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Apresentacao

0O Design de um Produto é a chave para a sua comercializagédo e funcionalidade. Sem um
design adequado, a sua aparéncia, usabilidade e inclusive a sua elaboracéo podem ser
afetadas, provocando perdas e atrasos na empresa produtora. Por este motivo, o perfil

do profissional especializado neste dominio é cada vez mais procurado,e as grandes
empresas industriais procuram especialistas que possam responder aos desafios

contemporaneos da disciplina. Com este programa, o designer podera conhecer todos
0S avancgos nesta area, preparando-se para responder as expectativas do exigente
mercado laboral atual. E fa-lo-a utilizando a melhor metodologia de aprendizagem online
que se adaptara as suas circunstancias pessoais, permitindo-lhe escolher a hora

e o local para estudar.
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Este programa ira prepara-lo para responder
aos desafios atuais e futuros do Design de
Produto, com base numa metodologia 100%
online que se adaptara completamente as
suas circunstancias profissionais e pessoais”
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Detras das ferramentas e dos dispositivos que milhGes de pessoas utilizam todos os
dias, ha um extenso trabalho de planeamento e design. Cada aspeto dos elementos
fisicos e tangiveis utilizados em todas as facetas da vida, desde veiculos até mobilidrio
doméstico e mobiliario urbano, passando por canetas, smartphones e, em suma, todos
0s objetos de uso quotidiano, foi cuidadosamente trabalhado.

Esta atencado ao detalhe tem varios argumentos fortes: com um design correto, 0s
custos podem ser reduzidos, a produgéo pode ser mais eficiente e o resultado serd
mais atrativo do ponto de vista comercial. Por esta razao, esta area profissional tem
uma importancia crescente e € essencial para muitas empresas dos sectores industrial,
téxtil e outros setores relacionados.

Assim, na atualidade, os designers que estdo focados nesta area podem aspirar
a grandes oportunidades profissionais, mas para isso precisam dos melhores
conhecimentos e competéncias nesta disciplina. Este Mestrado Proprio em Design de
Produto proporciona-lhes, ao integrar em 10 modulos especializados, os mais recentes
avangos neste dominio e ao aprofundar temas relevantes como a Tecnologia Digital,
os Fundamentos do Marketing, o Design para a Fabricacao ou o Design Sustentavel.

Tudo isto, através de um sistema de ensino online especialmente criado para 0s
profissionais que trabalham, uma vez que adapta-se a eles, permitindo-lhes estudar
onde quiserem e quando quiserem, sem deslocacdes incémodas ou horarios rigidos.

Este Mestrado Proprio em Design de Produto conta com o conteudo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Design
de Produto

+ Os conteldos graficos, esquematicos e predominantemente praticos com que
estd concebido fornecem informagdes cientificas e praticas sobre as disciplinas
gue sdo essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao pode ser efetuado a fim
de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial em metodologias inovadoras

+ As aulas tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussdo sobre questées
controversas e atividades de reflexao individual

+ A disponibilidade de acesso aos conteudos a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com conexao a Internet

Podera aprofundar, gracas

a este Mestrado Proprio, as
chaves do Design Sustentavel,
optimizando o trabalho de
producéo das suas criacoes”



Este programa dispbe dos melhores
recursos didaticos: atividades tedricas
e praticas, videos, resumos interativos,
master classes, etc. Tudo o que €
necessario para se tornar um grande
especialista em Design de Produto”

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

Os seus conteudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia educativa,
permitirdo ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma formacgéo imersiva programada para treinar em
situagdes reais.

O design deste programa 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 curso. Para tal, contard com a ajuda de um sistema inovador
de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Conhecera 0s mais recentes materiais
de design e as suas possiveis aplicacoes,
melhorando assim imediatamente as
suas perspetivas profissionais.

O sistema de aprendizagem online da
TECH permite-lhe estudar quando, como
e onde quiser, sem estar sujeito a horarios

rigidos ou a deslocacdes incomodas.
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Objetivos

O principal objetivo deste programa é transformar o estudante num profissional muito
procurado pelas grandes empresas de design e pelas empresas industriais lideres.
Assim, o Mestrado Proprio em Design de Produto tem os conteudos mais completos e
aprofundados nesta drea e proporcionara ao aluno todas as ferramentas necessarias

para se destacar no mercado de trabalho.
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Consiga, gracas a este programa,
um grande progresso profissional
no dominio do Design de Produto”
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Objetivos gerais

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

+ Aprofundar o conhecimento sobre as técnicas de analise de mercado e aplica-las
aos processos de comunicagao e marketing no desenvolvimento de projetos

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

* Conhecer as bases do design, assim como as referéncias, os estilos e os movimentos
que o moldaram desde o seu inicio até a atualidade
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Objetivos especificos

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

+ Conhecer os processos de ideagao, criatividade e experimentacéo e saber
aplica-los a projetos

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

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

+ Perder o medo do bloqueio artistico e utilizar técnicas para o combater
* Questionar-se a si proprio, ao seu espago emocional e ao seu meio

envolvente, de forma a efetuar uma analise destes elementos para
0s utilizar na sua propria criatividade

Méddulo 3. Tecnologia digital
+ Dominar o vocabuldrio, as metodologias e 0s conteldos tedrico-praticos
da Imagem Digital

+ Dominar o vocabuldrio, metodologias e contetdos tedrico-praticos
da Imagem Vetorial
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Médulo 4. Fundamentos de Marketing

+ Perceber o papel central da comunicagao num tempo histérico definido pelos
paradigmas da sociedade da informacéo e do conhecimento

