0s
elementos-chave para se tornar um designer
atualizado nesta disciplina complexa"

O corpo docente da qualificagao 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.

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
ird permitir que o profissional tenha acesso a uma aprendizagem situada e contextual,
isto é, um ambiente de simulacdo que proporcionara uma capacitagdo imersiva,
programada para praticar em situacoes reais.

A concecdo desta especializagéo foca-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situacdes da atividade
profissional que surgem ao longo do Mestrado Préprio. Para tal, contard com a ajuda de
um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Com este Mestrado Proprio, podera
aprofundar questées como 0s
fundamentos da criatividade aplicados
a experiéncia do utilizador.

Em linha com os conteudos inovadores
que oferece, esta capacitacdo dispbe de
materiais didaticos de ponta para levar
até si 0s ultimos avangos nesta area

do Design.
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Objetivos

O principal objetivo deste Mestrado Proprio em Design de Produto Digital (UX/UI) é dotar
o profissional das melhores ferramentas para trabalhar, de acordo com os mais recentes
desenvolvimentos nesta importante area criativa. Ao longo da capacitagao, os conteudos
mais avangados serao apresentados com recurso a tecnologia educativa de ponta. Isto
permitir-lne-a especializar-se neste dominio de forma rapida e imediata, podendo assim
contar com grandes oportunidades de carreira a curto prazo.

-
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Especialize-se e progrida profissionalmente
no mundo do Design gracas a este
Mestrado Proprio”
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Objetivos gerais

+ Conhecer as bases do design, assim como as referéncias, os estilos e 0s
movimentos que o moldaram desde o0 seu inicio até a atualidade

+ Compreender o processo criativo, analitico e de estudo para a realizagao
de qualquer obra de arte

+ Conhecer os softwares mais importantes no contexto atual do design
+ Dominar os recursos tecnologicos da comunicagao visual

+ Distinguir as fases do processo de design e as técnicas de andlise da experiéncia
do utilizador adequadas a cada fase
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Rt

" @7 Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos do design
+ Conectar e correlacionar as diferentes dreas do design, os campos de aplicagéo
e 0s ramos profissionais

+ Conhecer 0s processos de ideagao, criatividade e experimentagao e saber aplica-
los a projetos

+ Integrar a linguagem e a semantica nos processos de ideagdao de um projeto,
relacionando-0s com 0s seus objetivos e valores de utilizagao

Modulo 2. Fundamentos da criatividade
+ Saber sintetizar os proprios interesses através da observagao e do pensamento
critico, traduzindo-os em criacdes artisticas

+ Aprender a planificar, desenvolver e apresentar adequadamente producdes artisticas,
utilizando estratégias de producao eficazes e com contribuicdes criativas proprias

+ Perder 0 medo do blogueio artistico e utilizar técnicas para o0 combater

* Questionar-se a si proprio, ao seu espago emocional e ao seu meio envolvente, de forma
a efetuar uma andlise destes elementos para os utilizar na sua prépria criatividade
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Médulo 3. Tecnologia digital

+ Dominar o vocabulario, as metodologias e os conteudos tedrico-praticos da imagem digital

+ Dominar o vocabulario, metodologias e contetdos teorico-praticos da imagem vetorial

+ Compreender o software de retoque e manipulagao de imagens e desenvolver
as competéncias necessarias para a sua utilizacéo

+ Compreender os softwares de desenho vetorial e desenvolver as competéncias
necessarias para a sua utilizagao

* Compreender os softwares de design editorial e desenvolver as competéncias
necessarias para criar uma arte final propria

Médulo 4. Internet das Coisas (loT)

+ Saber em detalhe como funciona o 10T e a Industria 4.0 e as suas combinagdes com outras
tecnologias, a sua situagao atual, 0s seus principais dispositivos e utilizages e como a
hiperconetividade da origem a novos modelos de negdcio onde todos os produtos e sistemas
estdo conectados e em comunicagdo permanente

+ Aprofundar o conhecimento de uma plataforma loT e dos elementos que a compdem, 0s
desafios e oportunidades para implementar plataformas loT em fabricas e empresas, as
principais dreas de negocio relacionadas com plataformas 10T e a relagao entre plataformas
loT, robdtica e outras tecnologias emergentes

+ Conhecer os principais dispositivos wearables existentes, a sua utilidade, os sistemas
de seguranga a serem aplicados em qualquer modelo de I0T e a sua variante no mundo
industrial, conhecida como loT

Mddulo 5. Usabilidade em sistemas de informagao e interfaces
+ |dentificar problemas relacionados com o design digital e recolher e analisar
a informagao necessaria para os avaliar e solucionar

+ Conhecer os fatores condicionantes dos processos de interagdo com a informagao,
a estrutura da informagé&o e a acessibilidade

