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Apresentacao

Airrupgéo das novas tecnologias e da internet representou uma verdadeira revolugao
no setor editorial, um campo onde o conteudo é fundamental, mas onde o design
desempenha um papel fundamental para atrair o publico ou tornar a leitura mais facil,
seja em formatos tradicionais ou digitais. Esta certificacao oferece aos designers uma
especializagdo em uma industria que requer perfis criativos e altamente capacitados
para criar designs de qualidade. O ensino é ministrado online durante a fase teorica,

e a capacitagao pratica possibilita que os alunos coloquem em pratica todo o
conhecimento adquirido ao longo de um periodo de 3 semanas.
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Esse Mestrado Proprio Semipresencial
lhe da a oportunidade de acessar todo
0 conteudo multimidia mais recente em
design desde o primeiro momento"
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Livros, jornais, folhetos, blogs: em todos esses formatos, a figura do designer grafico
esta presente, sendo capaz de diagramar e compor diferentes titulos de forma atrativa
para os leitores, independentemente do meio em que estejam escritos.

A industria editorial continua a manter um solido ritmo de crescimento, com publicacées
didrias e constantes em todo o mundo. Por esse motivo, a especializagdo em Design
Editorial no campo do design representa uma saida profissional para aqueles que buscam
se especializar em um setor que soube se adaptar a transformagao digital.

Este Mestrado Proprio Semipresencial proporciona aos designers um amplo
conhecimento dos principais conceitos que compdem o campo editorial, bern como dos
softwares mais utilizados pelos profissionais do setor. Isso inclui aprofundar na fase de
planejamento, desenvolvimento e concluséo de projetos graficos, elementos tipograficos,
diagramagao, bem como questdes éticas e conduta neste setor. Ao mesmo tempo, este
plano de estudos se destaca pelo foco nas ferramentas de diagramacéo e nas tendéncias
visuais e criativas que influenciam a escolha de tipografias e paletas de cores para todos
os tipos de projetos editoriais. A certificagdo também explora o impacto da fotografia
digital nesse setor profissional.

Gragas a essa aprendizagem, o designer sera capaz de se destacar em uma industria
gue exige conhecimentos de encadernacao, fotografia, cores e estética. A TECH oferece
uma excelente oportunidade para profissionais que desejam progredir neste setor,
proporcionando uma capacitacéo que oferece flexibilidade ao permitir o acesso a partir
de qualquer dispositivo com conexao a internet ao plano de estudos com conteudo
multimidia integrado neste programa. O ensino € 100% online na fase tedrica, sem horarios
fixos, 0 que Ihe permitira expandir seus conhecimentos e aplica-los em um estagio pratico
gue ocorrera apos a conclusao da parte tedrica deste Mestrado Proprio Semipresencial.

Este Mestrado Préprio Semipresencial em Design Editorial conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ Desenvolvimento de mais de 100 estudos de caso propostos por especialistas na area de
Design Editorial

+ Seu conteudo gréafico, esquematico e extremamente préatico fornece informagdes técnicas
sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

+ Conteudo grafico, esquematico e extremamente pratco

+ Novidades e avancos nesta area

+ Exercicios praticos, onde é realizado o processo de autoavaliagéo para melhorar a aprendizagem
+ Metodologias inovadoras e altamente eficientes

+ LicBes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussdo sobre questdes
controversas e trabalhos individuais de reflexao

+ Disponibilidade ao contetdo através de qualquer dispositivo fixo ou portatil com
conexao a internet

+ Tudo isto complementado por aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de
discussao sobre temas controversos e trabalhos de reflexao individual

+ Além disso, sera possivel realizar um estdgio em uma das melhores empresas da area do setor

Designs arrojados, classicos ou
modernos, seja qual for o seu
estilo, aprenda neste curso a
sequir as orientacdes essenciais
do Design Editorial. Matricule-se ja"
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Esse Mestrado Proprio Semipresencial
lhe fornecera as ferramentas necessarias
para dominar 0s softwares usados no
Particpe das melhores setor editorial.
empresas de design editorial do

mundo. Cligue e matricule-se”

Publicagbes, jornais, panfletos digitais...
com este Mestrado Proprio Semipresencial,
vocé estara preparado para criar designs

Nesta proposta de Mestrado Préprio, de natureza profissionalizante e modalidade para qua/quer midia. Matricu/e-seja’.
semipresencial, 0 programa destina-se a atualizar os profissionais de Design Editorial
que trabalham em empresas do setor e que exigem um alto nivel de capacitacdo O
conteldo é baseado nas mais recentes evidéncias cientificas e orientado de forma
didatica para integrar o conhecimento tedrico a pratica do design, e os elementos
tedrico-praticos facilitaréo a atualizagdo do conhecimento e possibilitardo a tomada
de decisdes da criacao editorial.

