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Apresentacao

A'irrupgao das novas tecnologias e da internet provocou uma verdadeira revolugdo no setor
editorial, uma drea em que o conteudo € essencial, mas onde o design desempenha um
papel fundamental para atrair o publico ou facilitar a leitura, seja em formatos tradicionais
ou digitais. Este Mestrado Proprio b-learning oferece ao designer uma especializagdo num
setor que exige perfis criativos e altamente qualificados para a realizacdo de projetos de
qualidade. Um ensino online na sua fase tedrica e uma formagao pratica in situ que permite
aos alunos aplicar toda a aprendizagem adquirida num estagio com uma duracédo de 3
semanas.
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Este Mestrado Proprio b-learning da-lhe
a oportunidade de aceder a todos 0s
conteudos multimédia mais recentes
em design desde o primeiro momento”
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Livros, jornais, brochuras, blogs: em todos estes formatos esta presente a figura do designer
grafico, que é capaz de apresentar e compor diferentes titulos, tornando-os realmente
atrativos para os leitores, independentemente do suporte em que estejam escritos.

A industria editorial continua a manter um bom ritmo de crescimento, com publicagbes
didrias e constantes em todo o mundo. E por isso que a especialidade de Design Editorial
na area do design é uma oportunidade profissional para as pessoas que procuram uma
especializagdo num setor que soube adaptar-se a transformacéao digital.

Este Mestrado Proprio b-learning proporciona ao designer um amplo conhecimento dos
principais conceitos que compdem a area editorial, bem como dos softwares mais utilizados
pelos profissionais do setor. Desta forma, estudarad em profundidade o planeamento, o
desenvolvimento e a fase final do projeto grafico, os elementos tipograficos e de layout, bem
como a ética e a deontologia neste setor. Ao mesmo tempo, este Mestrado Proprio b-learning
distingue-se pela sua énfase nas ferramentas de paginagao e nas tendéncias visuais e
criativas que marcam a escolha de tipos de letra e paletas cromaticas para todos os tipos
de projetos editoriais. O Mestrado Proprio b-learning também se debruga sobre o impacto
da fotografia digital neste setor profissional.

Gracas a esta aprendizagem, o designer podera desenvolver-se com naturalidade num setor
que requer conhecimentos de encadernacéo, fotografia, cor e estética. A TECH oferece uma
excelente oportunidade para os profissionais que desejam progredir neste setor com uma
qualificagao que oferece flexibilidade, permitindo o acesso a partir de qualquer dispositivo
com ligacao a internet ao programa curricular com conteudos multimédia integrados neste
Mestrado Proprio b-learning. Um ensino 100% online na sua fase tedrica, sem horarios, que
lhe permitira ampliar 0os seus conhecimentos, apos a qual podera aplica-los num estagio
pratico que também esta incluido neste Mestrado Proprio b-learning.

Este Mestrado Proprio b-learning de Design Editorial conta com o contetdo educativo
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais carateristicas sao:

+ Desenvolvimento de mais de 100 casos praticos apresentados por especialistas em
Design Editorial

+ Os seus conteldos graficos, esquematicos e predominantemente praticos com que esta
concebido fornecem informagdes técnicas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a
pratica profissional

+ Conteudos graficos, esquematicos e eminentemente praticos

+ Desenvolvimentos e novidades de vanguarda nesta érea

+ Os exercicios praticos de autoavaliagéo para melhorar a aprendizagem
+ Metodologias inovadoras de grande eficacia

+ LicOes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

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

+ Tudo isto complementado por palestras teoricas, perguntas a especialistas, foruns de
discussao sobre temas controversos e trabalhos de reflexao individual.

+ Além disso, terd a possibilidade de efetuar um estagio numa das melhores empresas do
setor

Designs arrojados, classicos ou modernos,
qualquer que seja o seu estilo, aprenda
neste Mestrado Proprio b-learning a sequir
as diretrizes essenciais do Design Editorial.
Matricule-se agora mesmo”



Faca parte das melhores empresas
de design editorial do mundo. Cligue
e inscreva-se agora mesmo”

Este Mestrado de carater profissionalizante e modalidade b-learning visa a atualizagéo dos
profissionais de Design Editorial que exercem suas fungées em empresas do setor e que
necessitam de um alto nivel de qualificagdo. Os conteldos sdo baseados nas mais recentes
evidéncias cientificas e orientados de forma didatica para integrar os conhecimentos tedricos
na pratica do design, sendo que os elementos tedrico-praticos facilitardo a atualizagéo dos
conhecimentos e permitirdo a tomada de decisGes em matéria de criacao editorial.

Gracgas aos seus conteudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia
educativa, permitira ao profissional de Design uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem imersiva programada
para praticar em situacgdes reais. A estrutura deste Mestrado Proprio b-learning baseia-se na
Aprendizagem Baseada em Problemas, onde o aluno devera resolver as diferentes situagdes
da pratica profissional com que se deparam. Para tal, contara com a ajuda de um sistema
inovador de videos interativos criados por especialistas reconhecidos.
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Este Mestrado Proprio b-learning fornecer-lhe-a
as ferramentas necessarias para dominar 0s
softwares utilizados na industria editorial.

Publicagbes, jornais, brochuras digitais... com este
Mestrado Proprio b-learning, estara preparado
para desenhar para qualquer suporte. Matricule-se

agora mesmo.
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Porquée fazer este Mestrado
Proprio b-learning?

Esta modalidade de aprendizagem foi concebida para atualizar de forma pratica e tedrica os J
profissionais com qualificagao em Design Editorial. Ao longo dos seus estudos, os alunos serao '
capazes de dominar as principais ferramentas e tendéncias criativas neste dominio. O Mestrado
Proprio b-learning tem multiplas carateristicas académicas, incluindo a plataforma de estudo - i
inovadora, 100% online e interativa da TECH. Ao mesmo tempo, o aluno podera realizar um
estagio intensivo de topo numa empresa dedicada a elaboragao visual de projetos audiovisuais
durante 120 horas didaticas.
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@ 6 A TECH coloca a sua disposicdo os softwares mais

atualizados para a apresentacdo de projetos de Design

Editorial e os conhecimentos mais complexos para 0s
gerir”
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1. Atualizar-se com a tecnologia mais recente disponivel

Para a escolha das tipografias, das cores e da disposicéo dos conteudos, a disciplina de
Design Editorial recorre a varios programas e aplicagdes. A sua correta utilizagao e gestéo
avangada sera um dos objetivos académicos deste Mestrado Préprio b-learning. Assim, os
seus alunos destacar-se-do no mercado de trabalho pelas suas capacidades inovadoras e
decisivas.

2. Aprofundar conhecimentos recorrendo a experiéncia dos melhores
especialistas

Através deste Mestrado Préprio b-learning, os alunos irdo alargar as suas competéncias,
resolver duvidas e clarificar conceitos de interesse em conjunto com os mais distintos
especialistas em Design Editorial. Estes especialistas estarao a sua disposi¢cao em dois
momentos educativos fundamentais: durante o estudo tedrico de todas as disciplinas
didaticas e no periodo de pratica profissional.