+ Saber criar estruturas organizacionais para a informagao

+ Conhecer os erros de usabilidade para evitar cometé-los

Mddulo 6. Criagao do portefélio
+ Criar narrativas audiovisuais aplicando corretamente critérios de usabilidade
e interatividade

+ |dentificar o papel do designer no mercado de trabalho
+ Compreender o protocolo ético a ser seguido na prética profissional
+ Ser capaz de identificar os préprios pontos fortes e fracos

+ Saber valorizar economicamente o proprio trabalho

Mddulo 7. Metodologias ageis
* Determinar os elementos-chave de um Business Case, a viséo do produto
e as historias de utilizadores

+ Planear iteragbes com base na velocidade da equipa e na duragdo da iteragéo

* Recolher e dar prioridade aos requisitos para um projeto agil

* Reconhecer as orientagdes para decompor, estimar e atribuir historias de utilizadores
+ Analisar os elementos-chave da contratagéo de projetos ageis

* Examinar as estratégias de lideranca de equipas autogeridas de elevado rendimento



Médulo 8. Tecnologias emergentes
* Conhecer as diferentes tecnologias e servicos moveis atualmente disponiveis no mercado

+ Aprender a desenhar experiéncias de utilizador adaptadas as novas tecnologias
emergentes disponiveis atualmente

+ Compreender o funcionamento da Internet das Coisas (loT), os seus fundamentos,
as principais componentes, a computagao na cloud e as cidades inteligentes

* Adquirir os conhecimentos basicos para compreender os fundamentos das cadeias
de blocos e as aplicages e servicos baseados em Blockchain

+ Conhecer as mais recentes tecnologias inovadoras e introduzir as bases da investigagéo

Médulo 9. Web Design
+ Conhecer em profundidade as diferentes ferramentas de edigéo e publicacéo na Web

+ Conhecer os principios basicos da Web dinamica atraves de linguagens orientadas
para o ambiente de rede

+ Conhecer a importancia do comércio eletrénico e a estrutura da informagao deste
tipo de paginas, a fim de criar designs coerentes e adaptados

+ Refletir sobre a importancia da Internet, valorizar o seu impacto na melhoria da
qualidade de vida e do meio ambiente e a sua capacidade de gerar identidade,
inovacéo e qualidade na producao

+ Conhecer os fatores condicionantes dos processos de interagéo com a informacéo,
a estrutura da informagao e a acessibilidade
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Médulo 10. Design centrado no utilizador
+ Desenvolver a capacidade de comunicar, defender o seu trabalho e argumentar as suas

decisbes de design com base nos dados recolhidos na investigacao dos utilizadores
* Integrar os conteudos da disciplina de forma transversal com os contetdos
fornecidos noutras disciplinas

Tera a sua disposicao a melhor tecnologia
educativa para 0 manter atualizado em
relacdo aos ultimos desenvolvimentos
em Design de Produtos Digitais”
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Competencias

Esta capacitagdo permitird ao profissional desenvolver novas competéncias na area do
Design de Produto aplicado ao meio digital. Para tal, a certificagéo centra-se na Experiéncia
do Utilizador e no Design de Interfaces para tornar o estudante num verdadeiro especialista
nesta area, capaz de aceder a importantes empresas do setor que queiram contar com as
suas competéncias para chegar facilmente a milhares de utilizadores na Internet.




Competéncias |15 tec!:

Este Mestrado Proprio permitir-lhe-a obter as competéncias
mais atualizadas nesta area, preparando-o para enfrentar 0s
desafios presentes e futuros do Design de Produtos Digitais
com as melhores condi¢des”
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Competéncias gerais

+ Conceber, planear e desenvolver projetos de design de acordo com requisitos
e condigOes técnicas, funcionais, estéticas e comunicativas

* Conhecer e aplicar os principios basicos do design centrado no utilizador e as suas
principais técnicas e metodologias

+ Conhecer e utilizar diferentes materiais e suportes de design

* Escolher as metodologias de projeto adequadas a cada caso

Melhorar as suas competéncias alargara
as suas oportunidades de carreira na area
altamente competitiva do design”
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Competéncias especificas

+ Conceber, planear e desenvolver projetos de design de acordo com requisitos e condigdes
técnicas, funcionais, estéticas e comunicativas

+ Conhecer e aplicar os principios basicos do design centrado no utilizador e as suas
principais técnicas e metodologias

+ Conhecer as novidades existentes no mundo da realidade estendida, com aplicagbes
e servicos AR e VR, bem como servicos baseados na localizagao

+ Desenvolver um gémeo digital a partir de todos os dados de que dispomos (Digital Twin)
das instalagdes/sistemas/ativos integrados numa rede loT

+ Aplicar métodos de analise de oportunidades para o design
+ Desenvolver praticas ageis para gerir a qualidade e o risco do projeto