+ Conhecer 0s processos de comunicagdo em todas as suas manifestagdes sociais
(interpessoal, mediatica e de grupo)

* Analisar os diferentes pontos de fogo e aborgadens disciplinares e tedricas
referentes a comunicagao

+ Desenvolver a compreensao de um vocabulario adaptado a linguagem basica do
marketing e da comunicagao

+ Conhecer as caracteristicas dos meios de comunicagao social e a sua diferenca
com os Mass Media, bem como as suas implicagdes e as mudangas que geraram
no Marketing e Gestao do Design

Médulo 5. Imagem corporativa
+ Compreender a importancia da imagem corporativa e 0 seu impacto
na percegé@o empresarial

+ Distinguir entre identidade e imagem corporativas e reconhecer as
suas principais manifestactes
+ Aplicar técnicas de investigacao para analisar a imagem corporativa da empresa
+ Realizar auditorias de imagem e planear estratégias para gerir imagem corporativa

* Explorar a relagao entre cultura corporativa, RSC e reputagao na construgao
daimagem

+ Desenvolver estratégias de identidade visual, naming e de posicionamento
para fortalecer a marca

Mddulo 6. Design para a Fabricagao
+ Alcangar um nivel suficiente de conhecimentos relacionados com os objetivos
e técnicas especificas relativas a drea de produgao

+ Analisar a producéao a partir de uma perspetiva estratégica

Médulo 7. Materiais

+ Analisar e avaliar os materiais utilizados em engenharia com base nas suas propriedades

+ Conhecer, analisar e avaliar 0s processos de corroséo e degradacéo dos materiais

+ Avaliar e analisar as diferentes técnicas de ensaios ndo destrutivos de materiais

Mddulo 8. Design Sustentavel
+ Reconhecer 0 ambiente da sustentabilidade e o contexto ambiental

+ Conhecer 0s principais instrumentos de andlise de impacto ambiental
* Reconhecer a importancia da Sustentabilidade no Design
+ Conhecer os regulamentos ambientais relevantes para a concegao

+ Ser capaz de desenvolver uma estratégia de Design Sustentavel de Produto

Médulo 9. Materiais para o design
+ Trabalhar com os materiais mais adequados em cada caso, no dominio do Design
de Produto

+ Explicar e descrever as principais familias de materiais: o0 seu fabrico, as suas
tipologias, as suas propriedades, etc

+ Ter os critérios necessarios para poder identificar e selecionar, de acordo
com um briefing, as diferentes gamas de materiais
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Médulo 10. Design da embalagem
+ Suscitar nos estudantes uma visao global do design de recipientes, embalagens e
rétulos, entendendo-a como uma atividade em que muitos fatores tém de ser tidos em
conta, desde o produto que acompanha até ao seu contexto fisico e socioeconémico

+ Formar os estudantes, através da pratica, na competéncia para o desenvolvimento
profissional de projetos de concegéo de recipientes, embalagens e rétulos

A TECH acompanha-lo-a
no seu caminho para o
sucesso profissional”
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Competencias

Este Mestrado Préprio permitira ao estudante desenvolver uma série de competéncias
profissionais orientadas para este dominio do design. Assim, este programa foi
concebido para tornar o estudante num grande especialista em Design de Produto,
uma vez que fornece conhecimentos e competéncias em dreas como 0s materiais,
o Design Sustentavel, o Marketing ou o Design de Packaging.
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@ @ Incorporara na sua pratica profissional,

as melhores competéncias em Design
de Packaging e Design Sustentavel
gracas a este Mestrado Proprio”
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Competéncias gerais

* Planear, desenvolver e apresentar convenientemente produgdes artisticas, utilizando
estratégias de produgéo eficazes e com as suas proprias contribuicoes criativas

+ Dominar o software de retoque e manipulagdo de imagem e desenvolver as
competéncias necessarias para a sua utilizacéo

* Conhecer as ferramentas e estratégias tedrico-praticas que facilitam a gestdo da
comunicagao empresarial e institucional em organizagoes de todo o tipo

* Saber selecionar corretamente um método de organizacgéo da informagéo e
comunicagao para o uso adequado de uma marca

* Investigar e identificar os elementos mais significativos da empresa-cliente, bem como
as suas necessidades para a criagao de estratégias e mensagens comunicativas

* |dentificar as etapas e fases produtivas de um projeto
+ Conhecer os principios dos nanomateriais

+ Obter o conhecimento e dominio de técnicas, formas, processos e tendéncias do
design de recipientes, embalagens e rotulos e das suas aplicagoes industriais
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Competéncias especificas

+ Manusear software de desenho vetorial e desenvolver as competéncias necessarias
para a sua utilizagao

+ Utilizar software de desenho editorial e desenvolver as competéncias para criar a
sua propria obra de arte final

+ Dominar as estratégias de coordenagao entre os aspetos da criagao de um produto,
a sua produgdo e as fungdes de comercializagao, marketing e comunicagao

+ Analisar e avaliar materiais metalicos, tanto férricos como néo férricos
+ Analisar e avaliar materiais poliméricos, ceramicos e compostos
¢ Analisar e avaliar os materiais utilizados no fabrico de aditivos

+ Desenvolver um sistema regulamentado por normas gréficas basicas baseadas
em elementos de identidade visual/marca

+ Escolher corretamente, dentro de um amplo espetro na altura de desenvolver
uma proposta de concegao para produgao em massa

+ Decidir sobre os materiais mais adequados para a realizagdo de maquetes
ou prototipos