Gragas ao seu conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, eles permitirdo ao profissional de design um aprendizado situado e
contextual, ou seja, um ambiente simulado que proporcionara um aprendizado imersivo
programado para capacitar em situagdes reais. Este programa se fundamenta na
Aprendizagem Baseada em Problemas, em que o aluno devera resolver as diferentes
situagdes da pratica profissional que surgirem ao longo do curso. Para isso, contara
com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas
reconhecidos neste setor.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

Essa modalidade de aprendizado foi projetada para atualizar de forma pratica e tetrica J
profissionais com experiéncia no campo do Design Editorial. Ao longo do programa, eles
serao capazes de dominar as principais ferramentas e tendéncias criativas nesse campo.
O programa oferece varias vantagens académicas, incluindo a inovadora plataforma de
estudos da TECH, totalmente online e interativa. Além disso, o aluno tera a oportunidade
de concluir um estagio intensivo de alto nivel em uma empresa dedicada a producao
visual de projetos audiovisuais, com uma duragdo de 120 horas didaticas.




Por que fazer este Mestrado Préprio Semipresencial? |09 tec’,

@ @ A TECH coloca a sua disposi¢cdo o software

mais atualizado para a diagramacao de
projetos de Design Editorial e o conhecimento
mais complexo para lidar com eles”
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1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel

Na escolha de tipografias, cores e na diagramacéao de contetdo, a disciplina do Design
Editorial faz uso de varias ferramentas e aplicativos. O uso correto e avancado dessas
ferramentas serd um dos objetivos académicos deste programa. Como resultado, seus
alunos se destacarao no mercado de trabalho devido as suas habilidades inovadoras

2. Aprofundar-se através da experiéncia dos melhores especialistas

Através deste Mestrado Proprio Semipresencial, os alunos aprimorarao suas habilidades,
resolverdo duvidas e esclarecerdo conceitos de interesse com os especialistas mais
renomados no campo do Design Editorial. Esses especialistas estardo disponiveis em
dois momentos educacionais essenciais: durante o estudo tedrico de todos os temas
didaticos e no periodo de pratica profissional.

3. Participar de ambientes de exceléncia em Design Editorial

Para este formato de estudos, a TECH escolheu cuidadosamente centros de prestigio
internacional que receberao seus alunos durante as 3 semanas. Todas as empresas
escolhidas para este programa tém ampla experiéncia e tecnologias especializadas em
Design Editorial.




Por que fazer este Mestrado Proprio Semipresencial? | 11 tech

4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Atualmente, muitos programas de estudo nao conseguem conciliar os interesses
profissionais dos estudantes com uma assimilacao rapida e viavel de conhecimentos
praticos. E por isso que a TECH desenvolveu esta certificacdo na qual os alunos
aprenderao ao lado dos especialistas mais exigentes e competentes no campo do
Design Editorial.

5. Ampliar as fronteiras do conhecimento

Este Mestrado Proprio Semipresencial foi projetado para ampliar os horizontes de seus
alunos a uma escala internacional. Isso € possivel gracas a rede de contatos e acordos
disponiveis na TECH, a maior universidade digital do mundo no momento.

\océ realizara uma imersao pratica
completa no centro de sua escolha"
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Objetivos

0 objetivo deste Mestrado Proprio Semipresencial € proporcionar aos profissionais

do design uma aprendizagem ampla, atualizada e com contetdo de ponta no campo
académico, de modo que possam ingressar com sucesso na industria. Ele facilitara a
consolidacao de conhecimentos por meio do sistema Relearning, baseado na repeticao
de contelidos, implementado pela TECH em todos os seus programas.
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Alcance seus objetivos com essa certificacdo
e seja um especialista em Design Editorial.
Faca sua matricula agora”
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Objetivo geral

+ Este Mestrado Proprio Semipresencial em Design Editorial tem como objetivos que
0s alunos sejam capazes de elaborar um desenvolvimento grafico, determinar os
materiais adequados para realizar o design, definir as técnicas ideais de acordo
com a situacéo grafica comunicativa, realizar todo o processo de criagdo de pegas,
adapta-las a diferentes formatos e aplicar corretamente a arte final.