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

i + Calcular os indices de Desempenho de Custo e Programacéo do projeto 4gil
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Préprio em Design de Produto Digital (UX/UI) esta estruturado em 10 médulos
e foi desenvolvido pelos maiores especialistas nesta area de Experiéncia do Utilizador. Assim, a
capacitagéo permitird ao profissional aprofundar questdes como a tecnologia digital em relagao
ao design, o design aplicado a Internet das Coisas, as metodologias ageis €, inclusive, a criagao
de um portefélio profissional. Com estes conhecimentos, estara pronto para se posicionar
como um designer orientado para o futuro da disciplina, tornando-se uma figura muito
procurada pelas melhores empresas do setor.
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N&o encontrara um plano de estudos mais completo e
atualizado do que este para dominar a area do Design
aplicado a Experiéncia do Utilizador"
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Méddulo 1. Fundamentos do design 1.5. Alinguagem no design

1.5.1. Os objetos e o sujeito

1.5.2. Semidtica dos objetos

1.5.3. A disposicao do objeto e a sua conotagao
1.5.4. A globalizagao dos sinais

1.1. Histéria do Design
1.1.7. A Revolugao Industrial
1.1.2. As fases do design
1.1.3. A arquitetura
1.1.4. A Escola de Chicago
1.2. Estilos e movimentos do design

1.5.5. Proposta
1.6. O design e a sua dimensao estético-formal
1.6.1. Elementos visuais
1.6.1.1. Aforma
1.6.1.2. Amedida
1.6.1.3. Acor
1.6.1.4. Atextura
1.6.2. Elementos relacionais
1.6.2.1. Diregéo
1.6.2.2. Posigao
1.6.2.3. Espago
1.6.2.4. Gravidade
1.6.3. Elementos praticos

1.2.1. Design de interiores

1.2.2. Movimento Modernista

1.2.3. Art Déco

1.2.4. Design Industrial

1.2.5. A Bauhaus

1.2.6. 28 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 -
1.6.3.1. Representagéo

1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Fungéo
1.6.4. Quadro de referéncia

1.3.3. Designers industriais ou de produto
1.3.4. Designers de moda
1.4. Metodologia de projeto de design
1.4.1. Bruno Munari
1.4.2. Gui Bonsiepe
1.4.3. J. Christopher Jones
1.4.4. L. Bruce Archer
1.4.5. Guillermo Gonzalez Ruiz

1.7. Métodos analiticos do design
1.7.1. Design Pragmatico
1.7.2. Design Analdgico
1.7.3. Design Icénico
1.7.4. Design Candnico

1.4.6. Jorge Frascara
1.7.5. Principais autores e a sua metodologia

1.4.7.Bernd Lobach
1.4.8. Joan Costa
1.4.9. Norberto Chaves



1.8. Design e semantica
1.8.1. A semantica
1.8.2. O significado
1.8.3. 0 significado denotativo e significado conotativo
1.8.4. 0 léxico
1.8.5. Campo lexical e familia lexical
1.8.6. As relagbes semanticas
1.8.7. Amudanga semantica
1.8.8. Causas das mudangas semanticas
1.9. Design e pragmatica
1.9.1. Implicagbes praticas, abdugéo e semidtica
1.9.2. Mediagao, corpo e emogdes
1.9.3. Aprendizagem, experiéncia e encerramento
1.9.4. Identidade, relagdes sociais e objetos
1.10. Contexto atual do design
1.10.1. Problemas atuais do design
1.10.2. Os temas atuais d o design
1.10.3. Contribuigdes sobre a metodologia