3. Aprofundar conhecimentos em ambientes de exceléncia dentro do
Design Editorial

Para este tipo de estudos, a TECH selecionou cuidadosamente centros de renome
internacional que acolherdo os seus alunos durante 3 semanas. Todas as empresas
selecionadas para este Mestrado Proprio b-learning possuem vasta experiéncia e tecnologias
especializadas em Design Editorial.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Atualmente, muitas formagbes ndo conseguem conciliar os interesses profissionais dos
seus alunos com uma assimilacao rapida e viavel dos conhecimentos praticos. Por este
motivo, a TECH criou esta qualificagao, na qual os alunos aprenderdo com os especialistas
mais exigentes e competentes do setor do Design Editorial.

5. Alargar as fronteiras do conhecimento

Este Mestrado Profissional foi concebido para alargar os horizontes dos seus alunos a
uma escala internacional. Isto apenas é possivel gragas a rede de contactos e acordos
disponiveis na TECH, a maior universidade digital do mundo neste momento.

Tera uma imersao pratica total no
centro da sua escolha”
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Objetivos

0 objetivo deste Mestrado Proprio b-learning € oferecer aos profissionais de design uma
experiéncia de aprendizagem abrangente e atualizada, com contetudos na vanguarda
do ensino académico, para que possam entrar com sucesso nesta industria. O sistema
Relearning, baseado na reiteracao de conteudos, implementado pela TECH em todos os
seus cursos, facilitara a cimentagao de conhecimentos.
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Alcance 0s seus objetivos com este Mestrado
Proprio b-learning e torne-se num especialista
em Design Editorial. Inscreva-se agora mesmo”
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Objetivo geral

+ Os objetivos deste Mestrado Proprio b-learning em Design Editorial séo que os alunos sejam
capazes de conceber um desenvolvimento grafico, determinar os materiais adequados para
realizar o design, definir as técnicas ideais de acordo com a situagao grafica comunicativa,
realizar todo o processo de criagdo de pegas, adaptando-as a diferentes formatos e aplicando
corretamente a arte final

Alcance 0s seus objetivos com este
Mestrado Proprio b-learning e torne-se
num especialista em Design Editorial.
Matricule-se agora mesmao”




Objetivos especificos

Médulo 1. Histéria do design
+ Possuir conhecimentos bdsicos das ciéncias humanas e sociais para futuras
investigacoes, em funcéo das necessidades de cada projeto de design

*

Compreender criteriosamente a historia das praticas artisticas e do design
contemporaneo, 0s argumentos e pressupostos teéricos que as sustentam e as
estratégias e mecanismos que utilizam para se adaptarem as novas problematicas e
desafios do design digital

*

Compreender o desenvolvimento do design ao longo da histéria como uma integragao de
varias disciplinas: Arte, Cultura Contemporanea, Filosofia, Sociologia, Histéria dos Meios de
Comunicagao em Design Digital, Linguistica-Semidtica

*

Desenvolver um espirito avaliativo e critico de modo a adquirir a capacidade de analise e
sintese na pratica e execugao das fungdes de um designer

+ Atuar como mediadores entre tecnologia e arte, ideias e objetivos, cultura e design

*

Compreender a relagao entre patrimaénio e design e compreender que este é uma
carateristica da cultura contemporanea

Mddulo 2. Introducéo a cor
+ Compreender a importancia da cor no ambiente visual

+ Adquirir a capacidade de observar, organizar, discriminar e gerir a cor

+ Aplicar os fundamentos psicoldgicos e semidticos da cor na concegao

+ Capturar, manipular e preparar a cor para utilizagdo em meios fisicos e virtuais

+ Adquirir a capacidade de formular juizos independentes, por meio de argumentos

+ Saber informar-se, analisando e interpretando fontes documentais e literarias com critérios
proprios
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Méddulo 3. Design editorial

*

Conhecer os fundamentos do Design Editorial no contexto impresso e digital, bem como a
sua inter-relagdo com outras areas

Conhecer o0 ambito e a importancia do designer no ambito editorial

Conhecer a terminologia, as técnicas e as linguagens especificas aplicadas aos processos
de design: pré-impresséo e sistemas de impressao, técnicas e suportes digitais e
multimédia

Conceber publicacdes editoriais tendo em conta o conjunto grafico e 0s seus elementos
Capturar, manipular e preparar o texto e a imagem para utilizagdo em diferentes suportes
Projetar comunicagdes visuais apelativas e que respeitem as normas graficas atuais

Comegar a utilizar o Adobe InDesign e conhecer os recursos disponiveis no programa para
projetar as suas proprias ideias graficas

Médulo 4. Metodologia de design

*

*

*

*

Conhecer os processos basicos da metodologia cientifica na histéria do design: estados
da questéo, andlise integral do trabalho de design, reconsideracao de problemas, procura
de informagdes inéditas, formulacéo de hipoteses, processos criticos de sintese e
formulagdo ordenada de conclusées

Compreender como funciona a inovagéo enquanto motor de design

Identificar problemas relacionados com o design, recolher e analisar as informagdes
necessarias para avaliar e fornecer solugdes de acordo com critérios de eficiéncia:
funcional, ambiental, estrutural, construtiva e expressiva no ambito da profissdo

Justificar, através de uma argumentacéao coerente e critica, o desenvolvimento
de um projeto de design
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+ Conhecer em profundidade a dindmica da gestéo do design, que permite a aplicagdo de Médulo 7. Imagem corporativa
conhecimentos de marketing e de administragéo empresarial em projetos de design + Capturar, manipular e preparar a imagem para utilizagdo em diferentes suportes
+ Compreender a pratica do design como um método de investigagao por si s6 baseado na + Conhecer os principios basicos da tecnologia fotografica e audiovisual
criatividade + Conhecer a linguagem e os recursos expressivos da fotografia e do audiovisual
Médulo 5. Design grafico + Conhecer obras fotograficas e audiovisuais relevantes
+ Conhecer os fundamentos do design grafico, bem como a sua inter-relagédo com outras + Interrelacionar linguagens formais e simbdlicas com a funcionalidade especifica

areas: design grafico publicitario, design editorial, design de identidade corporativa, web
design, design de embalagens, design tipografico, cartazes, sinalética, design multimédia,
design de novos meios de comunicagao, etc.

+ Manusear os equipamentos basicos de iluminagao e medicao em fotografia

+ Compreender o comportamento e as carateristicas da luz e apreciar as suas qualidades

} _ ) expressivas
+ Compreender as bases, fungdes e o valor do design grafico

Mddulo 8. Tipografia
+ Conhecer os principios sintaticos da linguagem grafica e aplicar as suas regras para
descrever objetos e ideias de forma clara e precisa

+ Analisar o perfil de um designer grafico ao longo da histéria e no panorama atual
+ Compreender os elementos basicos e formais do Design Gréfico

+ Aprender a utilizar as ferramentas digitais mais utilizadas no &mbito do Design Gréafico ‘ , o
+ Conhecer a origem das letras e a sua importancia historica

+ Conhecer e aplicar elementos basicos de organizacéo e gestao de projetos _ _ )
+ Reconhecer, estudar e aplicar a tipografia aos processos graficos de forma coerente

Madulo 6. Etica, legislagao e deontologia profissional + Conhecer e aplicar os fundamentos estéticos da tipografia
+ Adquirir a capacidade de recolher e interpretar dados pertinentes para formular juizos que

A i} o B o + Saber analisar a disposi¢éo dos textos no objeto de design
incluam uma reflexdo sobre questdes éticas, ambientais e sociais

