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Apresentacao

A correta apresentagao de um conceito visual na comunicagéo de uma empresa ou
marca € essencial para o seu sucesso, razao pela qual a fungao do designer grafico é
uma das mais importantes dentro de uma equipa criativa. O desenvolvimento de uma
estratégia correta adaptada aos objetivos propostos numa perspetiva de marketing
requer um conhecimento técnico da projecdo visual da mensagem. Por este motivo, a
TECH criou esta capacitagdo com o objetivo de dotar o profissional das mais recentes
ferramentas e tendéncias estéticas do Design Grafico para promover o seu crescimento
neste setor. Além disso, uma vez concluida a fase de aprendizagem tedrica 100% online,
terd uma experiéncia pratica de 3 semanas numa empresa de relevo onde transferira
todos os conhecimentos adquiridos para um ambiente de trabalho real.
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Para se destacar no mundo criativo, € essencial
manter-se atualizado e dominar competéncias
avancadas. Este Mestrado Proprio b-learning
oferece-lhe tudo o que precisa para se desenvolver
como um profissional de Design Grafico"
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Nos ultimos anos, os desenvolvimentos digitais levaram ao aparecimento de novos
conceitos e técnicas de comunicagao visual que os designers graficos devem dominar
para se adaptarem as exigéncias do seu setor. Nesta linha, foram desenvolvidas teorias
psicologicas atualizadas sobre o tratamento da cor ou das formas que, com a sua
utilizacao adequada, nos permitem jogar com a mente do espetador para transmitir a
intengao desejada. Esta situagao levou a que empresas de muitos setores optassem
por contratar os servicos de designers graficos altamente qualificados para extrair

0 maximo rendimento das suas criagdes com o objetivo de potenciar os resultados
das suas campanhas publicitarias ou de marketing. Neste sentido, a TECH criou este
Mestrado Proprio b-learning que proporcionara aos alunos os conhecimentos tedricos
e praticos mais vanguardistas em Design Grafico para impulsionar o seu crescimento
profissional numa area em constante crescimento.

Ao longo deste percurso académico, o aluno adquirira as competéncias mais Uteis
para planear, desenvolver e executar qualquer projeto grafico. Assim, analisara os
meandros do design editorial para publicagdes impressas e digitais ou lidara com as
metodologias de design mais atualizadas e eficazes. Do mesmo modo, adotara as
competéncias necessarias para criar o seu proprio estilo artistico ou aprendera os
melhores procedimentos para gerar a imagem corporativa de uma empresa.

Toda a aprendizagem tedrica desta capacitagao sera desenvolvida através de uma
metodologia 100% online, um aspeto que permitira aos alunos compatibilizar os seus
estudos com as suas obrigagbes pessoais ou profissionais. Além disso, terd acesso
a excelentes recursos didaticos em formatos como o video explicativo, o resumo
interativo ou os testes de avaliagdo com a intengao de adaptar o estudo as suas
necessidades particulares.

Além disso, como complemento da avaliagao tedrica deste Mestrado Proprio
b-learning, existe uma fase pratica de 3 semanas numa empresa de prestigio na area
do Design Grafico. Rodeados pelos melhores especialistas e acompanhados por um
tutor especifico, os alunos aplicaréo todos os seus conhecimentos num ambiente de
trabalho real, reforcando assim as suas competéncias e 0 seu crescimento profissional.

Este Mestrado Proprio b-learning em Design Grafico conta com o conteldo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

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

+ O seu conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico fornece informagdes
cientificas sobre as disciplinas médicas essenciais para a pratica profissional

+ Planos globais para uma acao sistematizada sobre os problemas do setor criativo
+ Apresentacéo de workshops praticos sobre Design Grafico

+ Sistema interativo de aprendizagem baseado em algoritmos para a tomada
de decisGes sobre as situagoes apresentadas

+ Guias de pratica e estilo sobre como lidar com os diferentes formatos utilizados
na industria do Design Grafico

+ Especial atengédo as tendéncias do Design Grafico para os varios formatos atualizados

+ Tudo isto sera complementado por ligdes 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 ligagao a internet

+ Além disso, tera a possibilidade de realizar um estagio num dos melhores centros
criativos do mundo

A TECH oferece-lhe uma formacgéo
concebida por profissionais
especialistas na area do Design
Grafico para que possa elevar o seu
nivel de desempenho nesta drea”



Um Mestrado Proprio b-learning que

lhe permite estudar a partir do conforto
de qualquer dispositivo com ligacdo

a internet, porque a sua metodologia
100% online baseada no Relearning
proporciona-lhe um ensino eficiente e agil.
Além disso, conta com um estagio final
bem planeado de apenas 3 semanas”

Este Mestrado, de caracter profissionalizante e modalidade blended learning, destina-se

a atualizagdo de profissionais das areas criativas, de marketing ou de comunicagao que
pretendam alargar os seus conhecimentos no dominio do Design Grafico e que requeiram
um elevado nivel de qualificagéo. Os conteldos sdo baseados nas mais recentes evidéncias
na matéria e orientados de forma didatica para integrar os conhecimentos tedricos na
pratica profissional, sendo que os elementos tedrico-praticos facilitarao a atualizagao dos
conhecimentos e permitirdo a tomada de decisdes em ambientes complexos.

Gracas aos seus contetudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia
educativa, permitira ao profissional de Design Grafico uma aprendizagem situada e
contextual, ou seja, um ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem
imersiva programada para praticar em situagdes 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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Com este Mestrado Proprio b-learning,
dominara 0s novos procedimentos e
técnicas atualizadas para criar a imagem
corporativa de uma empresa.

Prepare-se para 0s novos desafios
de exercer como Designer Grafico
na era digital de forma a fazer
sobressair 0s seus projetos num
mercado tdo competitivo.
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Porque fazer este Mestrado
Proprio b-learning?

No ambito do Design Grafico, é tdo essencial conhecer as Ultimas tendéncias e
ferramentas de criagéo artistica como gerir a sua implementagao na metodologia
de trabalho didria. Por esta razdo, a TECH criou esta qualificagédo que lhe permitira
combinar uma excelente aprendizagem tedrica neste dominio com uma experiéncia
pratica de 3 semanas numa empresa de prestigio ligada ao Design Grafico. Com
isto, sera garantido que o aluno adquira uma série de competéncias atualizadas e
aplicaveis na sua vida profissional.
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A TECH oferece-lhe uma excelente oportunidade de
obter uma grande aprendizagem tedrica em Design
Grafico e, posteriormente, de desenvolver estes
conhecimentos num ambiente empresarial para
potenciar as suas competéncias profissionais”
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1. Atualizar-se com a tecnologia mais recente disponivel

A drea do Design Grafico evoluiu nos ultimos anos gragas ao aparecimento de novas
ferramentas digitais, metodologias de design e técnicas criativas que permitem extrair
0 maximo rendimento de cada composicao. Por este motivo, e com a intengéo de que
o designer domine todas estas inovacoes a partir de uma perspetiva tedrico-pratica, a
TECH criou este Mestrado Proprio b-learning.