Mddulo 2. Fundamentos da criatividade

2.1. Criar é pensar

2.1.1. Aarte de pensar

2.1.2. Pensamento criativo e criatividade

2.1.3. Pensamento e cérebro

2.1.4. As linhas de investigagao sobre a criatividade: sistematizagao
2.2. Natureza do processo criativo

2.2.1. Natureza da criatividade

2.2.2. Anocao de criatividade: criagdo e criatividade

2.2.3. A criagao de ideias ao servigo de uma comunicagao persuasiva

2.2.4. Natureza do processo criativo em publicidade
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2.3. Ainvengao
2.3.1. Evolugao e analise historica do processo de criagao
2.3.2. Natureza do cénone classico da invengéo
2.3.3. Avisdo cldssica da inspiragd@o na origem das ideias
2.3.4. Invengao, inspiragao, persuasao
2.4. Retdrica e comunicagao persuasiva
2.4.1. Retorica e publicidade
2.4.2. As partes retoricas da comunicagao persuasiva
2.4.3. Figuras retoricas
2.4.4. Leis e fungbes retoéricas da linguagem publicitaria
2.5. Comportamento e personalidade criativa
2.5.1. A criatividade como carateristica pessoal, como produto e como processo
2.5.2. Comportamento criativo e motivagdo
2.5.3. Percegao e pensamento criativo
2.5.4. Elementos da criatividade
2.6. Aptidoes e capacidades criativas
2.6.1. Sistemas de pensamento e modelos de inteligéncia criativa
2.6.2. 0 modelo tridimensional da estrutura do intelecto de Guilford
2.6.3. Interagdo entre fatores e capacidades do intelecto
2.6.4. AptidGes criativas
2.6.5. Competéncias criativas
2.7. As fases do processo criativo
2.7.1. A criatividade como um processo
2.7.2. As fases do processo criativo
2.7.3. As fases do processo criativo na publicidade
2.8. Aresolugdo de problemas
2.8.1. A criatividade e a resolugao de problemas
2.8.2. Blogueios percetivos e bloqueios emocionais
2.8.3. Metodologia da invengao: programas e métodos criativos
2.9. Os métodos do pensamento criativo
2.9.1. Discusséo de ideias como modelo para a criagdo de ideias
2.9.2. Pensamento vertical e pensamento lateral
2.9.3. Metodologia da invengao: programas e métodos criativos
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2.10. Criatividade e comunicagao publicitaria
2.10.1. O processo criativo como um produto especifico da comunicagao publicitaria
2.10.2. A natureza do processo criativo na publicidade: a criatividade e o processo de
criagao em publicidade
2.10.3. Principios metodoldgicos e efeitos da criagdo publicitaria
2.10.4. A criagdo publicitaria: do problema a solugao
2.10.5. Criatividade e comunicagéo persuasiva

Méddulo 3. Tecnologia digital

3.1. Introdugao a imagem digital
3.1.1.AsTIC
3.1.2. Descrigao das tecnologias
3.1.3. Comandos
3.2. Imagem vetorial. Trabalhar com objetos
3.2.1. Ferramentas de selegéo
3.2.2. Agrupamento
3.2.3. Alinhar e distribuir
3.2.4. Guias inteligentes
3.2.5. Simbolos
3.2.6. Transformar
3.2.7. Distor¢édo
3.2.8. Envolventes
3.2.9. Pathfinder
3.2.10. Formas compostas
3.2.11. Tragados compostos
3.2.12. Cortar, dividir e separar
3.3. Imagem vetorial. Cor
3.3.1. Modos de cor
3.3.2. Ferramenta conta-gotas
3.3.3. Amostras
3.3.4. Gradientes
3.3.5. Preenchimento de padroes
3.3.6. Painel de aparéncia
3.3.7. Atributos
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3.4. Imagem vetorial. Edicdo avancada
3.4.1. Malha de gradiente
3.4.2. Painel de transparéncia
3.4.3. Modos de fuséo
3.4.4. Decalque interativo
3.4.5. Mascaras de recorte
3.4.6. Texto
3.5. Imagem Bitmap. Camadas
3.5.1. Criacéo
3.5.2. Ligagéo
3.5.3. Transformacgao
3.5.4. Agrupamento
3.5.5. Camadas de ajuste
3.6. Imagem Bitmap. Sele¢des, mascaras e canais
3.6.1. Ferramenta selegdo da moldura
3.6.2. Ferramenta selegao de lago
3.6.3. Ferramenta varinha magica
3.6.4. Menu de sele¢des. Gama de cores
3.6.5. Canais
3.6.6. Retoque de mascaras
3.6.7. Mascaras de recorte
3.6.8. Mascaras vetoriais
3.7. Imagem Bitmap. Modos de fuséo e estilos de camadas
3.7.1. Estilos de camadas
3.7.2. Opacidade
3.7.3. Opgoes de estilos de camadas
3.7.4. Modos de fusao
3.7.5. Exemplos de modos de fuséo
3.8. O projeto editorial. Tipos e formas
3.8.1. O projeto editorial

tecn
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3.8.2. Tipologias do projeto editorial
3.8.3. Criagao e configuragéo do documento
3.9. Elementos de composigao do projeto editorial
3.9.1. Paginas principais
3.9.2. Reticulagéo
3.9.3. Integragéo e composigao do texto
3.9.4. Integragdo de imagens
3.10. Layout, exportagao e impressao
3.10.1. Layout
3.10.1.1. Selegéo e edigao de fotografias
3.10.1.2. Verificagao preliminar
3.10.1.3. Empacotar
3.10.2. Exportagéo
3.10.2.1. Exportagao para meios digitais
3.10.2.2. Exportagao para meios fisicos
3.10.3. Impresséo
3.10.3.1. Impresséo tradicional
3.10.3.1.1. Encadernacgéo
3.10.3.2. Impressao digital

Médulo 4. Internet das Coisas (IoT)