Alcance seus objetivos
com essa certificacao e
seja um especialista em
Design Editorial. Faca
Sua matricula agora”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Histéria do design Méddulo 3. Design editorial

* Ter conhecimentos basicos em ciéncias humanas e sociais para poder conceber futuras * Conhecer os fundamentos do Design Editorial tanto no contexto impresso quanto no
pesquisas de acordo com as necessidades de cada projeto de design digital, bem como sua inter-relagdo com outras areas

* Compreender criticamente a histéria das praticas artisticas e do design contemporaneo, * Entender o escopo e a importancia do designer no campo editorial
0S argumentos e pressupostos tedricos que as sustentam e as estratégias e mecanismos * Familiarizar-se com a terminologia especifica, técnicas e linguagem utilizadas nos
envolvidos para se adaptar as novas questdes e desafios do design digital processos de design, incluindo pré-impressao, sistemas de impressao, técnicas e suportes

* Entender o desenvolvimento do design ao longo da histéria como uma integragéo de digitais e multimidia
varias disciplinas: arte, cultura contemporénes, filosofia, sociologia, historia dos meios no * Elaborar publicagdes editoriais levando em conta o conjunto grafico e seus elementos

design digital, linguistica-semidtica . . . i,
gn digitat, fing * Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias
* Desenvolver um espirito critico e avaliador para adquirir habilidades de analise e sintese na

. N N . * Projetar comunicagdes visuais que sejam atraentes e atendam aos padrdes graficos atuais
pratica e execucéo das fungdes de um designer

* Iniciar o uso do Adobe InDesign e conhecer adequadamente os elementos disponiveis no

* Atuar como mediadores entre tecnologia e arte, ideias e objetivos, cultura e design o . L
programa para criar ideias graficas proprias

* Compreender a relagéo entre patriménio e design e entender que é uma caracteristica da

. Médulo 4. Metodologia do design
cultura contemporanea

* Compreender os processos basicos da metodologia cientifica na historia do Design:

Médulo 2. Introdug@o as cores revisao bibliografica, analise abrangente de obras de design, reformulagéo de problemas,

* Compreender a importancia da cor no ambiente visual busca de informac@es inéditas, formulagéo de hipdteses, processos criticos de sintese e

* Adquirir a capacidade de observar, organizar, discriminar e administrar cores formulagdo ordenada de conclusdes

* Aplicar as bases psicologicas e semidticas da cor no design * Entender como a inovagado funciona como um motor de design

* Capturar, manipular e preparar a cor para uso em midias fisicas e virtuais * Identificar problemas relacionados ao design, coletar e analisar as informacdes

* Adquirir a capacidade de fazer julgamentos independentes através de argumentos necessarias para avaliar e oferecer solugdes com base em critérios de eficiéncia: funcional,

. . e ambiental, estrutural, construtiva e expressiva no ambito profissional
* Saber documentar-se, analisando e interpretando fontes documentais e literarias de P P

forma criteriosa * Justificar por meio de uma argumentag&o coerente e critica o desenvolvimento de um
projeto de design
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* Ter um profundo entendimento da dindmica da gestdo do design, que permite a aplicagdo Mddulo 7. Imagem Corporativa

de conhecimentos de marketing e administragéo empresarial em projetos de design * Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias
* Compreender a pratica do design como um método de pesquisa por si s, baseado na * Conhecer as nogdes basicas da tecnologia fotografica e audiovisual
criatividade * Conhecer a linguagem e os recursos expressivos da fotografia e do audiovisual
Médulo 5. Design grafico * Conhecer obras fotogréficas e audiovisuais relevantes
* Entender os fundamentos do design grafico e sua interligagdo com outras areas: design * Integrar as linguagens formal e simbdlica com funcionalidade especifica
grafico publicitério, design editorial, design de identidade corporativa, design web, design .

T T ' o ' Manusear equipamentos basicos de iluminagdo e medicéo na fotografia
de embalagens, design tipografico, cartazes, sinalizagéo, design multimidia, design de

- * Compreender o comportamento e as caracteristicas da luz, valorizando suas
novas midias, etc.