N ' N _ ‘ o + Ser capaz de produzir trabalhos profissionais baseados na composigao tipografica
+ Exercer a sua atividade profissional de forma ética, respeitando a lei e os direitos

universais

+ Desenvolver habilidades de aprendizagem necessarias para realizar estudos posteriores
com um alto grau de autonomia

+ Compreender a relagéo profissional entre o designer e o cliente

+ Adquirir competéncias que demonstrem a resolucao de problemas através da
argumentacao e da critica construtiva

+ Desenvolver a capacidade de decidir antecipadamente o que tem de ser feito, guem tem
de o fazer e como deveré ser feito
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Médulo 9. Paginagao
+ Conceber publicacdes editoriais tendo em conta o conjunto grafico e os seus elementos

+ Conhecer a tarefa de um designer de paginagao e a importancia do seu papel no ambito
editorial

+ Compreender os meios digitais e a sua importancia no contexto atual
+ Utilizar o Adobe InDesign para o desenvolvimento adequado de projetos graficos

+ Utilizar as redes sociais numa perspetiva artistica com consciéncia da importancia de uma
boa estratégia grafica

+ Desenvolver uma linguagem editorial para publicitar um produto ou servigo com um
objetivo claro e especifico

Médulo 10. Arte final Este Mestrado Proprio b-learning com uma fase

+ Conhecer a terminologia, as técnicas e as linguagens especificas aplicadas aos processos ;. o . . .
de design: pré-impressao e sistemas de impressao, técnicas e suportes digitais e tedrica 100% online dar-lhe-a a oportun/dade de

multimédia aceder aos mais recentes conteudos em matéria

+ Conhecer os sistemas de impressao para poder avaliar qual a melhor alternativa de Des/gn Editorial"
para a expressao fisica de um projeto grafico

+ Conhecer os procedimentos a sequir para preparar corretamente
um trabalho artistico final para impresséo

+ Saber 0 que € a encadernagao e aprender mais sobre os diferentes tipos existentes

+ Incorporar o vocabulario técnico necessario para conseguir uma comunicagao
fluida com os técnicos e setores envolvidos na edigao
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Competencias

Este Mestrado Préprio b-learning proporciona ao designer um amplo conhecimento do setor
editorial para adquirir as competéncias técnicas necessarias para dominar com absoluta
confianga cada uma das ferramentas e elementos que compdem um excelente Design
Editorial. A utilizacdo de casos praticos previstos neste Mestrado Proprio b-learning sera muito
util no processo de aprendizagem do mesmo.
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6 @ Qualifigue-se num setor que sofreu uma

grande transformac¢do no campo digital.
Atualize 0s seus conhecimentos”
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Competéncias gerais

+ Criar e conceber as diferentes pecas de um design grafico
+ Analisar a adequacgao das diferentes abordagens
+ Impactar os publicos-alvo de uma forma eficiente

+ Controlar os processos de produgao internos e externos das pegas produzidas

Gira a cor na sua aplicagéo grafica
até a perfeicdo com este Mestrado
Proprio b-learning”
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Competéncias especificas

+ Descrever a histdria do design grafico

+ Gerir as cores na sua aplicagao grafica

+ Praticar design editorial

+ Estabelecer a metodologia adequada para cada tipo de design

+ Conhecer o quadro juridico em que se insere o design grafico

+ Trabalhar com imagens digitais

+ Reconhecer os diferentes tipos de letra adequados a cada design
+ Paginar publicagoes

+ Realizar artes finais
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Direcao do curso

A TECH reuniu um corpo docente excecional para desenvolver um Mestrado Proprio b-learning
de topo em Design Editorial. Com vasta experiéncia internacional em publicagdes de renome,
como a revista TIME, estes especialistas proporcionam aos alunos competéncias distintivas
num campo altamente competitivo. Esta colaboracéo garante a maxima qualidade e pertinéncia
dos conteudos, adaptados aos requisitos profissionais mais exigentes.
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Beneficie dos conhecimentos de editores de
renome internacional e da sua experiéncia
nas melhores publicacbes do mundo”
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Diretor Internacional Convidado

D.W. Pine é uma referéncia internacional no campo do design editorial. Como Diretor Criativo da
revista Time, é responsavel pela concegao, comercializagao e diregao das tiragens de uma das
principais publicac¢des editoriais do mundo. Ao longo da sua carreira, concebeu mais de 850 capas

e supervisionou também 7 projetos de "Personalidade do Ano".

Nesta fungéo, Pine é responsavel pela concecao e produgéo da capa da Time todas as semanas
e pela gestao de uma equipa criativa composta por mais de uma duzia de diretores artisticos,
designers, artistas infograficos e investigadores. Também supervisiona o design da marca Time e

de outras propriedades digitais, como a Time for Kids.

Para além do seu trabalho em design, Pine escreve ocasionalmente para a revista Time e tem mais
de 1100 pecas publicadas como redator do Atlanta Journal-Constitution.

Como orador, Pine marcou presenga em eventos e workshops por todo 0 mundo, incluindo o workshop
de design para jornalistas em Pequim, China, bem como outras conferéncias de alto nivel na Europa.
Também esteve presente em conferéncias, universidades e festivais nos Estados Unidos, incluindo

Nova lorque, Sdo Francisco, San Diego, Washington, D.C., Portland, Tampa e Atlanta.

0 seu trabalho recebeu dezenas dos principais prémios da industria, incluindo ser nomeado duas
vezes para a lista Folio 100 (2016 e 2017) e receber os prémios Best Designed Magazine 2013 e
Best Cover of the Year 2017 da American Society of Magazine Editors.
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Dr. D.W. Pine

*

Diretor Criativo da Revista TIME, Nova lorque
Diretor Criativo da Revista Time

*

-

Designer da Capa Semanal da Revista Time

.

Designer do Atlanta Journal-Constitution

*

Licenciatura em Marketing e Gest&o na Universidade da Gedrgia

+ Prémios: Best Designed Magazine 2013, Best Cover of the Year 2017
e Lista Folio 2016 e 2017

Orador em Eventos de Design na Asia, Europa e Américas

*

Gracas a TECH, podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Planifica¢ao do programa de estagio

O plano de estudos deste Mestrado Proprio b-learning foi concebido para proporcionar
uma viséo global da histéria do design, de forma a dotar os alunos de um conhecimento
basico indispensavel antes de se aprofundarem nos aspetos mais técnicos e igualmente
necessarios como a paginacgéo, a tipografia e a fotografia. Tudo isto é complementado
por uma biblioteca de recursos multimédia e leituras essenciais com a contribuicéo de
especialistas na area do Design Editorial.