4.1. Sistemas Ciberfisicos (CPS) na visdo da Industria 4.0. 4.1.1. Internet of Things (loT)
4.1.2. Componentes envolvidos na loT
4.1.3. Casos e aplicagbes da loT
4.2. Internet das Coisas e Sistemas Ciberfisicos
4.2.1. Capacidades de computagdo e comunicagdo para objetos fisicos
4.2.2. Sensores, dados e elementos em Sistemas Ciberfisicos
4.3. Ecossistema de dispositivos
4.3.1. Tipologias, exemplos e utilizagdes
4.3.2. Aplicagbes de diferentes dispositivos
4.4. Plataformas IoT e a sua arquitetura
4.41. Tipologias e plataformas de mercado loT
4.4.2. Funcionamento de uma plataforma loT

4.5. Digital Twins
4.5.1. 0 gémeo digital ou Digital Twin
4.5.2. Usos e aplicagdes do gémeo digital
4.6. Indoor & outdoor geolocation (Real Time Geospatial)
4.6.1. Plataformas de geolocalizagéo indoor e outdoor
4.6.2. Implicag®es e desafios da geolocalizagdo num projeto loT
4.7. Sistemas de seguranga inteligentes
4.7.1. Tipologias e plataformas para implementacéo de sistemas de seguranga
4.7.2. Componentes e arquiteturas em sistemas de seguranga inteligentes
4.8. Seguranga das plataformas loT e lloT
4.8.1. Componentes de seguranga num sistema loT
4.8.2. Estratégias de implementagdo de seguranga de loT
4.9. Wearables at work
4.9.1. Tipos de wearables em ambientes industriais
4.9.2. Ligbes aprendidas e desafios de implementacdo wearables em trabalhadores
4.10. Implementagdo de uma API para interagir com uma plataforma
4.10.1. Tipos de APIs envolvidas numa plataforma loT
4.10.2. Mercado de API
4.10.3. Estratégias e sistemas para a implementagao de integragbes com AP

Mddulo 5. Usabilidade em sistemas de informacéo e interfaces

5.1. Abordagem a usabilidade

5.1.1. Conceito de usabilidade

5.1.2. A usabilidade nas ultimas décadas

5.1.3. O contexto de utilizagé@o

5.1.4. Eficiéncia e facilidade de utilizagdo. O dilema Engelbart
5.2. Objetivos e principios da usabilidade

5.2.1. Aimportancia da usabilidade

5.2.2. Objetivos

5.2.3. Principios

5.2 4. Diretrizes de legibilidade



5.3. Perspetivas e normas de usabilidade
5.3.1. Normas de usabilidade segundo Jakob Nielsen
5.3.2. Normas de usabilidade segundo Steve Krug
5.3.3. Quadro recapitulativo comparativo
5.3.4. Pratica I: em busca de boas referéncias visuais
5.4. Andlise dos erros de usabilidade mais comuns |
5.4.1. Errar é humano
5.4.2. Erros de coeréncia e de consisténcia
5.4.3. Nao ter um design responsive
5.4.4. Organizagao deficiente na estrutura e nos conteudos
5.4.5. Informagao pouco legivel ou mal estruturada
5.5. Andlise dos erros de usabilidade mais comuns ||
5.5.1. Gestéo e controlo inadequados das ligagdes internas
5.5.2. Erros de formulario e de contacto
5.5.3. Falta de mecanismos de pesquisa ou ineficiéncia
5.5.4. Nomes de pagina e favicon
5.5.5. Outros erros de usabilidade comuns
5.6. Avaliagao da usabilidade
5.6.1. Métricas de usabilidade
5.6.2. Retorno do investimento
5.6.3. Fases e métodos de avaliagéo da usabilidade
5.6.4. Pratica lI: avaliagao da usabilidade
5.7. Design centrado no utilizador
5.7.1. Definigao
5.7.2. Design centrado no utilizador e a usabilidade
5.7.3. Avaliagdo da usabilidade
5.7.4. Reflexdo
5.8. Design de interfaces adaptadas as criangas
5.8.1. Consideragdes destes utilizadores
5.8.2. Usabilidade
5.8.3. Diferengas de género
5.8.4. Design de conteudos
5.8.5. Design visual
5.8.6. Avaliagdo da usabilidade
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5.9. Design de interfaces adaptadas a adolescentes
5.9.1. Carateristicas gerais
5.9.2. Consideragoes destes utilizadores
5.9.3. Diferengas de género
5.9.4. Referéncias visuais
5.10. Design de interfaces adaptadas ao publico sénior
5.10.1. Design visual
5.10.2. Design de conteudos
5.10.3. Design de opgdes
5.10.4. Usabilidade

Médulo 6. Criagao de portefolio

6.1. O portefdlio
6.1.1. O portefdlio como carta de apresentagao
6.1.2. Aimportancia de um bom portefélio
6.1.3. Orientagdo e motivagao
6.1.4. Conselhos praticos