Este programa oferece-lhe as melhores
técnicas de Design de Produto, respondendo as
necessidades atuais do mercado profissional”
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Préprio em Design de Produto foi estruturado em 10 modulos
especializados, através dos quais o profissional podera conhecer os ultimos
avancos nos Fundamentos do Design, os Materiais de Design, Design Sustentavel,
os Fundamentos do Marketing e a Imagem Corporativa, para obter uma viséo
mais global do Design de Produto e de Fabricagdo, com a qual o aluno tera uma
perspetiva mais industrial para realizar os seus projetos.
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Os conteudos mais atualizados em Design
de Produto estdo agora a sua disposi¢ao.
Matricule-se agora e obtenha uma melhoria
profissional imediata”
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Médulo 1. Fundamentos do Design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Historia do Design

1.1.1.  ARevolugao Industrial
1.1.2.  Asfases do design
1.1.3.  Aarquitetura

1.1.4.  AEscola de Chicago
Estilos e movimentos do design
1.2.1.  Design de interiores
1.2.2. Movimento Modernista
1.2.3.  ArtDéco

1.2.4.  Design Industrial

1.2.5. A Bauhaus

1.2.6. 22 Guerra Mundial

1.2.7. Transvanguarda

1.2.8.  Design Contemporaneo
Designers e tendéncias

1.3.1.  Designers de interiores
1.3.2.  Designers graficos

1.3.3.  Designers Industriais ou de Produto
1.3.4. Designers de moda
Metodologia de projeto de Design
1.4.1.  Bruno Munari

1.42.  GuiBonsiepe

1.4.3. J.Christopher Jones
1.44. L. Bruce Archer

1.4.5.  Guillermo Gonzalez Ruiz
1.4.6. Jorge Frascara

1.4.7. Bernd Lobach

1.48. Joan Costa

1.4.9. Norberto Chaves

A linguagem no design

1.5.1. Osobjetos e o sujeito
1.5.2.  Semidtica dos objetos
1.5.3.  Adisposi¢édo do objeto e a sua conotagao
1.5.4.  Aglobalizagdo dos sinais
1.5.5. Proposta

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

0 design e a sua Dimenséo Estético-Formal

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

1.6.4.

Elementos visuais
1.6.1.1. Aforma
1.6.1.2. Amedida
1.6.1.3. Acor

1.6.1.4. Atextura
Elementos relacionais
1.6.2.1. Diregao
1.6.2.2. Posicao
1.6.2.3. Espago
1.6.2.4. Gravidade
Elementos praticos
1.6.3.1. Representacdo
1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcéo
Quadro de referéncia

Métodos analiticos do design

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.

Design Pragmatico

Design Analogico

Design Iconico

Design Canonico

Principais autores e a sua metodologia

Design e semantica

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

A semantica

O significado

Significado Denotativo e significado Conotativo
0O léxico

Campo Léxico e Familia Léxica

As relagbes semanticas

A mudanga semantica

Causas das mudangas semanticas

Design e pragmatica

1.9.1.
192
1.93.
1.9.4.

Implicagbes praticas, abdugao e semidtica
Mediacdo, corpo e emogdes
Aprendizagem, experiéncia e encerramento
Identidade, relagdes sociais e objetos



1.10. Contexto atual do Design

Mddulo 2. Fundamentos da Criatividade

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

1.10.1. Problemas atuais do Design
1.10.2. Ostemas atuais do Design
1.10.3. Contribui¢Ges sobre a metodologia

Criar é pensar

2.1.1.  Aartede pensar

2.1.2.  Pensamento criativo e criatividade

2.1.3.  Pensamento e cérebro

2.1.4.  Aslinhas de investigagdo sobre a criatividade: sistematizagao
Natureza do processo criativo

2.2.1.  Natureza da criatividade

2.2.2.  Anogao de criatividade: criagao e criatividade

2.2.3.  Acriagao de ideias ao servigo de uma comunicagao persuasiva
2.2.4.  Natureza do processo criativo em publicidade

Ainvengao

2.3.1.  Evolugéo e analise histérica do processo de criagéo

2.3.2.  Natureza do canone classico da invencéo

2.3.3.  Avisdo classica da inspiragéo na origem das ideias

2.3.4. Invengao, inspiragao, persuasao

Retdrica e comunicagao persuasiva

2.4.1.  Retorica e publicidade

2.42. As partes retéricas da comunicagao persuasiva

2.4.3.  Figuras retoricas

2.44. Leis e fungoes retdricas da linguagem publicitaria
Comportamento e personalidade criativa

2.51. Acriatividade como carateristica pessoal, como produto e como processo
2.5.2.  Comportamento criativo e motivagao

2.5.3. Percecao e pensamento criativo

2.54.  Elementos da criatividade

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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AptidGes e capacidades criativas

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

2.6.4.  Aptidbes criativas

2.6.5.  Competéncias criativas

As fases do processo criativo

2.7.1.  Acriatividade como um processo

2.7.2.  Asfases do processo criativo

2.7.3.  Asfases do processo criativo na publicidade

A resolugdo de problemas

2.8.1. Acriatividade e a resolugdo de problemas

2.8.2. Blogueios percetivos e blogueios emocionais

2.8.3.  Metodologia da invengao: programas e métodos criativos

Os métodos do pensamento criativo

2.9.1. Discussao de ideias como modelo para a criagao de ideias
2.9.2.  Pensamento vertical e pensamento lateral

2.9.3. Metodologia da invengao: programas e métodos criativos
Criatividade e comunicagéao publicitaria

2.10.1. O processo criativo como um produto especifico da comunicagéo publicitaria

2.10.2. A natureza do processo criativo na publicidade: a criatividade e o processo
de criagéo na publicidade

2.10.3. Principios metodologicos e efeitos da criagédo publicitaria
2.10.4. A criagao publicitaria: do problema a solugéo
2.10.5. Criatividade e comunicagao persuasiva
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Maddulo 3. Tecnologia Digital