Planificagdo do programa de estégio |27 tec/1

Os casos praticos fornecidos neste
Mestrado Proprio b-learning serdo de
grande utilidade e aplicacdo no setor
editorial”
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Mddulo 1. Histdria do design 1.6.  Percurso histérico Il

1.6.1.  ArtDeco

1.1. Para que serve conhecer a historia? o ]
1.6.2.  Estilo internacional

1.1.1.  Valorizagao da historia

112, Antecipar o futuro 1.6.3.  Design do pés-guerra

1.6.4. AEscoladeUm
1.6.5. Aescolasuica
1.7. O funcional e o funcionalista

1.1.3. 0 passado liberta-nos
1.1.4.  Conclusdes

1.2, Considerando a “historia do design” como disciplina
1.2.1.  Como fazemos histéria a partir da historia?
1.2.2. Antecedentes considerados
1.2.3. 0 desenvolvimento da disciplina: 70, 80 e 90
1.24. 0 objeto de estudo da historia do design
1.2.5.  Tendéncias e linhas de investigagado

1.3.  Revolugdo Industrial e outras correntes

1.7.1.  Aviséo funcionalista

1.7.2. 0O beloe o pratico

1.7.3.  Asanalogias do funcionalismo

1.7.4. 0 funcionalismo como estilo
1.8. Percurso historico I

1.8.1.  AEscola de Nova lorque

1.3.1.  Consequéncias da Revolugao Industrial para o design 182 Aerodinamismo americano

1.3.2.  Ainfluéncia oriental
1.3.3.  Arts & Crafts. William Morris
1.3.4.  Esteticismo
1.3.5.  Art Nouveau
1.4 Percurso historico |

1.8.3.  Design escandinavo
1.8.4. Design democratico
1.9.  Outras tendéncias
1.9.1. OPop
19.2.  High TECH
1.9.3.  Minimalismo
1.9.4. Kitsch
1.10. Aeradigital
1.10.7. Arevolugao da informagao

1.41. Sessdo vienense

1.4.2.  Deutscher Werkbund

1.4.3. O Construtivismo russo

1.4.4. O movimento De Stijl e o Neoplasticismo
1.5, ABauhaus

1.5.1. 0 queéaBauhaus?

1.5.2.  Primeira etapa

1.10.2. O design apoiado por computador
1.10.3. Biodesign, neobiomorfismo, design friendly
1.10.4. Alimagem digital e as novas tipografias

1.5.3.  Segunda etapa
1.5.4. Terceira etapa
1.5.5.  Principios basicos
1.5.6. Influéncias



Mddulo 2. Introducao a cor

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Cor, principios e propriedades

2.1.1. Introdugéo a cor

2.1.2.  Luz e cor: A sinestesia cromatica

2.1.3.  Atributos da cor

2.1.4.  Pigmentos e corantes

Cores no circulo cromatico

2.2.1.  Ocirculo cromatico

2.2.2.  Cores frias e quentes

2.2.3.  Cores primdrias e derivadas

224 Relagdes cromaticas: harmonia e contraste
Psicologia da cor

2.3.1.  Construgao do significado de uma cor
2.3.2.  Cargaemocional

2.3.3.  Valores denotativos e conotativos

2.3.4.  Marketing emocional. Carga da cor

Teoria das cores

2.4.1.  Uma teoria cientifica. Isaac Newton

242 Ateoria das cores de Goethe

2.4.3.  Aderir a teoria das cores de Goethe

2.4.4.  Psicologia da cor de acordo com Eva Heller
Insistir na classificagdo da cor

2.51. 0O cone duplo de Wilhelm Ostwald

2.5.2. O solido de Albert Munsell

2.5.3. 0O cubo de Alfredo Hickethier

2.5.4. O triangulo CIE (Commission Internationale de I'Eclairage)

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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0O estudo individual das cores

2.6.1.  Branco e preto

2.6.2. Cores neutras. A escala de cinza

2.6.3.  Monocromatico, duocromatico, policromatico
2.6.4.  Aspetos simbodlicos e psicoldgico das cores
Modelos a cor

2.7.1.  Modelo subtrativo. Modo CMYK

2.7.2.  Modelo aditivo. Modo RGB

2.7.3.  Modelo HSB

2.7.4.  Sistema Pantone. A palete de cores

De Bauhaus a Murakami

2.8.1. ABauhaus e 0s seus artistas

2.8.2. Teoria da Gestalt ao servigo da cor

2.8.3.  Josef Albers. A interagéo da cor

2.8.4.  Murakami, as conotagbes da auséncia de cor
A cor no projeto de design

291  Apopart. Acor das culturas

2.9.2.  Criatividade e cor

2.9.3. Artistas contemporaneos

2.9.4.  Andlise de diferentes 6ticas e perspetivas
Gestdo das cores no ambiente digital

2.10.1. Espagos de cor

2.10.2. Perfis de cor

2.10.3. Calibragdo de monitores

2.10.4. O que devemos ter em conta

tecn
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Mddulo 3. Design editorial

3.1.  Comunicagéo escrita manual e tecnologia da informagao
3.1.1.  Introdugéo
3.1.2.  As primeiras formas de escrita
3.1.3.  Os suportes de escrita a mao
3.1.4.  Niveis de representagéo grafica na escrita inicial
3.1.5.  Classificagéo geral dos sinais de escrita
3.1.6. O nascimento e o desenvolvimento do alfabeto: a independéncia do sinal escrito
3.1.7.  Aescrita, memoria de informagao
3.1.8. Asformas da escrita alfabética latina: observagéo diacrénica
3.1.9 As imagens no mundo da caligrafia
3.2. Sistema de impressao
3.2.1.  Introdugéo
3.2.2.  Dareprodugao manual a reprodugdo mecanizada da escrita
3.2.3.  Alimitagdo, o denominador comum das primeiras copias mecanicas de
informagao
3.2.4.  Antecedentes da reprodugao mecanizada da informacao na antiguidade
3.2.5.  Axilografia, 0 antecessor mais proximo da tecnologia de Gutenberg

3.2.6.  Conhecimentos e elementos tecnologicos pré-existentes necessarios para a
prensa de Gutenberg

3.2.7. Aprensa de Gutenberg

3.2.8. 0O desenvolvimento das fases de composicdo e impresséo da informagao escrita
3.3, Formulérios e fungbes de elementos de design jornalistico

3.3.1.  Introdugao

3.3.2. O queéodesign jornalistico da comunicagao e informagéo escritas?

3.3.3.  Oselementos do design jornalistico
3.4. Asimagens

3.4.1. Introdugdo

3.4.2.  Asimagens jornalisticas

3.43. Ainfografia: natureza, carateristicas, fungdes e formas

3.4.4.  Osrecursos graficos ndo textuais e ndo icénicos
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3.5, Acor
3.5.1.  Introdugéo
3.5.2.  Natureza, fungao e processos de sintese da cor
3.5.3.  Separagao de cores nas artes graficas
3.5.4.  FungGes e possibilidades expressivas da cor num suporte escrito
3.5.5. Carateristicas de cores planas
3.6.  Tipos de letra: identidade e utilizagé@o
3.6.1.  Introdugéo
3.6.2.  0Oqueéatipografia?
3.6.3.  Amorfologia do caracter: implicagdes semanticas
3.6.4. Classificagdes dos tipos de letra
3.6.5.  Asfungbes da tipografia
3.6.6. Atipografia informatica
3.7. Formatos e design de informagédo jornalistica
3.7.1.  Introducéo
3.7.2.  Evolugao diacrénica do design jornalistico na imprensa escrita

3.7.3. O formato, a primeira circunstancia espacial
3.7.4. Adisposicao e a arquitetura do espago da pagina
3.7.5. O design modular
3.7.6. O diagrama de Gutenberg
377. OCIV

3.8.  Design jornalistico e comunicagdo Ordem e hierarquia
3.8.1.  Introducéo
3.8.2. O objetivo fundamental do design jornalistico
3.8.3.  Critérios de distribuicao da informagao
3.8.4.  Estruturas basicas de apresentagdo de paginas
3.8.5. Sistemas de equilibrio na expressao de significantes informativos
3.8.6.  Principios basicos aplicaveis ao design jornalistico
3.8.7.  Aprimeira pagina
3.8.8. Aspdginas interiores do jornal
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3.9.