. . ) qualidades expressivas
* Conhecer as bases, as fungdes e o valor do design grafico

Mddulo 8. Tipografia
* Conhecer os principios sintaticos da linguagem grafica e aplicar 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 cenério atual
* Compreender os elementos basicos e formais do design grafico

* Aprender sobre as ferramentas digitais mais utilizadas no campo do design grafico ‘ ) N
* Conhecer a origem das letras e sua importancia historica

* Conhecer e aplicar elementos basicos de organizagao e gestao de projetos , , )
* Reconhecer, estudar e aplicar a tipografia de forma coerente em processos graficos

Médulo 6. Etica, legislagéo e ética profissional * Conhecer e aplicar os fundamentos estéticos da tipografia
* Adquirir a capacidade de reunir e interpretar dados relevantes a fim de fazer julgamentos

, B o o o * Saber como analisar a disposi¢éo dos textos no objeto do design
que incluam a reflexdo sobre questdes éticas, ambientais e sociais

* Realizar trabalhos profissionais com base na composicéo tipografica

*

Exercer a profissdo de forma ética, respeitando as leis e os direitos universais

*

Desenvolver habilidades de aprendizado necessarias para empreender estudos posteriores
com alto grau de autonomia

*

Entender a relagdo profissional entre designer e cliente

Adquirir competéncias que demonstrem a capacidade de resolver problemas por meio de Esse programa 100% online em
argumentacao e critica construtiva

*

*

. B . . Sua estrutura teorica lhe dara a
Desenvolver a capacidade de decidir antecipadamente o que precisa ser feito, quem . )
precisa fazer e como deve ser feito oportun/dade de consultar o conteudo

mais recente em Design Editorial”



Objetivos |17 tech

Mddulo 9. Diagramagao
* Elaborar publicagtes editoriais levando em conta o conjunto grafico e seus elementos

* Compreender a fungéo de um diagramador e a importancia de sua presenga no
campo editorial

* Compreender as midias digitais e sua importancia no contexto atual
* Utilizar Adobe InDesign para o desenvolvimento adequado de projetos gréficos

* Usar as redes sociais com uma perspectiva artistica, ciente da importancia de uma
estratégia grafica eficaz

* Desenvolver linguagem editorial para anunciar um produto ou servigo, com um objetivo
claro e especifico

Mddulo 10. Arte Final

* Compreender a terminologia especifica, técnicas e linguagem aplicadas aos processos de
design: pré-impressao e sistemas de impressao, técnicas, suportes digitais e multimidia

* Conhecer os sistemas de impressao para poder avaliar qual é a melhor alternativa ao
transformar um projeto grafico em um formato fisico

* Entender os procedimentos necessarios para preparar corretamente uma arte final para
impressao

* Conhecer o que € a encadernacao e saber sobre seus diferentes tipos

* Adquirir o vocabuldrio técnico necessario para estabelecer uma comunicacéo eficaz com
técnicos e profissionais envolvidos na produgao editorial
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Competencias

Este Mestrado Préprio Semipresencial proporciona ao designer um amplo conhecimento
do setor editorial, com o objetivo de adquirir as habilidades técnicas necessarias para
dominar com absoluta conflanga todas as ferramentas e elementos que comp&em um
Design Editorial excelente. O uso de estudos de caso praticos incluidos neste programa
sera de grande utilidade no processo de aprendizado deste programa.




Competéncias |19 tec’,

Especialize-se em um setor que passou
por uma grande transformacdo no campo
digital. Atualize seus conhecimentos”
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Competéncias gerais

+ Criar e projetar varias pegas de design grafico
+ Analisar a adequacgao das diferentes abordagens
+ Impactar o publico-alvo de forma eficaz

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

Gerencie a cor em sua aplicacao
grafica com perfeicdo com este
Mestrado Proprio Semipresencial
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Competéncias especificas

+ Descrever a histdria do design grafico

+ Gerenciar as cores em sua aplicagao grafica

+ Realizar design editorial

+ Estabelecer a metodologia apropriada para cada tipo de design

+ Conhecer o quadro legal no qual o design grafico opera

+ Trabalhar com imagens digitais

+ Reconhecer as diferentes tipografias adequadas para cada design
+ Diagramar publicagoes

+ Criar artes-finais
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Direcao do curso

A TECH reuniu uma equipe de professores excepcional para desenvolver um programa
de capacitagao de alto nivel em Design Editorial. Com ampla experiéncia internacional
em publicagdes renomadas, como a revista TIME, esses especialistas oferecem aos
alunos habilidades diferenciadas em um campo altamente competitivo.