3.1.  Introdugéo a imagem digital
31.1. AsTIC
3.1.2.  Descrigdo das tecnologias
3.1.3.  Comandos
3.2, Imagem vetorial. Trabalhar com objetos
3.2.1. Ferramentas de selecéo
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. Distorgéo
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
3.34. Gradientes
3.3.5.  Preenchimento de padroes
3.3.6. Painel de aparéncia
3.3.7. Atributos
3.4.  Imagem vetorial. Edigao avancgada
3.4.1. Malha de gradiente
3.4.2.  Painel de transparéncia
3.43.  Modos de fusdo
3.4.4. Decalque interativo
3.4.5.  Mascaras de recorte
3.4.6. Texto



3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Imagem Bitmap. Camadas

3.5.1.
3.5.2.
3.5.3.
3.5.4.
3.5.5.

Criagéo

Ligacéo
Transformacgéao
Agrupamento
Camadas de ajuste

Imagem Bitmap. Selegbes, mascaras e canais

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.
3.6.5.
3.6.6.
3.6.7.
3.6.8.

Imagem Bitmap. Modos de fus&o e estilos de camadas

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.
3.7.5.

Ferramenta selegao da moldura
Ferramenta selegéo de lago
Ferramenta varinha magica

Menu de selegdes. Gama de cores
Canais

Retoque de mascaras

Mascaras de recorte

Mascaras vetoriais

Estilos de camadas
Opacidade

Opgoes de estilos de camadas
Modos de fusao

Exemplos de modos de fusao

O projeto editorial. Tipos e formas

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.

O projeto editorial
Tipologias do projeto editorial
Criagao e configuragao do documento

Elementos de composigao do projeto editorial

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.
3.9.4.

Péaginas principais

Reticulagao

Integragao e composigao do texto
Integragao de imagens
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3.10. Maquetagao, exportacdo e impressao

3.10.1. Maquetagédo
3.10.1.1. Selegao e edigao de fotografias
3.10.1.2. Verificag@o preliminar
3.10.1.3. Empacotar
3.10.2. Exportagao
3.10.2.1. Exportagao para meios digitais
3.10.2.2. Exportagdo para meios fisicos
3.10.3. Impresséao
3.10.3.1. Impressao tradicional
3.10.3.1.1. Encadernagéao
3.10.3.2. Impressao digital

Médulo 4. Fundamentos de Marketing

4.1.

4.2.

Introdugédo a Mercadologia
4.1.1.  Conceito de Mercadologia
4.1.1.1. Definigdo de Mercadologia
4.1.1.2. Evolugao e estado atual da Mercadologia
4.1.2. Diferentes focos na Mercadologia
Mercadologia na Empresa: estratégica e operacional. O plano de Mercadologia
42.1. Diregao Comercial
4.2.2. Importancia da Gestao Comercial
4.2.3. Diversidade de formas de Gestao
4.2.4.  Mercadologia estratégica
425 Estratégia Comercial
4.2.6. Dominios de aplicagao
42.7. Planificagdo Comercial
4.2.8. 0O plano de Mercadologia
4.2.9. Conceitos e definicdes
4.2.10. Etapas do Plano de Mercadologia
4.2.11. Tipos de Plano de Mercadologia
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4.3.

44,

4.5.