6.2. Carateristicas e elementos
6.2.1. O formato fisico
6.2.2. 0 formato digital
6.2.3. A utilizagdo de mockups
6.2.4. Erros 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. Portefélios na Cloud: Behance

6.4. O designer no esquema laboral
6.4.1. Oportunidades de carreira para um designer
6.4.2. As agéncias de design
6.4.3. Design grafico empresarial
6.4.4. Casos de sucesso
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6.5. Como apresentar-se profissionalmente?
6.5.1. Manter-se atualizado, em constante reciclagem
6.5.2. O Curriculum Vitae e a sua importancia
6.5.3. Erros comuns num Curriculum Vitae
6.5.4. Como criar um bom Curriculum Vitae?
6.6. Os novos consumidores
6.6.1. A percegao de valor
6.6.2. Definir o seu publico-alvo
6.6.3. Mapa de empatia
6.6.4. Relagbes pessoais
6.7. Marca pessoal
6.7.1. Empreendedorismo: a procura de um sentido
6.7.2. Transforme a sua paixdo num trabalho
6.7.3. O ecossistema em torno da sua atividade
6.7.4. 0 modelo Canvas
6.8. A identidade visual
6.8.1. O Naming
6.8.2. Os valores de uma marca
6.8.3. Os grandes temas
6.8.4. Moodboard. A utilizagdo do Pinterest
6.8.5. Analise de fatores visuais
6.8.6. Analise de fatores temporais
6.9. A ética e responsabilidade
6.9.1. Decalogo ético para a pratica do design
6.9.2. Direitos de autor
6.9.3. Design e objegao de consciéncia
6.9.4. O ‘bom" design
6.10. O prego do seu trabalho
6.10.1. Precisa de dinheiro para viver?
6.10.2. Contabilidade basica para empreendedores
6.10.3. Tipos de despesas
6.10.4. O seu prego/hora. Prego da venda ao publico

Médulo 7. Metodologias ageis

7.1. Gestéo agil de projetos. Base para o desenvolvimento de aplicagdes Web
7.1.1. A abordagem &gil
7.1.2. Valores e principios ageis
7.1.3. A gestao de projetos tradicionais e ageis
7.1.4. 0 modelo 4gil de gestéo de projetos
7.1.5. Metodologias ageis
7.2. Adogéo de uma abordagem agil para o desenvolvimento de aplicagbes Web
7.2.1. Mitos e factos sobre a agilidade
7.2.2. Praticas ageis
7.2.3. Escolher préaticas ageis para um projeto
7.2.4. Desenvolver uma mentalidade &agil
7.2.5. Implementagéo e comunicagdo da adogado dos principios ageis
7.3. Metodologias ageis para o desenvolvimento de aplicagdes Web
7.3.1. Desenvolvimento lean
7.3.2. Extreme programming (XP)
7.3.3. Métodos Crystal
7.3.4. Feature Driven Development (FDD)
7.3.5. DSDM e Processo Unificado Agil
7.4. Metodologias ageis para o desenvolvimento de aplicagbes Web avangadas
7.4.1. Método Kanban
7.4.2.Scrum e scrumban
7.4.3. DA. Disciplined Agile
7.4.4. Metodologias hibridas
7.4.5. Comparagao de metodologias ageis
7.5. Projeto de desenvolvimento Web. Processo de planeamento
7.5.1. Inicio de um projeto &gil
7.5.2. Processo de planeamento agil
7.5.3. Recolha de requisitos e historias de utilizadores
7.5.4. Definicdo do escopo do projeto usando métodos dgeis. Product Backlog
7.5.5. Ferramentas dgeis para dar prioridade aos requisitos



7.6. Partes interessadas em projetos ageis para desenvolvimento de aplicagbes Web
7.6.1. Partes interessadas em projetos ageis
7.6.2. Promogédo da participagéo efetiva das partes interessadas
7.6.3. Tomada de decisGes participativas
7.6.4. Intercambio e recolha agil de conhecimentos
7.7. Plano de langamento e criagdo de estimativas
7.7.1. Plano de langamento
7.7.2. Estimativa do tamanho da historia do utilizador
7.7.3. Estimativa da velocidade
7.7.4. Técnicas de estimativa ageis
7.7.5. Priorizagao das historias de utilizadores
7.8. Planeamento e monitorizagao das iteragdes
7.8.1. Aiteragéo e o desenvolvimento progressivo
7.8.2. Processo de planeamento da iteragao
7.8.3. Criagao do Backlog da iteragé@o
7.8.4. 0 cronograma &gil e os buffers
7.8.5. Acompanhamento do progresso da iteragao
7.8.6. Acompanhamento e relatério do progresso de Release
7.9. Liderar uma equipa de desenvolvimento de aplicagdes Web
7.9.1. As equipas dgeis
7.9.2. 0 lider do projeto &gil
7.9.3. A equipa agil
7.9.4. Gestao de equipas ageis virtuais
7.9.5. Coaching para melhorar o desempenho da equipa
7.10. A gestao e a entrega de valor em projetos de desenvolvimento Web
7.10.1. Processos para uma entrega centrada no valor
7.10.2. A qualidade do produto
7.10.3. Préticas ageis de qualidade
7.10.4. Gestao do risco
7.10.5. Os contratos ageis
7.10.6. Gestdo do valor acrescentado em projetos ageis
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Maédulo 8. Tecnologias emergentes