2. Aprofundar conhecimentos recorrendo a experiéncia dos melhores especialistas
A equipa excecional de especialistas em Design Grafico que acompanhara o aluno
durante a fase pratica garante a imensa qualidade deste Mestrado Proprio b-learning.
Com um professor particular, o aluno utilizara em ambiente real de trabalho as
ferramentas inovadoras para realizar projetos graficos integrando estas competéncias na
sua atividade profissional didria.

3. Ser introduzido a ambientes profissionais de topo

A TECH seleciona cuidadosamente todos os centros disponiveis para a realizagao dos
estagios deste Mestrado Proprio b-learning. Gragas a isso, 0 especialista tera acesso
garantido a uma empresa de prestigio na area do Design Gréafico. Desta forma, podera
vivenciar o trabalho diario nesta area, utilizando sempre as técnicas e ferramentas
criativas mais atuais.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

No mercado académico atual, existem muitas formacgdes sobrecarregadas sem
aplicabilidade no ambiente de trabalho. Por esta razéo, a TECH criou esta qualificacao
que permite ao aluno combinar uma excelente aprendizagem tedrica com uma fase
pratica numa empresa dedicada ao Design Grafico de forma a adotar uma série de
competéncias eficientes no seu trabalho profissional.

5. Alargar as fronteiras do conhecimento

A TECH oferece-lhe a possibilidade de efetuar esta Formagao Pratica em centros
internacionais. Desta forma, o designer podera alargar as suas fronteiras e atualizar-se
com os melhores profissionais, praticando em empresas de Design Grafico de topo e em
diferentes continentes. Uma oportunidade Unica que s6 a TECH, a maior universidade
digital do mundo, poderia oferecer.

Tera uma imers&o pratica total
no centro da sua escolha”
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Objetivos

A estrutura deste Mestrado Proprio b-learning permitira aos alunos adquirirem as
competéncias necessarias para atualizarem os seus conhecimentos na profissao
apos estudarem em profundidade os aspetos fundamentais do Design Grafico
baseado na pratica. O conhecimento vertido em cada um dos pontos do plano de
estudos promovera o bom desempenho do profissional numa perspetiva ampla,
desenvolvendo plenas faculdades num campo fundamental para as diferentes areas
do Marketing e da comunicacao a nivel empresarial, orientando-o para a exceléncia
num setor em constante evolugao. Por esta razéo, a TECH estabelece uma série de
objetivos gerais e especificos para a maior satisfagao do aluno.
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Ver em primeira mao os resultados de um
processo criativo nos principais centros da
industria permitir-lhe-a alargar a sua visao e
perspetiva, para alem da teoria, do que significa
ser um Designer Grafico hoje em dia"
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Objetivo geral

* Um dos objetivos gerais deste Mestrado Proprio b-learning em Design Grafico é
o de reforgar as capacidades criativas do profissional, com conhecimentos sobre
as novas tendéncias do design aplicadas a diferentes areas de interesse. Assim,
serao capazes de desenvolver um projeto completo a partir da ideia inicial,
determinando os materiais e técnicas adequados para o seu desenvolvimento
de acordo com cada situagdao comunicativa, sendo capazes de adaptar cada
peca a diferentes formatos

Um Mestrado Proprio b-learning exclusivo
da TECH para o atualizar nos estudos
mais avancados em Design Grafico. Com
uma metodologia 100% online e uma fase
pratica nos melhores centros criativos.
Inscreva-se agora mesmo”



Objetivos especificos

Médulo 1. Histéria do design
+ Compreender os aspetos essenciais das ciéncias humanas e sociais e a sua
aplicagao de acordo com as necessidades de cada projeto de design
+ Dominar a historia das praticas artisticas, o design contemporaneo e tudo o
que o rodeia, para se adaptar as novas questdes e desafios do design digital
+ Compreender a relagao entre patrimonio e design como caracteristica da
cultura contemporanea

Médulo 2. Introdugao a cor
+ Compreender a importancia da cor no ambiente visual
+ Aplicar os fundamentos psicolégicos e semidticos da cor na concegao

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

Médulo 3. Introdugao a forma
+ Compreender os principios basicos de composicéo e estrutura que articulam
imagem, grafismo e som no tempo, bem como a natureza da imagem e dos
graficos em movimento

+ Conceber e produzir comunicagdes visuais com um objetivo claro e especifico,
aplicando transformacdes e efeitos espacio-temporais com intengdes narrativas

+ Desenvolver as competéncias espaciais, analisando as formas que sdo construidas

no meio envolvente

+ Compreender a importancia da forma no desenvolvimento de procedimentos
mais complexos

*

+ Compreender e analisar a componente emocional que € atribuida a certas formas

Identificar visualmente os tipos de formas para criar novas formas a partir destas
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Mddulo 4. Design editorial
+ Conhecer os fundamentos do Design Editorial no contexto impresso e digital,
bem como a sua inter-relagdo com outras areas

+ Analisar o ambito e a importancia do designer no ambito editorial

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

+ Compreender o conjunto grafico e os seus elementos nas publicagdes editoriais

+ Projetar comunicacgdes visuais apelativas e que respeitem as normas graficas atuais

+ Utilizar ferramentas como o Adobe InDesign para projetar as suas proprias ideias graficas

Maddulo 5. Metodologia de design
+ Conhecer os processos basicos da metodologia cientifica na histéria do design

+ Identificar problemas relacionados com o design, recolher e analisar as informacoes
necessarias para avaliar e apresentar solugbes de acordo com critérios de eficiéncia

+ Aprender a argumentar de forma coerente e critica sobre o desenvolvimento
de um projeto de design

+ Compreender como funciona a inovagao enquanto motor de design
+ Dominar a dinamica propria da gestao do design que permite a aplicagéo de
conhecimentos de marketing e de administragcdo de empresas em projetos de design

+ Compreender a pratica do design como um método de investigagao por si so,
baseado na criatividade
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Médulo 6. Design Grafico
+ Gerir os fundamentos do Design Grafico, bem como a sua inter-relagéo
com outras areas

+ Compreender as bases, funcdes e o valor do Design Grafico
+ Dominar os elementos basicos e formais do Design Grafico

+ Aprender a utilizar as ferramentas digitais mais utilizadas no dominio
do Design Gréfico