O Ambiente Empresarial e 0 Mercado das Organiza¢des
43.1. Oambiente

4.3.2. Conceitos e limites do Ambiente

4.3.3.  Macro-Ambiente

4.3.4.  Micro-Ambiente

43.5. 0O Mercado

4.3.6. Conceitos e limites do Mercado

4.3.7. Evolugao dos Mercados

4.3.8. Tipos de Mercados

4.3.9. Aimportancia da concorréncia
Comportamento do Consumidor

4.41.  Aimportancia do Comportamento na Estratégia
4.4.2.  Fatores Influenciadores

4.43. Beneficios para a empresa

4.4.4.  Beneficios para o consumidor

4.45.  Enfoque no comportamento dos consumidores
4.4.6. Caracteristicas e complexidade

4.47.  Variaveis envolvidas

4.48. Diferentes Tipos de Enfoques

Etapas no Processo de Compra do Consumidor

4.51.  Enfoque

4.5.2.  Enfoque de acordo com diferentes autores
4.53.  Aevolugéo do processo na historia

454. Etapas

455, Reconhecimento do problemas

4.56. Pesquisa de informagao

4.57. Avaliagéo de alternativas

4.58. Decisdo de Compra

459 Pds-compra

4.5.10. Modelos na tomada de decisdes

4.511. Modelo Econdémico

4.5.12. Modelo Psicolégico

4.513. Modelos de Comportamentos Mistos

4.5.14. Segmentacgdo do Mercado na Estratégia das Organizagdes

4.6.
4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

4.515. Segmentagao do Mercado
4.5.16. Conceito
4.517. Tipos de Segmentagao
4.518. Ainfluéncia da Segmentacéo nas Estratégias
4.5.19. Importancia da Segmentacdo na Empresa
4.5.20. Planificagao de Estratégias baseadas na Segmentacao
Critérios de Segmentagao dos Mercados de Consumo e Industriais
Procedimento para a Segmentacao
4.7.1.  Delimitagdo do Segmento
4.7.2.  ldentificagdo de perfis
4.7.3.  Avaliagao do procedimento
Critérios para a Segmentagao
4.8.1. Caracteristicas geograficas
4.8.2. Caracteristicas sociais e econémicas
4.8.3.  Outros critérios
4.8.4. Resposta do Consumidor a Segmentagao
Mercado da Oferta-Procura. Avaliagdo da Segmentagéo
49.1. Analise da Oferta
4.9.1.1. Classificagbes de Oferta
4.9.1.2. Determinagao da Oferta
4.9.1.3. Fatores que afetam a Oferta
4.9.2. Andlise da Procura
4.9.2.1. Classificagbes da Procura
4.9.2.2. Areas de Mercado
4.9.2.3. Estimagao da Procura
493. Avaliagdo da Segmentagao
4.9.3.1. Sistemas de Avaliagao
4.9.3.2. Métodos de monitorizagao
4.9.3.3. Retroalimentacéo
A Mercadologia Mix
4.10.1. Definicdo de Mercadologia Mix
4.10.1.1. Conceito e definigédo
4.10.1.2. Histdria e evolugao



4.10.2. Elementos de Mercadologia Mix
4.10.2.1. Produto
4.10.2.2. Pregco
4.10.2.3. Distribuigado
4.10.2.4. Promogéo

4.10.3. As novas 4p de Mercadologia
4.10.3.1. Personalizagao
4.10.3.2. Participagéo
4.10.3.3. Peer To Peer
4.10.3.4. Previsbes modeladas

4.10.4. Estratégias de gestdo atuais da Carteira de Produtos. Crescimento e estratégias
competitivas de Mercadologia

4.10.5. Estratégias de Carteira
4.10.5.1. A Matriz BCG
4.10.5.2. A Matriz Ansoff
4.10.5.3. A Matriz de Posi¢do Competitiva
4.10.6. Estratégias
4.10.6.7. Estratégia de Segmentacéo
4.10.6.2. Estratégia de Posicionamento
4.10.6.3. Estratégia de Fidelizagao
4.10.6.4. Estratégia Funcional

Méddulo 5. Imagem Corporativa

5.1.

5.2.

A importancia da imagem nas empresas

51.1. 0O que é aimagem corporativa?

51.2. Diferengas entre identidade corporativa e imagem corporativa
51.3.  Onde pode ser manifestada a imagem da empresa?

51.4. Situagbes de mudanga de imagem corporativa Porqué alcangar uma boa
imagem corporativa?

Técnicas de investigagao em Imagem Corporativa

52.1. Introdugéo

52.2. 0 estudo da imagem da empresa

5.2.3.  Técnicas de investigagao de imagem corporativa
52.4. Técnicas de estudo qualitativo da imagem

5.2.5.  Tipos de técnicas quantitativas

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
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Auditoria e estratégia de imagem

53.1. 0 que € aauditoria de imagem

5.3.2. Diretrizes

53.3. Metodologia da auditoria

53.4. Planeamento estratégico

Cultura empresarial

54.71. 0 que éa cultura empresarial?

5.4.2. Fatores envolvidos na cultura empresarial
54.3.  Funcdes da cultura empresarial

5.4.4. Tipos de cultura empresarial
Responsabilidade Social Empresarial e Reputagao da Empresa
5.5.1.  RSE: conceito e aplicagao da empresa

55.2. Diretrizes para a integragao da RSE nas empresas
5.5.3.  Comunicagdo da RSE

554. Reputagdo empresarial

A identidade visual corporativa e 0 nome (Naming)
5.6.1. Estratégias de identidade visual corporativa
5.6.2.  Elementos basicos

5.6.3.  Principios basicos

5.6.4.  Desenvolvimento do manual

5.6.5.  Anomeagado

Imagem e posicionamento de marca

57.1. Asorigens das marcas

57.2. 0 que éumamarca?

5.7.3. A necessidade de construir uma marca
5.7.4.  Imagem e posicionamento das marcas
5.7.5. 0 valor das marcas

Gestdo da imagem através da Comunicagéao de Crise
5.8.1. Plano estratégico de comunicagao

5.8.2.  Quando tudo corre mal: comunicagao de crise
5.83. Casos

tecn
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5.9. Ainfluéncia das promogdes na Imagem da Empresa 6.6.  Aplicagdo de tintas e revestimentos
5.9.1. 0 novo panorama da industria publicitaria 6.6.1.  Tratamentos eletroquimicos
5.9.2.  Mercadologia promocional 6.6.2. Tratamentos eletroliticos
5.03. Caracteristicas 6.6.3. Tintas, lacas e vernizes
59.4. Perigos 6.7.  Enformacao de polimeros e materiais ceramicos

6.8.  Fabrico de pegas de materiais compostos
6.9. Fabricagdo aditiva
6.9.1.  Powder Bed Fusion
6.9.2.  Deposicéo direta de energia
6.9.3.  Binder Jetting
6.9.4.  Bound Poder Extrusion
6.10. Engenharia robusta
6.10.2. Desenho de experiéncias
6.10.3. Controlo estatistico de processos

59.5. Tipos e técnicas promocionais
510. Adistribuicdo e aimagem do ponto de venda
5.10.1. Os principais intervenientes na distribuicdo comercial