8.1. Tecnologias moveis
8.1.1. Dispositivos moéveis
8.1.2. Comunicagdes moveis
8.2. Servigos moveis
8.2.1. Tipos de aplicagbes
8.2.2. Decisdo sobre o tipo de aplicagéo movel
8.2.3. Design da interagdo movel
8.3. Servigos baseados na localizagédo
8.3.1. Servigos baseados na localizagao
8.3.2. Tecnologias para a localizagao movel
8.3.3. Localizagdo baseada em GNSS
8.3.4. Precisdo e exatidao nas tecnologias de localizagao
8.3.5. Beacons: localizagao por proximidade
8.4. Design da experiéncia do utilizador (UX)
8.4.1. Introdugéo a experiéncia do utilizador (UX)
8.4.2. Tecnologias para a localizagdo movel
8.4.3. Metodologia para UX Design
8.4.4. Boas praticas no processo de prototipagem
8.5. Realidade Estendida (RX)
8.5.1. Conceitos de realidade estendida
8.5.2. Tecnologias para a localizagao movel
8.5.3. Aplicagao e servigos de AR e VR
8.6. Internet das Coisas (loT) (1)
8.6.1. Fundamentos de loT
8.6.2. Dispositivos e comunicagdes loT
8.7. Internet das Coisas (IoT) (II)
8.7.1. Para além da computagdo em nuvem
8.7.2. Cidades inteligentes (smart cities)
8.7.3. Gémeos digitais
8.7.4. Projetos loT
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8.8. Blockchain
8.8.1. Fundamentos da cadeia de blocos
8.8.2. Aplicag®es e servicos baseados em blockchain
8.9. Condugao auténoma
8.9.1. Tecnologias para a condugao autonoma
8.9.2. Comunicagao V2X
8.10. Tecnologia inovadora e investigagao
8.10.1. Fundamentos da computagao quantica
8.10.2. Aplicagbes da computagao quéantica
8.10.3. Introdugao a investigagéo

Mddulo 9. Web Design

9.1. Introdugdo ao ambiente digital
9.1.1. 0 que é a Internet?
9.1.2. Breve historia da Internet
9.1.3. Infraestrutura fisica da rede
9.1.4. Navegadores Web mais utilizados
9.2. Intranet
9.2.1. O que é a intranet?
9.2.2. Design da intranet
9.2.3. Usabilidade da intranet
9.2.4. Design da extranet
9.3. Pagina web
9.3.1. 0 que é uma pagina Web?
9.3.2. Diferengas entre uma pagina Web e um sitio Web
9.3.3. Elementos que comp&em uma pagina Web

9.3.4. Tipos de paginas Web de acordo com a sua construgdo
9.3.5. Tipos de paginas Web de acordo com a tecnologia utilizada

9.4. Outros tipos de Web

9.4.1. Lojas online

9.4.2. Blogs

9.4.3. Webs institucionais e empresariais
9.4.4. Webs de noticias e revistas

9.4.5. Multimedia e streaming

9.4.6. Wikis
9.4.7. Foruns
9.4.8. Portefélios
9.4.9. Landing pages
9.4.10. Féruns
9.4.11. Sites de descarga
9.4.12. Aplicagbes web
9.4.13. Bancos de imagens
9.4.14. Jogos online
9.4.15. Motores de pesquisa
9.4.16. Sites educativos
9.4.17. Comparadores
9.5. Outros produtos digitais
9.5.1. E-mail transacional e Mailing
9.5.2. Redes Sociais
9.5.3. Banners
9.5.4. Aplicagbes moveis
9.6. Design centrado no utilizador e na experiéncia do utilizador
9.6.1. Usabilidade e utilizador
9.6.2. Interagdo Humano-Computador (IPO-HCI)
9.6.3. Processo de design centrado no utilizador
9.6.4. Porqué implementar um design centrado no utilizador?
9.7. 0 comércio eletrénico
9.7.1. Aimportancia do comércio eletrénico
9.7.2. A confianga no comércio eletrénico
9.7.3. Design de Web de comércio eletronico
9.7.4. Estrutura de Web de comércio eletronico
9.8. Design responsive e adaptavel
9.8.1. O que é o design responsive?