+ Aplicar elementos basicos de organizacéo e gestao de projetos

Médulo 7. Imagem corporativa
+ Compreender os conceitos basicos da politica de comunicagao de uma organizagdo

+ Perceber quais as dreas estratégicas que um designer grafico deve gerir no
processo comunicativo da identidade grafica e visual das marcas

+ Dominar as ferramentas e estratégias tedrico-praticas que facilitam a gestéo
da comunicagao empresarial e institucional em organizagées de todo o tipo

+ Selecionar corretamente um método de organizacgéo da informagao e comunicagao
para o uso adequado de uma marca

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

+ Desenvolver um sistema regulamentado por normas graficas basicas baseadas
em elementos de identidade visual/marca
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Mddulo 8. Criagao do portfélio
+ Aplicar corretamente critérios de usabilidade e interatividade
nas narragoes audiovisuais

+ Conhecer o perfil do designer no mercado de trabalho

+ Dominar técnicas, métodos, ferramentas e redes para promover
o trabalho pessoal

+ Compreender o protocolo ético a ser seguido na préatica profissional

+ Aplicar a andlise dos pontos fortes e fracos no trabalho desenvolvido

Médulo 9. Etica, legislagio e deontologia profissional
+ Recolher e interpretar dados pertinentes para formular juizos que
incluam uma reflexao sobre questdes éticas, ambientais e sociais

+ Exercer a sua atividade profissional de forma ética, respeitando a lei
e os direitos universais

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

Mddulo 10. Tipografia
+ Gerir os principios sintaticos da linguagem grafica para descrever objetos
e ideias de forma clara e precisa

+ Aplicar os fundamentos estéticos da tipografia
+ Dominar a correta disposicao dos textos no objeto de design

+ Produzir trabalhos profissionais baseados na composigéo tipografica
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Competencias

Apos ser aprovado nas avaliagdes do Mestrado Proprio b-learning em Design Grafico,
o profissional terd adquirido as competéncias necessarias para o correto desempenho
das suas funcdes numa empresa ou grupo criativo, bem como de forma autonoma,
sendo capaz de criar projetos graficos completos em qualquer contexto comunicativo.
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@ @ ApOs a concluséo deste Mestrado

Proprio b-learning, o profissional tera
um vasto leque de possibilidades no
mercado de trabalho atual e futuro”
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Competéncias gerais

+ Criar projetos graficos completos em qualquer contexto de comunicagao
+ 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

Gragas a esta capacitacao,
dominara as técnicas criativas mais
eficazes para desenvolver a imagem
corporativa de uma empresa”



*

*

*

*

*

*
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Competéncias especificas

Descrever os diferentes momentos histéricos do Design Grafico

Gerir as cores na sua aplicagao grafica

Conhecer a utilizagéo da forma no Design Grafico

Trabalhar em design editorial

Utilizar as diferentes metodologias existentes no Design Grafico
Desenvolver uma imagem corporativa

Criar um portfolio

Conhecer a ética profissional e o codigo deontoldgico do Design Grafico

Utilizar de forma eficiente diferentes tipos de letra
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Planificacao do ensino

O conteldo foi concebido para a aprendizagem tedrica e pratica dos fundamentos do
Design Grafico e da sua correta aplicacdo em diferentes ambientes comunicativos.
Ajustado a metodologia online, atendendo as rigorosas especificacdes da TECH com
o inovador método de Relearning que, atraves da reiteragao de conceitos, permite
uma aprendizagem mais agil e eficaz. Além disso, é combinado com um estagio final
de 3 semanas num centro especializado. Estabelecendo assim um plano de estudos
dividido em 10 modulos bem detalhados que oferecem uma perspetiva ampla do
Design Grafico.
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Os recursos didaticos a que tera acesso nesta
formacéao estédo disponiveis em diferentes formatos,
como video ou resumo interativo, com o objetivo de
lhe proporcionar uma experiéncia de aprendizagem
agradavel e individualizada"
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Médulo 1. Historia do design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Para que serve conhecer a historia?

1.1.1.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.

Valorizagao da historia
Antecipar o futuro

0O passado liberta-nos
Conclusdes

Considerando a "Historia do Design” uma disciplina

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.
1.2.5.

Como fazemos historia a partir da histdria?
Antecedentes considerados

0 desenvolvimento da disciplina: Anos 70, 80 e 90
O objeto de estudo da histdria do design
Tendéncias e linhas de investigagado

Revolucao Industrial e outras correntes

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
1.3.4.
1.3.5.

Consequéncias da Revolugao Industrial para o design
A influéncia oriental

Arts and Crafts. William Morris

Esteticismo

Art Nouveau

Percurso histérico |

1.41. Secessdo Vienense

1.4.2.  Deutscher Werkbund

1.4.3. O Construtivismo russo

1.4.4. O movimento De Stijl e o Neoplasticismo
A Bauhaus

1.5.1. 0 queéaBauhaus?

1.5.2.  Primeira etapa

1.5.3.  Segunda etapa

1.5.4. Terceira etapa

1.5.5.  Principios basicos

1.5.6.

Influéncias

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Percurso historico |l

1.6.1.  Art Deco

1.6.2.  Estilointernacional

1.6.3.  Design do pés-guerra

1.6.4.  AEscoladeUm

1.6.5. Aescolasuica

O funcional e o funcionalista

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
Percurso historico Il

1.8.1.  AEscola de Nova lorque

1.8.2.  Aerodinamismo americano

1.8.3.  Design escandinavo

1.8.4. Design democratico

Outras tendéncias

1.9.1. OPop

1.9.2.  High-Tech

1.9.3.  Minimalismo

1.94. Kitsch

A era digital

1.10.7. Arevolugao da informagao

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



Mddulo 2. Introducao a cor

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Cor, principios e propriedades

211, Introdugéo a cor

2.1.2.  Luz e cor: 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 primarias 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. O cubo de Alfred 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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0 estudo individual das cores

2.6.1.  Branco e preto

2.6.2.  Cores neutras. A escala de cinza

2.6.3.  Monocromatico, bicromatico, policromatico
2.6.4.  Aspetos simbdlicos e psicologico 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 os 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