5.10.2. Aimagem das empresas de distribui¢cédo a retalho
através do posicionamento

510.3. Através do seu nome e logotipo

6.1.  Design para fabrico e montagem
6.2.  Enformacéo por moldagem

6.2.1.  Fundicdo Médulo 7. Materiais

6.22.  Injegéo 7.1, Propriedades dos Materiais

6.3.  Enformacé&o por deformacéo 7.1.1.  Propriedades Mecénicas
6.3.1.  Deformagéo plastica 7.1.2.  Propriedades Elétricas
6.3.2.  Estampagem 7.1.3.  Propriedades Oticas
6.3.3. Forja 7.1.4.  Propriedades Magnéticas
6.3.4. Extruséo 7.2.  Materiais Metdlicos I. Férricos

6.4.  Enformagao por perda de material 7.3, Materiais Metdlicos II. N&o férricos
6.4.1. Porabraséo 7.4.  Materiais Poliméricos
6.4.2.  Porremocdo de metal 7.4.1.  Termopldsticos

6.5.  Tratamento térmico 742 Plasticos Termoendureciveis
6.5.1.  Temparamento 7.5.  Materiais Ceramicos
6.5.2.  Revenimento 7.6.  Materiais Compostos
6.5.3.  Recozimento 7.7. Biomateriais
6.5.4.  Normalizamento 7.8.  Nanomateriais
6.5.5.  Tratamentos termoguimicos 7.9. Corrosdo e degradagdo dos Materiais

7.9.1.  Tipos de corrosao
7.9.2. Oxidagao de metais
7.9.3.  Controlo da corrosao



7.10. Ensaios ndo destrutivos

Mddulo 8. Design Sustentavel

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

7.10.1. Inspegdes visuais e endoscopias
7.10.2. Ultrassons

7.10.3. Radiografias

7.10.4. Correntes de Foucault (Eddy)
7.10.5. Particulas magnéticas

7.10.6. Liquidos penetrantes

7.10.7. Termografia de infravermelhos

Estado ambiental

8.1.1.  Contexto ambiental

8.1.2.  Percegdo ambiental

8.1.3.  Consumo e consumismo

Producao Sustentavel

8.2.1. Pegada ecoldgica

8.2.2. Biocapacidade

8.2.3.  Défice ecoldgico

Sustentabilidade e inovagao

8.3.1.  Processos de produgdo

8.3.2. (Gestao de processos

8.3.3.  Inicio da produgéo

8.3.4.  Produtividade mediante o Design
Introdugdo. Ecodesign

8.4.1.  Desenvolvimento Sustentavel

8.4.2.  Ecologia Industrial

8.4.3. Ecoeficiéncia

8.4.4. Introdugdo ao conceito de Ecodesign
Metodologias do Ecodesign

8.5.1.  Propostas metodoldgicas para a implementagao do Ecodesign
8.5.2.  Preparagdo do projeto (forgas motrizes, legislagdo)
8.5.3. Aspetos ambientais

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Avaliagado do Ciclo de Vida (LCA)

8.6.1.  Unidade funcional

8.6.2. Inventario

8.6.3. Racio de impacto

8.6.4. Geragao de conclusdes e estratégia
Ideias de melhoria (Estratégias de Ecodesign)
8.7.1.  Reduzir o impacto

8.7.2.  Aumentar a unidade funcional

8.7.3.  Impacto positivo

A economia circular

8.8.1. Definigdo

8.8.2.  Evolugdo

8.8.3.  Casos de sucesso

Cradle to Cradle

8.9.1. Definigdo

89.2. Evolugao

8.9.3. Casos de sucesso

Regulamentos Ambientais

8.10.1. Porque precisamos de regulamentagéo?
8.10.2. Quem faz a regulamentagéo?
8.10.3. Quadro ambiental da Unido Europeia
8.10.4. Regulamentos no processo de desenvolvimento

Médulo 9. Materiais para o Design

9.1.

9.2.

0 material como inspiragé@o

9.1.1.  Procura de materiais

9.1.2. Classificagéo

9.1.3. O material e 0 seu contexto
Materiais para o Design

9.2.1.  Utilizagdes comuns

9.2.2. Contraindicagdes

9.2.3. Combinagéo de materiais
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9.3.  Arte+Inovagdo Médulo 10. Design de Packaging

9.3.1.  Materiais na Arte
9.3.2.  Novos materiais
9.3.3.  Materiais compostos
9.4. Fisica
9.41. Conceitos basicos
9.42. Composigédo dos materiais
9.43. Ensaios mecanicos
9.5.  Tecnologia
9.51. Materiais inteligentes

10.1. Introducao a Packaging

10.1.1. Perspetiva historica

10.1.2. Caracteristicas funcionais

10.1.3. Descrigdo do sistema-produto e do ciclo de vida
10.2. Investigagao sobre Packaging

10.2.1. Fontes de informacéo

10.2.2. Trabalho de Campo

10.2.3. Comparag0es e estratégias
10.3. Packaging Estrutural

952, Materials dinamicos 10.3.1. Andlise de necessidades especificas

9.5.3. O futuro nos materiais
9.6.  Sustentabilidade

9.6.1. Aquisigao

9.6.2. Uso

9.6.3. Gestéo final
9.7. Biomimética

9.71. Reflexdo

9.7.2.  Transparéncia

9.7.3.  Outras técnicas

10.3.2. Forma, cor, cheiro, volume e texturas
10.3.3. Ergonomia do recipiente
10.4. Marketing do Packaging
10.4.7. Relagao do pack com a Marca e o Produto
10.4.2. Aplicagdo da Imagem da Marca
10.4.3. Exemplos
10.5. Comunicagao no Packaging
10.5.1. Relagéo do pack com o Produto, o Cliente e o Utilizador
10.5.2. Design de Sentidos