9.8.2. Diferengas entre Responsive Web Design e Mobile First Web

9.8.3. Vantagens do design responsive
9.8.4. Elementos a ter em conta para uma Web responsive



9.9. Design de experiéncias

9.9.1. Para onde se dirige 0 Web Design?

9.9.2. Tipos de experiéncias

9.9.3. Fases de uma experiéncia

9.9.4. Design emocional

9.9.5. Design de experiéncias de imagem corporativa
9.10. Projeto de Web Design

9.10.1. Apresentacao e explicagao do projeto

9.10.2. Em busca de ideias: pessoas, cenarios, historias, etc

9.10.3. Arquitetura da informacao

9.10.4. Protétipo e avaliagao

9.10.5. Apresentagao de projetos

Maddulo 10. Design centrado no utilizador

10.1. Rumo a um modelo baseado no utilizador
10.1.1. Definigao de Antropologia
10.1.2. Dados antropométricos
10.1.3. Dinamica da utilizagdo e do consumo
10.2. Comportamento humano
10.2.1. Psicologia e design
10.2.2. Antropologia e design
10.2.3. Sociologia e design
10.3. Experiéncia do utilizador
10.3.1. Usabilidade
10.3.2. UX/UI
10.3.3. Emogoes
10.4. Design centrado no utilizador
10.4.1. Estudo de experiéncias
10.4.2. Teste de produto
10.4.3. Orientagéao do utilizador
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10.5. Analisar os utilizadores
10.5.1. Entrevistas em profundidade
10.5.2. Pessoas e cenarios
10.5.3. Fatores socioeconémicos e culturais
10.5.4. Andlise geografica e dos habitos dos utilizadores
10.5.5. Estudos psicoldgicos e comportamentais
10.5.6. Analise microambiental e macroambiental
10.6. Sistemas complexos
10.6.1. A evolugdo da complexidade
10.6.2. Correlagbes
10.6.3. Simplificagéo
10.7. ConclusGes e Insights
10.7.1. Conceptualizagao
10.7.2. Padroes ocultos
10.8. Design para os utilizadores
10.8.1. Métodos de geragao de conceitos criativos
10.8.2. Andlise e avaliagao de ideias e requisitos
10.8.3. Categorizagao de dados e registo sistematico
10.8.4. Prototipagem
10.9. Design em conjunto com os utilizadores
10.9.1. Métodos de colaboragao
10.9.2. Design aberto
10.10. Avaliagdo dos designs
10.10.1. Bases de comparagao
10.10.2. Teste de comparagéo
10.10.3. Avaliagao heuristica
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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 é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
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 memorizagdo"
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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 o 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 aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes 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 ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo 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.



tecn 34| Metodologia

Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
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 para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da 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 satisfagédo 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.

learning
from an
expert
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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 constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes 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-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Préprio em Design de Produto Digital (UX/UI) garante, para além
de um conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um Curso 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 Proprio em Design de Produto Digital (UX/UI) conta com o conteudo
educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio o certificado*
correspondente ao Mestrado Proprio emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

[]
te C universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________,como documento de identificagdon®_________
Por ter concluido e acreditado com sucesso o

MESTRADO PROPRIO

em
Design de Produto Digital (UX/UI)
Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a 1500
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusao a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagdo
Pdblica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Prof.Tere Guevara Navarro
Reitora

cddigo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacdo
obtida no Curso, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas de
emprego, concursos publicos e avaliagao de carreiras profissionais.

Certificagdo: Mestrado Proprio em Design de Produto Digital (UX/UI)
60 ECTS

Carga horaria: 1500 horas

Mestrado Proprio em Design de Produto Digital (UX/Ul)

I Distribui¢&o Geral do Plano de Estudos
Distribuigao Geral do Plano de Estudos

Curso  Disciplina ECTS  Caracter

Tipologia ECTS

Obrigatéria (OB) 0 1°  Fundamentos do design 6 oB
Opgio (OP) 0 1°  Fundamentos da criatividade 6 OB
Estégio (PR) o 1° Tecnologia digital 6 oB
Tese de Mestrado 0 1°  Internet das Coisas (loT) 6 0B
Total 60 1°  Usabilidade em sistemas de informagao e interfaces 6 oB

1°  Criagdo do portefdlio 6 0B

19 Metodologias ageis 6 0B

1°  Tecnologias emergentes 6 oB

1°  Web Design 6 0B

1°  Design centrado no utilizador 6 0B

e

.
Dra.Tere GRuevara Navarro tecﬂ universidade
eitora » tecnoldgica

*Apostila de Haia: 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 de Produto
Digital (UX/UI)

» 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 Proprio
Design de Produto Digital (UX/UI)

Q
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