29.1.  Pop Art. A cor das culturas

2.9.2.  Criatividade e cor

2.9.3. Artistas contemporaneos

2.9.4.  Andlise de diferentes oticas e perspetivas
Gestao das cores no ambiente digital

2.10.1. Espagos de cor

2.10.2. Perfis da cor

2.10.3. Calibragdo de monitores

2.10.4. O que devemos ter em conta

tecn



tecn 26| Planificacdo do ensino

Mddulo 3. Introducao a forma 3.6. Ismos: uma aplicagdo pratica

3.1. Aforma 3612 gublsmo.
31.1.  Definigdo, o que €? 6.2, Suprematismo

3.1.2.  Qualidades e carateristicas 363 Construtivismo
3.6.4.  Dadaismo

3.7. 0 ser humano como medida
3.7.1. Océnone

3.1.3.  Contorno, silhueta, figura e perfil, aspetos de uma mesma realidade.
3.1.4. Representacéo essencial
3.2.  Tipologia da forma. Estética da forma funcional ' .
: . 3.7.2.  Diferentes canones na figura humana
3.2.1. Tipos de formas de acordo com a sua origem B
3.7.3.  Arepresentacdo da figura humana na arte

3.2.2.  Tipos de formas de acordo com a sua configuragao
3.7.4.  Aergonomia

3.2.3.  Tipos de forma de acordo com o seu significado

3.2.4. Tipos de forma segundo a sua relagdo com o espago 38 Percegdo visual e forma

3.8.1. Percegao visual
382 Gestalt
3.8.3. 0O pensamento visual

3.2.5.  Tipos de formas de acordo com a sua relagao fundo-forma
3.3.  As primeiras formas graficas
3.3.1.  Orabisco

339 Aforma da mancha 3.8.4. Inter-relagdo das formas

3.9. Psicologia das formas
3.9.1. Ocirculo
39.2.  Oquadrado
3.9.3. Otriangulo
3.9.4. Outras formas

3.3.3. Opontoealinha

3.83.4. Despertar a criatividade através do Hirameki

3.3.5.  Aforma do Haiku
3.4.  Composigao da forma

3.4.1.  Forma aberta e forma fechada ) -
3.4.2.  Composi¢ao formal, semiformal e informal 30. - Introdugdo a forma digital
3.43. Asimetria

3.4.4. Oseixos. Simetria axial e radial

3.10.1. Do analdgico ao mundo digital
3.10.2. A forma positiva e negativa
3.10.3. Repeticéo e reflexdo

3.5, Alimportancia da proporgdo na forma )
3.10.4. Combinar técnicas

3.5.1.  Aproporgao
3.52.  Retangulo de ouro
3.53. Aescala

3.54. Tipos de escala



Médulo 4. Design editorial

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

Introducéo ao design editorial

4.1.1. 0O que é o design editorial?

4.1.2. Tipos de publicagdes no design editorial
4.1.3. O designer editorial e as suas competéncias
4.1.4.  Fatores do design editorial

Historia do design editorial

42.1.  Ainvestigagado da escrita. O livro na Antiguidade
4.2.2.  Arevolugdo de Gutenberg

4.2.3.  Alivraria do Antigo Regime (1520-1760)
4.2.4. A Segunda Revolugdo do Livro (1760 -1914)
4.2.5. Do século XIX a atualidade

Fundamentos do design editorial impresso e digital
43.1. Oformato

432. Agrelha
4.33. Atipografia
4.34. Acor

4.3.5.  Oselementos graficos

Meios editoriais impressos

4.4.1.  Campos de trabalho e formatos

4.4.2.  0Olivro e os seus elementos: titulo, cabegalho, introdugéo, corpo do texto
443, Manuseamento: dobragem e encadernagao
444 Aimpressao

Meios editoriais digitais

4.5.1. Publicagdes digitais

4.52.  Aspetos da forma nas publicagbes digitais
4.53. Publicagdes digitais mais utilizadas

4.54.  Plataformas para publicagéo digital

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Introdugdo ao InDesign I: primeiros passos

4.6.1. Ainterface e a personalizagdo do espago de trabalho
4.6.2. Painéis, preferéncias e menus

4.6.3. O FatPlan

4.6.4.  Opgoes para criar novos documentos e guardar
Introdugado ao InDesign II: um conhecimento mais aprofundado da ferramenta
4.7.1. O formato da publicagéo

47.2. Agrelha no espago de trabalho

4.73. Agrelha de base e a sua importancia

4.7.4.  Utilizagao de regras e criagao de diretrizes. Modo de visualizagao
4.7.5. O painel e a ferramenta de paginas. As paginas principais
4.7.6. Trabalhar com camadas

Gestao da cor e imagens no InDesign

4.871. Apaleta de amostras. Criagéo de cores e tonalidades
4.82. Aferramenta conta-gotas

483. Osgradientes

4.84. Organizagao de imagens e gestdo da cor

4.8.5.  Utilizagado de vinhetas e objetos ancorados

4.8.6. Criagado e configuragdo de uma tabela

0O texto no InDesign

49.1. O texto: escolha de tipos de letra

492 Asmolduras de texto e as suas opgoes

49.3. Painel de carateres e painel de paragrafos

49.4. Inserir notas de rodapé. Tabulagoes

Projeto editorial

4.10.1. Relagdo de designers editoriais: projetos

4.10.2. Criagao de um primeiro projeto no InDesign

4.10.3. Que elementos devem ser incluidos?

4.10.4. Pensar bem a ideia
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Maédulo 5. Metodologia de design

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Sobre a metodologia e o design

51.1. 0 que € ametodologia do design?

5.1.2.  Diferengas entre método, metodologia e técnica
51.3. Tipos de técnicas metodoldgicas

51.4.  Dedugéo, indugao e abdugéo

Introducéo a investigagdo em design

5.2.1.  Herdar o método cientifico

5.2.2.  Conceitos gerais dos processos de investigagao
52.3. Fases principais do processo de investigacéo

524. Calendario

Algumas propostas metodoldgicas

53.1. Propostas para uma nova metodologia por Bernhard Burdek
5.3.2.  Método Sistematico para Designers de Bruce Archer
5.3.3.  Design generalizador integrado de Victor Papanek
53.4. Metodologia de projetos de Bruno Munari

5.3.5. 0 processo criativo de solugdo de problemas de Bernd Lobach
53.6.  Outros autores e esquemas de outros métodos
Definigdo do problema

54.1. Identificagdo e andlise da necessidade

54.2. 0 brief,0 que €?

54.3. 0 que deve conter um bom brief?