9.8.  Inovagdo 10.5.3. Design de Experiéncias

981 Casos de sucesso 10.6. Materiais e Processos de Produgao

9.8.2. Investigagdo de materiais

' mate 10.6.1. Vidro
9.8.3. Fontes de investigagao 10.6.2. Papel e cartdo
9.9.  Prevengao de riscos 1016'3- Metal

9.9.1. Fator de Seguranga
9.9.2. Incéndio

9.9.3. Ruptura

9.9.4.  Outros riscos

10.6.4. Plasticos

10.6.5. Materiais compostos por Materiais Naturais
10.7. Sustentabilidade aplicada no Packaging

10.7.1. Estratégias de Ecodesign

10.7.2. Andlise do ciclo de vida

10.7.3. 0O Pack como residuo

9.10. Regulamentos e Legislagéo
9.10.1. Regulamentos de acordo com a aplicagéo
9.10.2. Regulamentos de acordo com o sector
9.10.3. Regulamentos de acordo com a localizagao
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10.8. Legislagao
10.8.1. Regulamentos especificos: identificagédo e codificagdo
10.8.2. Regulamentos de plastico
10.8.3. Tendéncias no regulamento
10.9. Inovacgao no packagin
10.9.1. Diferenciagao com o Packaging
10.9.2. Ultimas tendéncias
10.9.3. Design For All
10.10. Projetos de Packagin
10.10.1. Casos de Estudo
10.10.2. Estratégia de Packaging
10.10.3. Exercicio pratico

Ao inovador sistema de ensino da TECH
junta-se um programa completo e atualizado,
constituindo a melhor opcéo educativa para o
profissional que queira orientar a sua carreira
para o Design de Produto”



05
Metodologia de estudo

ATECH é a primeira universidade do mundo a unir a metodologia dos case studies com o
Relearning, um sistema de aprendizado 100% online baseado na repetigao guiada.

Essa estratégia de ensino inovadora foi projetada para oferecer aos profissionais a
oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver habilidades de forma intensiva
e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do processo
académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e deixando de
lado as metodologias mais convencionais.
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A TECH prepara vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso em sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno é o protagonista absoluto. As ferramentas
pedagogicas de cada programa foram selecionadas levando-se em conta as demandas
de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os alunos, bem como os
empregos mais competitivos do mercado, exigem.

Com o modelo educacional assincrono da TECH, € o aluno quem escolhe quanto tempo
passa estudando, como decide estabelecer suas rotinas e tudo isso no conforto do
dispositivo eletronico de sua escolha. O aluno ndo precisa assistir as aulas presenciais, que
muitas vezes nao podera comparecer. As atividades de aprendizado serdo realizadas de
acordo com sua conveniéncia. O aluno sempre podera decidir quando e de onde estudar.

Na TECH, o aluno NAO terd aulas ao vivo
(das quais podera nunca participar)”
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Os programas de ensino mais abrangentes do mundo

A TECH se caracteriza por oferecer os programas académicos mais completos no ambiente
universitario. Essa abrangéncia é obtida por meio da criacdo de programas de estudo
que cobrem n&o apenas o conhecimento essencial, mas também as ultimas inovagdes
em cada drea.

Por serem constantemente atualizados, esses programas permitem que os alunos
acompanhem as mudangas do mercado e adquiram as habilidades mais valorizadas pelos
empregadores. Dessa forma, os alunos da TECH recebem uma preparacao abrangente que
lhes d& uma vantagem competitiva significativa para avangar em suas carreiras.

Além disso, eles podem fazer isso de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, portanto,
vocé podera estudar com seu PC, tablet ou
smartphone onde quiser, quando quiser e
pelo tempo que quiser”
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Case studies ou Método de caso

0 método de casos tem sido o sistema de aprendizado mais amplamente utilizado pelas
melhores escolas de negécios do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de
direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo tedrico, sua fungdo também
era apresentar a eles situagdes complexas da vida real. Assim, eles poderiam tomar decisées
informadas e fazer julgamentos de valor sobre como resolvé-los. Em 1924 foi estabelecido
como o método de ensino padrao em Harvard.

Com esse modelo de ensino, € o proprio aluno que desenvolve sua competéncia profissional
por meio de estratégias como o Learning by doing ou o Design Thinking, usados por outras
instituicdes renomadas, como Yale ou Stanford.

Esse método orientado para a acao sera aplicado em toda a trajetéria académica do aluno
com a TECH. Dessa forma, o aluno sera confrontado com varias situagdes da vida real e
tera de integrar conhecimentos, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisées. A
premissa era responder a pergunta sobre como eles agiriam diante de eventos especificos
de complexidade em seu trabalho dirio.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao alimentados pelo melhor método de ensino 100%
online: o Relearning.

Esse método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para colocar o aluno
no centro da equacéao, fornecendo o melhor conteddo em diferentes formatos.
Dessa forma, consegue revisar e reiterar os principais conceitos de cada matéria
e aprender a aplica-los em um ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com varias pesquisas cientificas, a repeticédo é
a melhor maneira de aprender. Portanto, a TECH oferece entre 8 e 16 repeticbes de
cada conceito-chave dentro da mesma licao, apresentadas de uma forma diferente,
a fim de garantir que o conhecimento seja totalmente incorporado durante o
processo de estudo.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacdo, desenvolvendo seu
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinidées: uma equagao de sucesso.