3.10.

Maédulo 4. Metodologia de design

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Mudanca tecnoldgica nos processos de comunicagao
3.9.1.  Introdugéo

3.9.2.  Amudanga tecnoldgica nos processos de comunicagao e informagéo escrita

imediatamente anterior a digitalizagao

3.9.3.  Adigitalizagao: mudar de velocidade no desenvolvimento da comunicagao e

informagao escrita
A mediagao digital no jornalismo de hoje
3.10.1. Introdugéo
3.10.2. A mediagao digital no jornalismo de hoje
3.10.3. Informagao escrita no jornalismo editorial digital

Sobre a metodologia e o design

4.1.1. 0 que é ametodologia do design?

4.1.2.  Diferengas entre método, metodologia e técnica
4.1.3.  Tipos de técnicas metodologicas

4.1.4.  Dedugdo, indugdo e abdugao

Introdugéo a investigagao em design

4.2.1.  Herdar o método cientifico

4.2.2.  Conceitos gerais dos processos de investigagao
4.2.3. Fases principais do processo de investigagao

424 Calendario

Algumas propostas metodoldgicas

4.3.1. Propostas para uma nova metodologia por Burdek Bernhard
4.3.2.  Método Sistematico para Designers de Bruce Archer
4.3.3. Design generalizador integrado de Victor Papanek
4.3.4.  Metodologia de projetos de Bruno Munari

4.3.5. 0O processo criativo de solugéo de problemas de Bernd Lobach
4.3.6. Qutros autores e esquemas de outros métodos
Definigdo do problema

4.47. lIdentificagdo e analise da necessidade

4.4.2. 0O briefing, o que €?

4.43. 0O que deve conter um bom briefing?

4.4.4.  Conselhos para preparar um briefing

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Investigagado para o projeto

4.5.1. Estudo de antecedentes

4.52.  Implicagao do projeto

4.53. Estudo do publico-alvo ou target

454, Ferramentas no estudo do target

0 ambiente competitivo

4.6.1.  Em relagdo ao mercado

4.6.2. Andlise de competéncia

4.6.3. Proposta de Valor

Estudo de viabilidade

471, Viabilidade social. Anadlise SWOT
4.7.2.  Viabilidade técnica

4.7.3.  Viabilidade econdmica

Solugdes possiveis para o briefing

4.81.  Aemotividade nos processos criativos
4.8.2. Divergéncia, transformacao e convergéncia
4.8.3. Discussao de ideias, brainstorming
4.8.4. Comparagéo de ideias

Definigdo de metas

491. Objetivo geral

49.2.  Objetivos especificos

49.3. Objetivos técnicos

494. Objetivos estéticos e de comunicagao
49.5. Objetivos de mercado
Desenvolvimento de ideias

4.10.1. O feedback na fase de ideagéo

4.10.2. Osesbogos

4.10.3. Apresentacéo de ideias

4.10.4. Métodos de controlo e avaliagéo critica



Maédulo 5. Design grafico

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Introdugéo ao design grafico

51.1. 0 que é o design grafico?

51.2.  Funcdes do design grafico

5.1.3.  Areas de acdo no design grafico
5.1.4. 0 valor do design grafico

0 design grafico como atividade profissional
52.1. Ainfluéncia da tecnologia no desenvolvimento da profissdo
52.2. Qual é o papel do designer grafico?
5.2.3.  Areas profissionais

5.2.4. 0 designer como cidadao
Elementos bésicos

5.3.1.  Oponto
53.2. Alinha
53.3. Aforma

5.3.4. Atextura

5.3.5. 0Oespago

Elementos formais

54.1. O contraste

54.2. 0 equilibrio

5.4.3. Aproporgao

54.4.  Oritmo

54.5.  Aharmonia

54.6. O movimento

547. Aunidade

Referéncias no design grafico nos séculos XX e XXI
5.5.1.  Os designers graficos que deixaram a sua marca na histéria
5.5.2.  Os designers mais influentes

5.5.3.  Designers graficos de hoje

5.5.4. Referéncias visuais

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.
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Cartazes

5.6.1. O cartaz publicitario

5.6.2.  Fungbes

5.6.3.  Os cartazes do século XIX

5.6.4. Referéncias visuais

0 estilo grafico

5.7.1.  Alinguagem icdnica e a cultura de massas
5.7.2. 0O design grafico e a sua relagdo com a arte
5.7.3. 0O estilo grafico préprio

5.7.4. 0 design ndo é uma profissdo, € um estilo de vida
Das ruas para a agéncia

5.8.1. 0 design como ultima vanguarda

5.8.2. Aarteurbanaou street art

5.8.3. Arte urbana aplicada a publicidade

584. Aarteurbana e aimagem de marca
Ferramentas digitais mais utilizadas

59.1. Adobe Lightroom

59.2.  Adobe Photoshop

59.3. Adobe lllustrator

5.9.4.  Adobe InDesign

59.5. Corel Draw

Iniciagao do projeto de design

5.10.1. O briefing

5.10.2. Definigéo

5.10.3. Justificagao

510.4. Implicagao

5.10.5. Objetivos

5.10.6. Metodologia

tecn
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Médulo 6. Etica, legislagdo e deontologia profissional 6.7.  Responsabilidades sociais
6.7.1.  Odesign inclusivo e a sua importancia
6.7.2.  Carateristicas a ter em conta

6.1.  Aética, a moral, o direito e a deontologia profissional

6.1.1.  Questbes basicas sobre ética. Alguns dilemas morais

6.1.2.  Andlise concetual e origem etimoldgica 673 Umamudanca de mentalidade

6.1.3.  Diferencas entre moral e ética 6.7.4. Exemplos e referéncias

6.1.4. Arelagdo entre ética, moral, direito e deontologia 68 Responsabilidades para com o ambiente

! L ) s 5
62. A propriedade intelectual 6.8.1.  Design ecoldgico. Porque é que é tao importante?

621, O que éa propriedade intelectual? 6.8.2. carateristicas do design sustentavel

6.2.2.  Tipos de propriedade intelectual
6.2.3. O plagio e a violagao dos direitos de autor
6.2.4.  Anticopyright
6.3.  Aspetos praticos da ética atual
6.3.1.  Utilitarismo, consequencialismo e deontologia
6.3.2.  Agir de forma consequente versus agir por principio

6.8.3. Implicagbes ambientais
6.8.4. Exemplos e referéncias
6.9. Conflitos éticos e tomada de decisGes praticas
6.9.1. Conduta e praticas responsaveis no contexto laboral
6.9.2. Boas praticas para o designer digital
6.9.3.  Como resolver conflitos de interesses?