54.4. Conselhos para preparar um brief

Investigacdo para o projeto

5.5.1. Estudo de antecedentes

5.5.2.  Implicagao do projeto

5.5.3.  Estudo do publico-alvo ou target

5.5.4.  Ferramentas no estudo do target

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

O ambiente competitivo

5.6.1.  Emrelagao ao mercado

5.6.2.  Andlise de competéncia

5.6.3.  Proposta de Valor

Estudo de viabilidade

5.7.1.  Viabilidade social. Andlise SWOT
5.7.2.  Viabilidade técnica

5.7.3.  Viabilidade econémica

Solugbes possiveis para o brief

58.1. Aemotividade nos processos criativos
5.8.2.  Divergéncia, transformagéo e convergéncia
5.8.3.  Chuva de ideias, brainstorming

58.4. Comparagao de ideias

Definigdo de metas

5.9.1.  Objetivo geral

59.2. Objetivos especificos

5.9.3. Objetivos técnicos

59.4. Objetivos estéticos e de comunicagao
59.5.  Objetivos de mercado
Desenvolvimento de ideias

5.10.1. O feedback na fase de ideagéo

5.10.2. Os esbogos

5.10.3. Apresentagao de ideias

510.4. Métodos de controlo e avaliagao critica



Maédulo 6. Design Grafico

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Introdugéo ao design grafico

6.1.1. O que é o design grafico?

6.1.2.  Fungdes do design grafico

6.1.3.  Areas de acdo no Design Gréafico
6.1.4. O valor do design grafico

0 design grafico como atividade profissional
6.2.1.  Ainfluéncia da tecnologia no desenvolvimento da profissdo
6.2.2.  Qual é o papel do designer grafico?
6.2.3.  Areas profissionais

6.2.4. O designer como cidadao
Elementos bésicos

6.3.1. O ponto
6.3.2.  Alinha
6.3.3. Aforma

6.3.4. Atextura

6.3.5. Oespago

Elementos formais

6.4.1. O contraste

6.4.2. O equilibrio

6.4.3. A proporcao

6.4.4.  Oritmo

6.4.5.  Aharmonia

6.4.6. O movimento

6.4.7. Aunidade

Referéncias no design grafico nos séculos XX e XXI
6.5.1.  Os designers graficos que deixaram a sua marca na historia
6.5.2.  Os designers mais influentes

6.5.3.  Designers graficos de hoje

6.5.4. Referéncias visuais

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.
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Cartazes

6.6.1. O cartaz publicitario

6.6.2.  Fungbes

6.6.3.  Os cartazes do século XIX

6.6.4. Referéncias visuais

O estilo grafico

6.7.1.  Alinguagem icdnica e a cultura de massas
6.7.2. O design grafico e a sua relagdo com a arte
6.7.3. O estilo grafico proprio

6.7.4. 0O design ndo é uma profisséo, é um estilo de vida
Das ruas para a agéncia

6.8.1. 0 design como ultima vanguarda

6.8.2. Aarte urbana ou Street Art

6.8.3.  Arte urbana aplicada a publicidade

6.84. Aarte urbana e aimagem de marca
Ferramentas digitais mais utilizadas

6.9.1.  Adobe Lightroom

6.9.2.  Adobe Photoshop

6.9.3.  Adobe lllustrator

6.9.4.  Adobe InDesign

6.9.5. CorelDRAW

Iniciagao do projeto de design

6.10.1. O brief

6.10.2. Definigéo

6.10.3. Justificagéo

6.10.4. Implicagao

6.10.5. Objetivos

6.10.6. Metodologia

tecn
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Médulo 7. Imagem corporativa 7.6.  Metodologia para o processo de criacdo de uma marca

71 Aidentidade 7.6.1.  Estudo do setor e da concorréncia

71.1. Ideia de identidade ;Zé gniﬁhg' mod,elg idade d 0s val
712, Porgue procuramos a identidade? 6.3.  Definir estratégia e personalidade da marca. Os valores

7.1.3.  Tipos de identidade ;6l4 Publicoratvo
7.14. Identidade digital I . ; ;emel . <o cli
7.2.  Identidade corporativa /1 nireomo eo clente

7.2.1.  Definigdo. Porqué ter uma identidade corporativa? /7.2 Tipologias de clientes

7.2.2. Fatores que influenciam a identidade corporativa /7.3, O processo dereunido

7.2.3.  Componentes da identidade corporativa /.74 Almportancia de conhecer o cliente

7.7.5.  Instauragdo de um orgamento
. : . . : 78 M ldei i i
7.2.5. Identidade corporativa, branding e imagem corporativa 8 anual de identidade corpora~t|va o
: 7.8.1.  Normas de construgao e aplicagdo da marca
7.3. Imagem corporativa
7.3.1.  Carateristicas da imagem corporativa
7.3.2.  Para que serve a imagem corporativa?

7.2.4.  Comunicagao da identidade

7.8.2.  Tipografia corporativa
7.8.3.  Cores corporativas

7.3.3.  Tipos de imagem corporativa /84 Outros elementos graficos

7.3.4.  Exemplos
7.4.  Os sinais basicos de identificacdo

7.8.5.  Exemplos de manuais empresariais
7.9.  Redesign da identidade
7.9.1. Razbes para optar pelo redesign de uma identidade

7.4.1. O nome ounamin
’ 7.9.2.  Gerir uma mudanga na identidade corporativa

7.4.2. Logdtipos

743, Monogramas 7.9.3.  Boas préticas. Referéncias visuais

7.9.4. Mas préaticas. Referéncias visuais

7.10. Projeto de identidade da marca
7.10.1. Apresentacéo e explicagéo do projeto. Referéncias
7.10.2. Brainstorming. Analise do mercado

7.4.4.  Imagdtipo
7.5.  Fatores de memorizagéo da identidade
7.5.1.  Originalidade
7.5.2.  Valor simbolico
. 7.10.3. Publico-alvo, valor da marca
7.5.3.  Pregnancia

754, Repeticdo 7.10.4. Primeiras ideias e esbogos. Técnicas criativas

7.10.5. Estabelecimento do projeto. Tipografias e cores
7.10.6. Entrega e correcdo de projetos



Mddulo 8. Criagao do portfdlio

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

0O portfélio

8.1.1. O portfélio como carta de apresentagao
8.1.2.  Aimportancia de um bom portfolio
8.1.3.  Orientagao e motivagéo

8.1.4. Conselhos praticos

Carateristicas e elementos

8.2.1. O formato fisico

8.2.2. O formato digital

8.2.3. Autilizagdo de maquetes

8.2.4.  Erros comuns

Plataformas digitais

8.3.1. Comunidades de aprendizagem continua
8.3.2.  Redes Sociais: Twitter, Facebook, Instagram
8.3.3.  Redes Profissionais: LinkedIn, InfoJobs
8.3.4.  Portfélios na nuvem: Behance

0O designer no esquema laboral

8.4.1.  Saidas profissionais para um designer
8.4.2. Asagéncias de design

8.4.3.  Design grafico empresarial

8.4.4. Casos de sucesso

Como apresentar-se profissionalmente?