Metodologia de estudo |35 techn

learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar sua metodologia de forma eficaz, a TECH se concentra em fornecer aos alunos
materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos interativos, ilustragées e mapas
de conhecimento, entre outros. Todos eles sdo projetados por professores qualificados
gue concentram seu trabalho na combinagdo de casos reais com a resolucéo de situagdes
complexas por meio de simulacao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira
profissional e o aprendizado baseado na repeti¢do, por meio de dudios, apresentagoes,
animacgdes, imagens etc.

As evidéncias cientificas mais recentes no campo da neurociéncia apontam para importancia
de levar em conta o local e 0 contexto em que o contelido é acessado antes de iniciar
um novo processo de aprendizagem. A capacidade de ajustar essas variaveis de forma
personalizada ajuda as pessoas a lembrar e armazenar o conhecimento no hipocampo para
retencéo a longo prazo. Trata-se de um modelo chamado Neurocognitive context-dependent
e-learning que é aplicado conscientemente nesse curso universitario.

Por outro lado, também para favorecer ao maximo o contato entre mentor e mentorado,
¢ oferecida uma ampla variedade de possibilidades de comunicagao, tanto em tempo real
quanto em diferido (mensagens internas, féruns de discusséo, servico telefénico, contato
por e-mail com a secretaria técnica, bate-papo, videoconferéncia etc.).

Da mesma forma, esse Campus Virtual muito completo permitira que os alunos da TECH
organizem seus horarios de estudo de acordo com sua disponibilidade pessoal ou obrigacoes
de trabalho. Dessa forma, eles terao um controle global dos contetidos académicos e de suas
ferramentas didaticas, em funcéo de sua atualizagdo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste programa
permitira que vocé organize seu tempo
e ritmo de aprendizado, adaptando-o a
Sua agenda”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método nao sé assimilam os conceitos, mas
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercicios de
avaliacdo de situagdes reais e de aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas, permitindo ao aluno
integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e eficiente, gragas a
abordagem de situagdes decorrentes da realidade.

4. A sensacéo de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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A metodologia universitaria mais bem avaliada
por seus alunos

Os resultados desse modelo académico inovador podem ser vistos nos niveis gerais
de satisfagdo dos alunos da TECH.

A avaliacdo dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos materiais, a estrutura e
0s objetivos do curso é excelente. Nao é de surpreender que a instituicao tenha se tornado
a universidade mais bem avaliada por seus alunos na plataforma de avaliagéo Trustpilot,
com uma pontuacao de 4,9 de 5.

Acesse o conteudo do estudo de qualquer
dispositivo com conexdo a Internet (computador,
tablet, smartphone) gracas ao fato da TECH estar
na vanguarda da tecnologia e do ensino.

Vocé podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com a
abordagem de aprendizagem por observacéo, ou

seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais educacionais, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

O conteudo didatico foi elaborado especialmente para este curso pelos especialistas que
irdo ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online, com as técnicas mais recentes que nos permitem lhe oferecer a melhor
qualidade em cada uma das pecas que colocaremos a seu Servico.

Praticas de aptidoes e competéncias

Seréo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias especificas
em cada drea tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no ambito da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos os conteldos de forma atraente e dinamica em pilulas multimidia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceituais com o objetivo de
reforgar o conhecimento.

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

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
virtual do estudante vocé tera acesso a tudo o que for necessario para completar sua
capacitacao.

ORIANS



Metodologia de estudo |39 techn

Case Studies

Vocé concluird uma selecao dos melhores case studies da disciplina. Casos
apresentados, analisados e orientados pelos melhores especialistas no cenario
internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente seus conhecimentos ao longo de todo o
programa. Fazemos isso em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

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

O Learning from an expert fortalece o conhecimento e a memaria, e aumenta
nossa confianga para tomar decisées dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o conteldo mais relevante do curso em formato de fichas de trabalho
ou guias rapidos de agdo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar os alunos a
progredirem na aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Design de Produto garante, além da formagéao
mais rigorosa e atualizada, o acesso a um certificado de Curso emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COm SUCesso e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Design de Produto conta com o conteldo educacional
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de
recegao, o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagédo de carreiras profissionais.

]
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Concede o presente

CERTIFICADO

SrfSra._____________________,comodocumento de identificagdgon®_______________
Por ter concluido e acreditado com sucesso o

MESTRADO PROPRIO

em
Design de Produto
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 concluséo a dd/mm/aaaaa.

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

A 17 de junho de 2020

e

Prof.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.comtitulos

Certificagdao: Mestrado Préprio em Design de Produto
Modalidade: online
Duragédo: 12 meses

ECTS: 60

Mestrado Préprio em Yoga Terapéutico

o Distribuic&o Geral do Plano de Estudos
Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina

ECTS Carécter

Tipologia ECTS
P o8 o 1 Fundamentos do Design
"

rosens 1° Fundamentos da Criatividade
0Opgéo (OP) 0 X

N 1°  Tecnologia Digital
Estagio (PR) 0 . i
Tese de Mestrado o 1 Fundamentos de Marketing

1°  Imagem Corporativa
Total 60 10 Design para a Fabricagdo
1°  Materiais

1°  Design Sustentéavel

1°  Materiais para o Design
1°  Design de Packaging

6
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Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

*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.

tecn

universidade
tecnoldgica
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Mestrado Proprio
Design de Produto

» Modalidade: online

» Duragado: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Acreditagao: 60 ECTS

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Préprio
Design de Produto
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