6.3.3.  Eficiéncia dinamica da atuagdo com base em principios 6.9.4. Comolidar com as prendas

6.4.  Alegislagao e a moral
6.4.1.  Conceito de legislagao
6.4.2.  Conceito de moralidade

6.10. O conhecimento livre: licengas Creative Commons
6.10.1. O que é que séo?
6.10.2. Tipos de licenca
6.10.3. Simbologia

6.4.3. Avrelagdo entre direito e moralidade B
6.10.4. UtilizagGes especificas

6.4.4. Do justo ao injusto com base num raciocinio légico
6.5 Aconduta profissional

6.5.1.  Lidar com o cliente

6.5.2.  Aimportancia de acordar as condigdes

6.5.3.  Os clientes ndao compram design

6.5.4. A conduta profissional
6.6. Responsabilidades para com outros designers

6.6.1. A competitividade

6.6.2. O prestigio da profissao

6.6.3.  Oimpacto noutras profissoes

6.6.4. Arelagdo com os outros colegas de profissdo. A critica



Médulo 7. Imagem corporativa

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

A importancia da imagem nas empresas

7.1.1. 0 que é aimagem corporativa?

7.1.2.  Diferengas entre identidade corporativa e imagem corporativa

7.1.3. Onde pode ser manifestada a imagem da empresa?

7.1.4.  Situagdes de mudanga de imagem corporativa Porqué alcangar uma boa imagem
corporativa?

Técnicas de investigagao em imagem corporativa

7.2.1.  Introdugdo

7.2.2.  0Oestudo da internacionalizagao da empresa

7.2.3. Técnicas de pesquisa de imagem corporativa

7.2.4.  Técnicas de estudo qualitativo da imagem

7.2.5.  Tipos de técnicas quantitativas

Auditoria e estratégia de imagem

7.3.1. 0 que é a auditoria de imagem?
7.3.2.  Diretrizes

7.3.3.  Metodologia da auditoria

7.3.4.  Planeamento estratégico

Cultura empresarial

7.4.1. 0Oque éacultura empresarial?

7.4.2.  Fatores envolvidos na cultura empresarial
7.4.3.  Funcgdes da cultura empresarial

7.4.4.  Tipos de cultura empresarial

Responsabilidade Social Empresarial e Reputagao Corporativa

7.5.1.  RSE: conceito e aplicagdo da empresa

7.5.2.  Diretrizes para a integragédo da RSE nas empresas
7.5.3.  Comunicagdo da RSE

7.5.4.  Reputagdo empresarial

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Identidade visual corporativa e Naming

7.6.1.  Estratégias de identidade visual corporativa
7.6.2.  Elementos basicos

7.6.3.  Principios basicos

7.6.4.  Desenvolvimento do manual

7.6.5. O naming

Imagem e posicionamento de marca

7.7.1.  Asorigens das marcas

7.7.2.  0Oqueéumamarca?

7.7.3.  Anecessidade de construir uma marca
7.7.4.  Imagem e posicionamento das marca
7.7.5. O valor das marcas

Gestao da imagem através da comunicagao de crise

7.8.1.  Plano estratégico de comunicagao
7.8.2.  Quando tudo corre mal: comunicagéo de crise
7.8.3. Casos

Ainfluéncia das promogdes na imagem da empresa

7.9.1. O novo panorama da industria publicitaria
7.9.2. O Marketing promocional

7.9.3.  Carateristicas

7.9.4. Perigos

7.9.5. Tipos e técnicas promocionais

A distribuicéo e a imagem do ponto de venda
7.10.1.
7.10.2.

Os principais intervenientes na distribuicdo comercial

Aimagem das empresas de distribuicdo comercial através
do posicionamento

7.10.3. Através do seu nome e logotipo
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Médulo 8. Tipografia 8.6. Forma tipografica |

8.1. Introdugao a tipografia 861, Anatomia da letra

811, 0queéatipografia? 8.6.2.  Tamanhos e atributos do tipo

8.1.2. O papel da tipografia no design grafico 863 Familias tipograficas

8.1.3.  Sequéncia, contraste, forma e contraforma 864 Mailisculas, minusculas e versaleie
8.1.4. Relagdo e diferengas entre tipografia, caligrafia e lettering
8.2.  Asmultiplas origens da escrita

8.2.1. Aescritaideografica L (f
8.2.2. O alfabeto fenicio 8.7.1. A combinagdo tipogréafica

8.7.2. Formatos de fontes tipogréaficas (PostScript-TrueType-OpenType)
8.7.3.  Licencas tipogréaficas

8.6.5.  Diferenga entre tipografia, fonte e familia tipografica
8.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos
8.7.  Formatipografica Il

8.2.3. O alfabeto romano

8.2.4. Areforma carolingia A ' )
8.7.4.  Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?

8.8.  Corregdo de tipografica. Composigao de textos
8.8.1.  Espagamento entre letras. Tracking e kerning
8.8.2.  Espagamento entre palavras. O quadratim

8.2.5. O alfabeto latino moderno
8.3.  Os primordios da tipografia
8.3.1.  Aimprensa, uma nova era. Primeiros tipégrafos

8.3.2.  Arevolucdo industrial: a litografia ‘
8.8.3.  Espagamento entre linhas

8.8.4. Corpoda letra

8.8.5.  Atributos do texto
8.9. 0Odesenho de letras

8.9.1. O processo criativo

8.3.3. O modernismo: os primoérdios da tipografia comercial
8.3.4. Avanguarda
8.3.5.  Periodo entre guerras
8.4. 0 papel das escolas de design na tipografia
8.4.1.  ABauhaus
8.4.2. Herbert Bayer
8.4.3. Psicologia de Gestalt
8.4.4. Aescolasuica
8.5. Tipografia de atual

8.9.2.  Materiais tradicionais e digitais
8.9.3. Autilizagdo do tablet gréfico e do iPad
8.9.4. Tipografia digital: esbogos e bitmaps
8.10. Cartazes tipograficos
8.10.1. Caligrafia como base para o desenho de letras
8.10.2. Como criar uma composigao tipografica que tenha impacto?
8.10.3. Referéncias visuais
8.10.4. Afase doesbogo
8.10.5. Projeto

8.5.1.  1960-1970, precursores da revolta

8.5.2.  Pds-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
8.5.3.  Para onde se dirige a tipografia?

8.5.4. Tipografias que definem tendéncias



Mddulo 9. Paginacéo

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Definicédo e contextualizagéo

9.1.1.  Relagéo entre design editorial e paginagéo

9.1.2.  Evolugéo no processo de paginagao. O futuro

9.1.3.  Fatores de design: proporgao, cor, tensao, equilibrio e movimento
9.1.4. Aimportancia do espago em branco

Design editorial de revistas

9.2.1.  Asrevistas, o pinaculo da beleza

9.2.2.  Tipos de design de revistas. Referéncias

9.2.3. Asrevistas digitais e a sua importancia nos dias de hoje
9.2.4.  Elementos de publicagao

Design editorial de jornais

9.3.1.  Osjornais, entre a informacgéo e a beleza gréafica

9.3.2.  Como se diferenciar na informagao generalista

9.3.3. Os formatos dos jornais

9.3.4. Tendéncias editoriais. Referéncias

Introduzir a publicidade no processo de paginagéo

9.41. 0O que éa publicidade? Tipos

9.4.2.  Vantagens e desvantagens da introdugao de publicidade numa paginagao
9.4.3.  Como introduzir publicidade em meios impressos?
9.4.4. Como introduzir publicidade nos meios digitais?

A escolha da tipografia

9.5.1.  Tipografias editoriais

9.5.2.  Aimportancia do tamanho

9.5.3.  Tipografia nos meios impressos

9.5.4.  Tipografia nos meios digitais

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.
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Ortotipografia

9.6.1. O que éa ortotipografia?

9.6.2.  Microtipografia e macrotipografia

9.6.3. Importancia da ortotipografia

9.6.4. Erros de ortotipografia

Paginar nas redes sociais?