8.5.1. Manter-se atualizado e em constante reciclagem
8.5.2. O curriculum vitae e a sua importancia
8.5.3.  Erros comuns num curriculum vitae

8.5.4.  Como criar um bom curriculum vitae?

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Os novos consumidores

8.6.1. A percegao do valor

8.6.2.  Definigdo do seu publico-alvo
8.6.3. Mapa de empatia

8.6.4. Asrelagbes pessoais

A minha marca pessoal

8.7.1.  Empreendedorismo: a procura de sentido
8.7.2.  Transforme a sua paixao num emprego
8.7.3. O ecossistema em torno da sua atividade
8.7.4. O modelo Canvas

A identidade visual

8.8.1. O Naming

8.8.2.  Osvalores de uma marca

8.8.3.  Asgrandes questdes

8.8.4. Moodboard. O uso do Pinterest

8.8.5.  Anadlise de fatores visuais

8.8.6.  Anadlise de fatores temporais

Etica e responsabilidade

8.9.1.  Decalogo ético para a pratica do design
8.9.2.  Direitos de autor

8.9.3.  Design e objegao de consciéncia

8.9.4. 0 "bom”design

O prego do seu trabalho

8.10.1. Precisa de dinheiro para viver?

8.10.2. Contabilidade basica para empreendedores
8.10.3. Tipos de despesas

8.10.4. O seu preco/hora. Preco de venda ao publico

tecn
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Médulo 9. Etica, legislacdo e deontologia profissional

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

9.1.1.  Questbes basicas sobre ética. Alguns dilemas morais

9.1.2.  Analise conceptual e origem etimoldgica

9.1.3. Diferengas entre moral e ética

9.1.4. Arelagdo entre ética, moral, direito e deontologia
9.2. A propriedade intelectual

9.2.1. 0O que é a propriedade intelectual?

9.2.2.  Tipos de propriedade intelectual

0.2.3. O plagio e a violagao dos direitos de autor

9.2.4.  Anticopyright
9.3. Aspetos praticos da ética atual

9.3.1.  Utilitarismo, consequencialismo e deontologia

9.3.2.  Agir de forma coerente versus agir com base em principios
0.3.3.  Eficiéncia dinamica da agdo com base em principios

9.4, Alegislagao e a moral

9.41. Conceito de legislagao

9.4.2.  Conceito de moralidade

9.4.3. Arelagao entre direito e moralidade

9.44. Dojusto ao injusto com base num raciocinio légico
9.5, Conduta profissional

9.5.1.  Lidar com o cliente

9.5.2.  Aimportancia de acordar as condigdes

0.5.3.  Osclientes ndao compram design

9.54. A conduta profissional

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Responsabilidades para com outros designers

9.6.1.  Acompetitividade

9.6.2. O prestigio da profisséo

9.6.3.  Oimpacto noutras profissoes

9.6.4. Arelagdo com os outros colegas de profissdo. A critica
Responsabilidades sociais

9.7.1.  Odesigninclusivo e a sua importancia

9.7.2.  Carateristicas a ter em conta

9.7.3.  Uma mudanga de mentalidade

9.7.4. Exemplos e referéncias

Responsabilidades para com o ambiente

9.8.1.  Design ecologico. Porque é que € tdo importante?
9.8.2. Carateristicas do design sustentavel

9.8.3. Implicagdes ambientais

9.84. Exemplos e referéncias

Conflitos éticos e tomada de decisdes praticas

9.9.1. Conduta e préaticas responsaveis no contexto laboral
9.9.2. Boas praticas para o designer digital

9.9.3.  Como resolver conflitos de interesses?

9.9.4.  Como lidar com as ofertas?

O conhecimento livre: Licengas Creative Commons

9.10.1. O que é que sdo?

9.10.2. Tipos de licenca

9.10.3. Simbologia

9.10.4. Utilizagbes especificas



Médulo 10. Tipografia

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Introdugéo a tipografia

10.1.1. O que é a tipografia?

10.1.2. O papel da tipografia no design grafico

10.1.3. Sequéncia, contraste, forma e contraforma

10.1.4. Relagdo e diferencas entre tipografia, caligrafia e lettering
As multiplas origens da escrita

10.2.1. Aescrita ideogréafica

10.2.2. 0O alfabeto fenicio

10.2.3.
10.2.4. Areforma carolingia
10.2.5. 0O alfabeto latino moderno
Os primordios da tipografia

0 alfabeto romano

10.3.1. Alimprensa, uma nova era. Primeiros tipografos
10.3.2. A Revolugao Industrial: a litografia

10.3.3. 0 modernismo: os primardios da tipografia comercial
10.3.4. Avanguarda

10.3.5. O periodo entre guerras

0 papel das escolas de design na tipografia

10.4.1. A Bauhaus

10.4.2.
10.4.3. Psicologia de Gestalt
10.4.4. Aescola suica
Tipografia de atual

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.

Herbert Bayer

1960-1970, precursores da revolta
Pds-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
Para onde se dirige a tipografia?

Tipografias que definem tendéncias

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Forma tipografica |
10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.
10.6.4.
10.6.5. Diferenca entre tipografia, fonte e familia tipografica
10.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos

Forma tipografica |l

Anatomia da letra

Tamanhos e atributos do tipo
Familias tipograficas

Maiusculas, minusculas e versalete

10.7.1. A combinagao tipografica

10.7.2. Formatos de tipos de letras (PostScript-TrueType-OpenType)
10.7.3. Licengas tipograficas

10.7.4. Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?
Corregao de tipografica. Composigéo de textos

10.8.1. Espagamento entre letras. Tracking e Kerning

10.8.2. Espagamento entre palavras. O quadratim

10.8.3.
10.8.4. Corpo da letra
10.8.5. Atributos do texto
O desenho de letras
10.9.1.
10.9.2.

Espagamento entre linhas

O processo criativo

Materiais tradicionais e digitais

10.9.3. A utilizagao do tablet grafico e do iPad

10.9.4. Tipografia digital: esbogos e bitmaps

Cartazes tipograficos

10.10.1. Caligrafia como base para o desenho de letras

10.10.2. Como criar uma composicdo tipografica que tenha impacto?
10.10.3. Referéncias visuais

10.10.4. A fase do esboco

10.10.5. Projeto



06
Estagios

ApOs superar o periodo de aprendizagem online, 0 Mestrado Préprio b-learning
inclui uma fase de estagio num centro criativo lider na area do Design Grafico
onde o profissional aprendera a transferir os conhecimentos tedricos adquiridos
para um ambiente de trabalho real ao lado dos melhores especialistas nesta area.
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Ter acesso ndo so a melhor formagéao
online, mas também a um estagio

num centro de prestigio onde se pode
interagir com profissionais de design de
renome so € possivel gracas a TECH"



tecn 36 Estagio

A fase prética desta qualificagéo consiste numa intensiva jornada de aprendizagem

de 3 semanas num centro especializado em Design Gréafico. O estagio ocorrera de
segunda a sexta-feira, 8 horas continuas. Isto garante que o profissional possa adquirir
e reforgar os seus conhecimentos sem interrupgdes e de forma fluida.