9.7.1. O ambito da paginagao nas redes sociais

9.7.2.  Ahashtag e a sua importancia

9.7.3.  Abiografia do Instagram

9.7.4.  Grids no Instagram

Copywriting

9.8.1. O que é o copywriting?

9.8.2.  Simplificar o copy. O que conta é o primeiro impacto
9.8.3.  Aplicagdes do copywriting

9.8.4.  Tornar-se num bom copywriter

Aprofundar a utilizagdo do InDesign

9.9.1.  Adicionar texto a um esquema

9.9.2.  Utilizar o painel de caracteres e o painel de paragrafos
9.9.3. Diferengas entre texto sublinhado e linhas de paragrafo
9.9.4. Controlo das linhas viuvas e orfas

9.9.5.  Ortotipografia: ver caracteres ocultos

Projetos de paginagéo

9.10.1. Criar uma revista no InDesign

9.10.2. Aspetos a serem considerados

9.10.3. Referéncias visuais: Grandes paginagdes no Instagram
9.10.4. Atualizar o Instagram com uma estratégia de paginagéo

tecn
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Maodulo 10. Arte final

10.1. Introdugédo a arte final
10.1.1. O que é uma arte final?
10.1.2. Oinicio da arte final
10.1.3. Aevolugdo da arte final
10.1.4. Ferramentas basicas
10.2. Elementos necessarios para realizar uma impresséo
10.2.1. Suporte
10.2.2. Matéria corante
10.2.3. Aforma
10.2.4. As maquinas
10.8. Impressao planogréfica
10.3.1. O que € aimpressao planografica?
10.3.2. Sistemas offset
10.3.3. Propriedades dos sistemas de impresséao offset
10.3.4. Vantagens e desvantagens
10.4. Rotogravura
10.4.1. O que € a rotogravura?
10.4.2. Arotogravura
10.4.3. Propriedades dos sistemas de rotogravura
10.4.4. Acabamentos
10.5. Impresséo em relevo
10.5.1. O que € aimpressao em relevo?
10.5.2. Clichés de tipografia e clichés de flexografia
10.5.3. Propriedades
10.5.4. Acabamentos
10.6. Impressao por permeografia
10.6.1. O que é aimpressao permeografica?
10.6.2. A serigrafia
10.6.3. Propriedades fisico-quimicas das telas de serigrafia
10.6.4. Vantagens e desvantagens




Planificacao do programa de estagio | 39 tech

10.7. Impresséo digital
10.7.1. O que é aimpressao digital?
10.7.2. Vantagens e desvantagens
10.7.3. Impresséao offset ou digital?
10.7.4. Sistemas de impresséao digital
10.8. Aprofundar conhecimentos sobre os suportes
10.8.1. Suportes em papel
10.8.2. Suportes rigidos
10.8.3. Suportes téxteis
10.9. Aencadernagéo
10.9.1. Em que consiste a encadernagao?
10.9.2. Aencadernagao industrial
10.9.3. Atradigdo mantém-se
10.9.4. Tipos de encadernagao
10.10. Preparagao das artes finais. Considera¢des ambientais
10.10.1. O formato PDF: Adobe Acrobat
10.10.2. O preflight. Controlo da cor, da tipografia, das medidas, etc.
10.10.3. Pensar antes de imprimir. O impacto ambiental
10.10.4. Suportes de impressao sustentaveis

Este Mestrado Proprio b-learning dar-
lhe-a toda a experiéncia necessaria
para criar designs espetaculares em
formato de papel e digital”
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Estagio

Uma vez concluida a fase tedrica deste Mestrado Préprio b-learning, os alunos teréo
a oportunidade de pér em pratica todos os conhecimentos adquiridos numa empresa
relevante do setor, onde profissionais de design especializados na industria editorial Ihes
mostrarao as principais técnicas e softwares utilizados.
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Realize 0 seu estagio com os softwares
mais utilizados pelas empresas de Design
Editorial. Inscreva-se”
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O periodo de Formagao Pratica deste Mestrado Préprio b-learning de Design Editorial foi
concebido para que os alunos obtenham a aprendizagem mais completa possivel gragas
a um estagio de 3 semanas numa empresa lider no setor do Design Editorial. Desta forma,
de segunda a sexta-feira, os alunos passaréo 8 horas consecutivas num estagio intensivo
com profissionais de design que poderao contribuir com todos os seus conhecimentos no
mundo editorial, paginagao, fotografia, design grafico, tipografia ou imagem corporativa.

Esta € uma excelente oportunidade para os profissionais que pretendem especializar-
se numa area que exige o dominio dos principais softwares utilizados, bem como dos
conceitos de composigéo grafica no ambito do Design Editorial, prestando atencéo a
texturas, espagos, contrastes, equilibrios e proporcdes. Assim, entre as atividades que seréo
realizadas durante este estagio estdo a escolha de uma estratégia de imagem correta, a
gestdo do uso da cor num projeto pratico de design digital e editorial, 0 manuseamento de
diferentes tipografias, a adaptagdo ao meio em que vai ser publicado e o dominio da arte
final da paginacéao.

A parte pratica sera realizada com a participacéo ativa do aluno na realizagao das atividades
e procedimentos de cada area de competéncia (aprender a aprender e aprender a fazer),
com o acompanhamento e orientacédo dos professores e outros colegas, o que facilita o
trabalho em equipa e a integracao multidisciplinar como competéncias transversais a praxis
do Design (aprender a ser e aprender a relacionar-se).
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Os procedimentos descritos a seguir constituirdo a base da parte pratica do Mestrado
Proprio b-learning e a sua aplicacao esta sujeita a disponibilidade do centro e a sua
carga de trabalho, sendo as atividades propostas as seguintes:

Maédulo Atividade Pratica

Compor um bom Design Grafico no ambito do Design Editorial, prestando atengdo
a texturas, espagos, contrastes, equilibrios, proporgdes, etc.

Criar cartazes funcionais em formato digital

Design Grafico e ou tradicional com referéncias visuais modernas

imagem corporativa
para o setor editorial

Iniciar corretamente o projeto de Design Editorial através de um
briefing com uma definigéo, justificagdo e objetivos adequados

Construir uma estratégia de imagem corporativa para
estabelecer diretrizes especificas para o Design Editorial

Integrar imagens e cor de forma pratica no Design
Editorial respeitando a inteng&o jornalistica subjacente

Metodologias e

técnicas do Design Criar um formato pré-determinado para o Design Editorial,

adaptando-o as necessidades da informagao e do préprio trabalho

Editorial - - "
Analisar o mercado e o ambiente competitivo de forma a estabelecer
objetivos gerais, especificos e técnicos realistas
Aplicar diferentes tipos de letra adaptando-se ao
Cores e tipos de letra trabalho a realizar e ao suporte em que vai ser publicado

mais relevantes parao Utilizar elementos digitais, como tablets ou iPads, para produzir uma boa tipografia
Design Editorial digital
Gerir a utilizagdo da cor num projeto pratico digital e de Design Editorial

Dispor adequadamente os textos e imagens de acordo com a estratégia empresarial

Layout grafico e
arte final em Design
Editorial

Adaptar o layout ao ambiente das redes sociais

Criacdo de layouts complexos no InDesign

Ajustar o formato final do trabalho efetuado de
acordo com o suporte em que vai ser publicado
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacgéo desta instituigdo é garantir a seguranca dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de formacao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcangar este objetivo esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para tal, esta entidade educativa compromete-se a fazer um seguro de responsabilidade
civil que cubra qualquer eventualidade que possa surgir durante o periodo de estagio no
centro onde se realiza a formacao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da formagao pratica. Desta forma, o profissional no tera que se preocupar com
situagoes inesperadas, estando amparado até a conclusao do Mestrado Préprio b-learning
pratico no centro.




Condicoes Gerais do Mestrado Préprio b-learning
As condicdes gerais da convengao de estagio para 0 programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Proprio b-learning, o aluno teré dois orientadores que
0 acompanharao durante todo o processo, resolvendo toda as duvidas e questdes que
possam surgir. Por um lado, havera um orientador profissional pertencente ao centro de
estagios, cujo objetivo sera orientar e apoiar o estudante em todos os momentos. Por outro
lado, sera também atribuido um orientador académico, cuja misséo sera coordenar e ajudar
0 aluno ao longo de todo o processo, esclarecendo duvidas e auxiliando-o em tudo o que
necessitar. Desta forma, o profissional estara sempre acompanhado e podera esclarecer
todas as duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica como académica.

2. DURAGAO: o programa de estagio terd a duracdo de 3 semanas consecutivas de
formagao pratica, distribuidas por turnos de 8 horas, em 5 dias por semana. Os dias de
comparéncia e o horario serdo da responsabilidade do centro, informando o profissional
devidamente e antecipadamente, com tempo suficiente para facilitar a sua organizagao.

3. NAO COMPARENCIA: em caso de ndo comparéncia no dia do inicio do Mestrado
Proprio b-learning, o aluno perdera o direito ao mesmo sem possibilidade de reembolso ou
de alteragéo de datas. A auséncia por mais de 2 dias de estagio, sem causa justificada/
médica, implica a anulagdo do estagio e, por conseguinte, a sua rescisao automatica.
Qualquer problema que surja no decurso da participagao no estagio deve ser devidamente
comunicado, com carater de urgéncia, ao orientador académico.
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4. CERTIFICAGAO: o aluno que concluir o Mestrado Préprio b-learning recebera um
certificado que acreditard a sua participagéo no centro em questéo.

5. RELAGCAO PROFISSIONAL: o Mestrado Préprio b-learning ndo constitui uma relagéo
profissional de qualquer tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem solicitar um certificado de estudos prévios
para a realizagao do Mestrado Préprio b-learning. Nestes casos, sera necessario apresenta-
lo ao departamento de estagios da TECH, para que seja confirmada a atribuigao do centro
selecionado.

7.NAO INCLUI: 0 Mestrado Préprio b-learning n&o incluira qualquer elemento néo descrito
nas presentes condigGes. Por conseguinte, nao inclui alojamento, transporte para a cidade
onde se realizam os estdgios, vistos ou qualquer outro servigo ndo descrito acima.

No entanto, o aluno podera consultar o seu orientador académico se tiver qualquer duvida ou
recomendacdo a este respeito. Este fornecer-lhe-a todas as informacgdes necessarias para
facilitar os procedimentos envolvidos.
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Onde posso fazer os estagios?

Este Mestrado Proprio b-learning inclui um estagio pratico numa empresa relevante do setor
e com profissionais da sua equipa com experiéncia em design grafico e especializados na
industria editorial. Desta forma, os alunos adquirem uma aprendizagem completa com garantias
de conhecimento em primeira mao do trabalho atual que se realiza neste campo.
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Complete a sua aprendizagem com
uma Formacgéo Pratica com designers
especializados em Design Editorial”
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Os alunos podem efetuar a parte pratica deste Mestrado Préprio b-learning
nos seguintes centros:

Goose & Hopper
Pais Cidade
Espanha Valéncia

Endereco: La Marina de Valencia, Muelle
de la Aduana S/N Edificio Lanzadera 46024

Agéncia de publicidade, design, tecnologia
e criatividade

Formagoes praticas relacionadas:
-Gestdo de Comunicagdo e Reputacao Digital
-Modelagéo 3D Organica
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Design

Goose & Hopper

Pais Cidade
México Michoacén de Ocampo

Endereco: Avenida Solidaridad Col. Nueva
Chapultepec Morelia, Michoacan

Agéncia de publicidade, design, tecnologia
e criatividade

Formagdes praticas relacionadas:
-Gestdo de Comunicagéo e Reputacao Digital
-Modelag&o 3D Orgénica
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Piensamarketing
Pais Cidade
Argentina Rio Negro

Enderego: Campichuelo 580 (8400),
Ciudad de Bariloche, Rio Negro

Agéncia de marketing e comunicagao social e
digital

Formagoes praticas relacionadas:
-Criagd@o e Empreendedorismo na Empresa Digital
-MBA em Marketing Digital
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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
memorizagao"
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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.
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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 alcancar o sucesso na sua carreira”

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
it 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

O estudante apfeﬂdefé, através de atividades valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo um método de ensino padrao em Harvard.
de S/tuagﬁes COmp/ean em ambientes 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.

empresariais reais.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na 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.



tecn 58| Metodologia

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 Proprio b-learning em Design Editorial garante, para além do conteudo mais
rigoroso e atualizado, o acesso a um certificado de Mestrado Proprio b-learning emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa e
sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio b-learning em Design Editorial conta com o conteudo cientifico
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de rececao,
o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Proprio b-learning emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.

Este certificado contribui significativamente para o desenvolvimento da capacitagdo
continuada dos profissionais e proporciona um importante valor para a sua capacitagao
universitaria, sendo 100% valido e atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagao de carreiras profissionais.

[]
t e C n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

DIPLOMA

Sr/Sra. ___________ com o documento de identificagdon®_______________
Por ter concluido com aproveitamento e certificado com sucesso o

MESTRADO PROPIO B-LEARNING

em
Design Editorial
Este é um certificado desta Universidade homologado por 65 ECTS e equivalente a 1620 horas, com
data de inicio a dd/mm/aaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaa.

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

A 17 de junho de 2020

G

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/!titulos

Certificagdo: Mestrado Préprio b-learning em Design Editorial
Modalidade: online
Duragédo: 12 meses

ECTS:60+5

Mestrado Préprio b-learning em Design Editorial

o Distribui¢do Geral do Plano de Estudos
Distribui¢do Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina

ECTS  Caracter

Tipologia Créditos ECTS

1 Histéria do design 7 0B

Obrigatéria (0B) 0 1 Introdugdo a cor 7 o8
Opgao (OP) 0 1 Design editorial 7 0B
Estagio (PR) 5 1 Metodologia de design 7 0B
Tese de Mestrado 0 1 Design gréfico 7 08B
ol 65 1 Etica, legislagdo e deontologia profissional 7 oB

1 Imagem corporativa 7 08B

1 Tipografia 7 08B

1 Paginagdo 4 08B

1 Artefinal 5 PR

W
Z. :
Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora t e C n‘

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnoldgica providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.

universidade
tecnolégica
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Mestrado Proprio b-learning
Design Editorial

Modalidade: B-learning (Online + Estagios)
Duragao: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
Créditos: 60 + 5 ECTS

Carga horaria: 1620 horas



Mestrado Préprio b-learning
Design Editorial

Q
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» tecnologica