Nesta capacitagao, de caracter totalmente pratico, as atividades visam desenvolver
e aperfeigoar as competéncias necessarias ao desenvolvimento das mais recentes
técnicas de Design Grafico ajustadas as tendéncias do mercado e de acordo com os
diferentes setores e que se orientam para a formagao especifica para o exercicio da
atividade.

E, sem duvida, uma grande oportunidade para aprender trabalhando, pondo em
pratica conhecimentos e competéncias com a possibilidade de ver em primeira méo
os procedimentos utilizados nos centros profissionais de Design Grafico através de
equipamento de Ultima geracao e do melhor pessoal especializado.

A parte pratica sera realizada com a participacao ativa do aluno na realizagéo das
atividades e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender

e aprender a fazer), com o acompanhamento e orientagéo dos professores e
outros colegas de formacgéo que facilitam o trabalho em equipa e a integracéo
multidisciplinar como competéncias transversais a praxis do Design Grafico
(aprender a ser e aprender a relacionar-se).

Este Mestrado Proprio b-learning
em Design Grafico permitir-lhe-a
criar projetos graficos completos
em qualquer contexto comunicativo”
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Os procedimentos descritos a seguir constituirdo a base da parte pratica da capacitagao
e a sua aplicagao esta sujeita a disponibilidade do centro e a sua carga de trabalho,
sendo as atividades propostas as seguintes:

Moédulo Atividade Pratica

Criar diferentes pegas graficas utilizando diferentes cores em funcéo
das emogdes que cada uma pretende transmitir

Introdugéo a cor

Conceber pegas graficas, aplicando as diferentes teorias da cor a cada uma delas

Gerar trabalhos gréficos orientados para os meios editoriais impressos

Design editorial Criar uma composig&o grafica para suportes editoriais digitais

Criar um projeto editorial de raiz com o InDesign

Criar a sua prépria metodologia de trabalho com base numa série
de objetivos que pretenda atingir

Metodologia de design Resolver os problemas que possam surgir na metodologia de trabalho
estabelecendo para o efeito uma anélise das necessidades

Realizar e preparar um briefing de design

Realizar trabalhos de Design Grafico destinados a diferentes setores de atividade

Design Grafico Criar o seu préprio estilo de Design Gréfico

Utilizar as ferramentas mais populares de Design Grafico, tais como
o Adobe Lightroom ou o Adobe Photoshop

Criar e modificar os esbocos de design da imagem corporativa de uma empresa

. Conceber a imagem corporativa final de uma empresa, tendo em conta
Imagem corporativa amensagem e a percegdo que se pretende transmitir

Gerir o manual de identidade corporativa, detetando as regras
de construgdo e os elementos graficos relevantes
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacéo desta instituigao € garantir a seguranca dos profissionais
que realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para 0 processo
de formagao 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 formacéao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser
aceita antes do inicio da formacao pratica.

Desta forma, o profissional néo terd que se preocupar com situagées
inesperadas, estando amparado até a conclusédo do programa pratico no centro.



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

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Préprio b-learning, o aluno terd dois orientadores
que 0 acompanharao durante todo o processo, resolvendo todas 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 0 estudante em todos os momentos. Por
outro lado, sera também atribuido um orientador académico, cuja missao sera coordenar
e gjudar o 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. DURACAO: o programa de estagio tera a duracéo 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 alteracao 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. CERTIFICACAO: 0 aluno que concluir o Mestrado Préprio b-learning recebera um
certificado que acreditard a sua participagéo no centro em questéo.

5. RELACAO 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 Proprio b-learning. Nestes casos, sera
necessario apresenta-lo ao departamento de estagios da TECH, para que seja
confirmada a atribuigcdo do centro selecionado.

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

No entanto, o aluno podera consultar o seu orientador académico se tiver qualquer
duvida ou recomendacéo a este respeito. Este fornecer-lhe-a todas as informacdes
necessarias para facilitar os procedimentos envolvidos.



0/
Onde posso fazer
os estagios?

No intuito de oferecer uma educacgao de elite a todos os seus alunos, este Mestrado
Proprio b-learning inclui um estagio de 3 semanas num prestigiado centro criativo.
Gragas ao processo de selegdo exaustivo da TECH, os alunos aplicardo os seus
conhecimentos na pratica com casos reais e profissionais especializados.
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Durante 3 semanas, trabalhara ao lado
de especialistas na area do design
grafico e vivera uma experiéncia
intensa de aprendizagem e pratica”
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Os alunos podem efetuar a parte pratica deste Mestrado Proprio b-learning nos seguintes centros:
a

Goose & Hopper Happy Studio Creativos Break Point Marketing Tribalo
Pais Cidade Pais Cidade Pais Cidade Pais Cidade
México Michoacén de Ocampo México Cidade do México México Cidade do México México Querétaro de Arteaga

Diregao: Avenida Solidaridad Col. Nueva
Chapultepec Morelia, Michoacan

Direcdo: Calle Montes Urales 424 4to piso
lomas- Virreyes, Lomas de Chapultepec, Miguel
Hidalgo C.P 11000 CDMX

Diregdo: Limantitla 6A Santa Ursula Xitla

Direcdo: Ignacio Pérez Sur N°49
Tlalpan 14420 CDMX

El Carrizal Querétaro

Empresa criativa dedicada ao mundo audiovisual
e da comunicagdo

Agéncia de publicidade, design, tecnologia

o Empresa criativa especializada em Marketing Digital e
e criatividade

comunicagdo

Agéncia de Publicidade e Marketing Digital

Formagodes praticas relacionadas:
-Fotografia Digital
-Guido Audiovisual

Formagdes praticas relacionadas:
-MBA em Marketing Digital
-Comunicagédo Publicitaria

Formagdes prati relaci la
-MBA em Marketing Digital
-Design Gréfico

Formagdes praticas relacionadas:
-Gestdo de Comunicagéo e Reputagéo Digital
-Modelagéo 3D Organica

Estudio 630
Pais Cidade
México Cidade do México

Direcdo: Av. Santa Fe 428-Piso 15, Lomas de
Santa Fe, Contadero, Cuajimalpa de Morelos,
05300 Ciudad de México, CDMX, México

Empresa criativa para meios digitais

Formagdes préticas relacionadas:
-Design Gréfico
-Website Management Engineering

Futurité

Pais Cidade
México Nuevo Leén
Diregéo: Av. José Vasconcelos 345 piso 21
Col. Santa Engracia San Pedro Garza Garcia

Monterrey Nuevo Ledn

Empresa de andlise web, design grafico
e software

Formagdes praticas relacionadas:
-MBA em Marketing Digital
-Design Grafico

Grupo Neo
Pais Cidade
México Querétaro de Arteaga

Direcao: Fernando Soler 118 Col. La Joya
Querétaro C.P. 76180

Empresa especializada em Design Grafico
e trabalhos criativos

Formagoes praticas relacionadas:
-MBA em Marketing Digital
-Design Gréfico



The We Company
Pais Cidade
México Querétaro de Arteaga

Diregéo: Juan N. Frias 19, del Parque,
Constituyentes, 76147 Santiago de Querétaro,
Qro., México

Agéncia de Marketing Digital

Formagoes praticas relacionadas:
-Design Grafico
-Gestdo de Redes Sociais Gestor de Comunidade

Innovacion Grafica

Pais Cidade
México Cidade do México

Diregao: Calle Juan de Dios Peza N° 115, Col
Obrera, CP. 06800, CDMX

Entidade especializada em marketing
e arquitetura comercial
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Gaming Partners

Pais Cidade
México Cidade do México

Direcédo: Poniente 75 Col. 16 de septiembre
Alcaldia Miguel Hidalgo

Empresa especializada no marketing de jogos
e no desenvolvimento de videojogos

Formagdes praticas relacionadas:
-Gestdo Comercial e Vendas
-MBA em Marketing Digital

Formagdes praticas relacionadas:
-Gestédo de Pessoas
-Gestdo Comercial e Vendas

Coppel
Pais Cidade

México Sinaloa

Direcdo: Republica 2855 Los Alamos, Col. Recursos
Hidraulicos 80105 Culican Rosales Sinaloa

Empresa especializada em servigos financeiros e de
consultoria

Formagdes praticas relacionadas:
-MBA em Marketing Digital
-Design Gréfico

Damente Digital

Pais
México

Cidade
Cidade do México

Diregédo: Av. Coyoacén 931 Col. Del Valle
Centro, Benito Juéarez C.P. 03100 CDMX

Agéncia de marketing digital, comunicagédo e

publicidade

Grupo Féormula
Pais Cidade
México Cidade do México

Direcdo: Cda. San Isidro 44, Reforma Soc,
Miguel Hidalgo, 11650 Ciudad de México, CDMX

Empresa lider em comunicagdo multimédia
e geragdo de conteldos

Formagdes préticas relacionadas:

-MBA

-Design Gréfico
em Marketing Digital

Formagdes praticas relacionadas:
-Design Gréfico
-Gestédo de Pessoas

Amperson
Pais Cidade
México Cidade do México

Direcao: Dr. Vertiz 652, int 302, Narvarte
Poniente, Benito Judrez, 03023,
Ciudad de México, México

Agéncia de Marketing e Comunicag&o Digital

Formagoes praticas relacionadas:
-Design Gréfico
-MBA em Gestédo de Publicidade e Relagdes Publicas
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Piensamarketing Amplifica
Pais Cidade Pais Cidade
Argentina Rio Negro Argentina Cidade Auténoma

de Buenos Aires
Diregdo: Campichuelo 580 (8400),

Ciudad de Bariloche, Rio Negro Direcéo: Chile 576, C1098AAL CABA, Argentina

Agéncia de marketing e comunicagéo social e
Agéncia SEO para a promog&do da comunicagdo e um

digital
posicionamento eficaz
Formagges praticas relacionadas: Formagdes praticas relacionadas:
-Criagdo e Empreendedorismo na Empresa Digital -Comunicagdo Publicitéria

-MBA em Marketing Digital -Design Grafico

Buppa

Pais Cidade

Argentina Cidade Auténoma
de Buenos Aires

Direcdo: Palpa 3088, piso 1 Ciudad
Auténoma de Buenos Aires

Estldio de marketing e comunicacao digital

Formagdes préticas relacionadas:
-Design Gréfico
-Design Multimédia
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Goose & Hopper
Pais Cidade
Espanha Valéncia

Direcdo: 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 Comunicag&o e Reputagéo Digital
-Modelag&o 3D Organica

Aproveite esta oportunidade

para se rodear de profissionais
especializados e aprender com
a sua metodologia de trabalho”
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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.




O estudante aprendera, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo

de situagcdes complexas em ambientes
empresariais reais.

Metodologia |49 tecn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

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

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

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

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

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

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na 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 € 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 dreas tao diversas
como a biogquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestéao,
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 esforgo e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitagao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos

e opiniées contrastantes: uma equagao direta ao SUCesso.

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

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

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

Material de estudo

>

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

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

Masterclasses

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

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

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

Leituras complementares

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

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

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Mestrado Proprio b-learning em Design Grafico garante, para além do contelddo 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 certificado de Mestrado Préprio b-learning em Design Grafico conta com o contetdo
educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagGes, 0 aluno recebera por correio, com aviso de rececao, o
certificado* de Mestrado Préprio b-learning, emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica,
que acreditara a aprovagao nas avaliagbes e a aquisigao das competéncias do programa.

Para além do certificado de conclusao, o aluno podera obter uma declaragéo, bem
como o certificado do contetdo programatico. Para tal, deve contactar o seu orientador
académico, que lhe fornecera todas as informagdes necessarias.

[]
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 Grafico

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

e

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

cédigo tnico TECH: AFWOR23Stechtitute.com/titulos

Certificagdao: Mestrado Préprio b-learning em Design Grafico
Modalidade: Semipresencial (Online + Estagios)

Duracéo: 12 meses

Créditos: 60 + 5 ECTS

Mestrado prépio b-learning em Design Grafico

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 6 0B
Obrigatdria (0B) 60 1 Introdugdo a cor 6 o8B
Opgéo (OP) 0 1 Introdugdo & forma 6 0B
Estégio (PR) 5 1 Design editorial 6 oB
Tese de Mestrado 0 1 Metodologia de design 6 0B
1 Design Grafico 6 0B
Total 65 1 Imagem corporativa 6 oB
1 Criagdo do portfélio 6 0B
1 Etica, legislagdo e deontologia profissional 6 0B
1 Tipografia 6 0B

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 EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.

universidade
tecnolégica
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Mestrado Proprio b-learning
Design Grafico

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagios)
Duragao: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 + 5 ECTS

Carga horaria: 1620 horas



Mestrado Proprio b-learning
Design Grafico
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