Essa colaboragéo garante a mais alta qualidade e relevancia dos conteudos, adaptados
aos requisitos profissionais mais exigentes.
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Beneficie-se do conhecimento de editores de
renome internacional e de sua experiéncia
nas melhores publicacées do mundo”
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Diretor Internacional Convidado

D.W. Pine é uma figura de destaque internacional no campo do design editorial. Como Diretor
Criativo da revista Time, ele é responsdvel por projetar, comercializar e supervisionar a impressao
de uma das publicagdes editoriais mais importantes do mundo. Ao longo de sua carreira, ele
projetou mais de 850 capas, incluindo a supervisao de sete projetos "Pessoa do Ano".

Nesse cargo, Pine é responsavel por criar e produzir a capa da Time todas as semanas, além de
gerenciar uma equipe criativa composta por mais de uma duzia de diretores de arte, designers,
artistas infograficos e pesquisadores. Ele também supervisiona o design da marca Time e
outras propriedades digitais, como o Time for Kids.

Além de seu trabalho no campo do design, Pine ocasionalmente escreve artigos para a revista
Time e possui mais de 1.100 pegas publicadas como redator no Atlanta Journal-Constitution.

Como palestrante, Pine esteve presente em eventos e workshops em todo o0 mundo, incluindo
um workshop de design para jornalistas em Pequim, China, e outras conferéncias de alto nivel
na Europa. Ele também fez apresentagdes em conferéncias, universidades e festivais nos
Estados Unidos, incluindo Nova York, Sao Francisco, San Diego, Washington, D.C., Portland,

Tampa e Atlanta.

Seu trabalho recebeu dezenas dos principais prémios da industria, incluindo duas apari¢des na
lista Folio 100 (2016 € 2017) e os prémios de Melhor Revista Projetada em 2013 e Melhor Capa

do Ano em 2017 da American Society of Magazine Editors.




Direcdo do curso |25 tecn

Sr. Pine D.W.

+ Diretor Criativo da Revista TIME, Nova York
+ Diretor criativo da revista Time

+ Designer da capa semanal da revista Time
+ Designer do Atlanta Journal-Constitution
+ Formado em Marketing e Administracao pela Universidade de Georgia

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

« Palestrante em eventos de design na Asia, Europa e Américas

Gracas a TECH vocé
sera capaz de aprender
com os melhores
profissionais do mundo’
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Conteudo programatico

O conteudo programatico dessa certificagao foi elaborado para oferecer uma visao
global da historia do design, a fim de proporcionar aos alunos um conhecimento
basico essencial antes de se aprofundar nos aspectos mais técnicos e igualmente
necessarios, como diagramacao, tipografia e fotografia. Tudo isso é complementado
com uma biblioteca de recursos multimidia e leituras essenciais feitas por especialistas

na area de Design Editorial.




Conteudo programatico 27 tec/1

Os estudos de caso oferecidos neste
curso serdo de grande utilidade e
aplicagdo no setor editorial”
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Maédulo 1. Historia do design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Qual é o objetivo de saber sobre a historia?

1.1.1.  Valorizagao da historia

1.1.2.  Antecipando o futuro

1.1.3. O passado nos liberta

1.1.4.  Conclusbes

Considerando a "Historia do Design" como uma 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 pesquisa

Revolucao Industrial e outras correntes

1.3.1.  Consequéncias da Revolugao Industrial no design
1.3.2.  Influéncia oriental

1.3.3.  Arts & Crafts. William Morris

1.3.4.  Esteticismo

1.3.5.  Art Nouveau

Curso Histarico |

1.4.1.  Secessdo de Viena

1.4.2.  Deutscher Werkbund

1.4.3.  Construtivismo russo

1.4.4. O movimento De Stijl e o Neoplasticismo
Escola de Bauhaus

1.5.1. 0 que é Escola de Bauhaus?

1.5.2.  Primeira fase

1.5.3.  Segunda fase

1.5.4.  Terceira fase

1.5.5.  Principios basicos

1.5.6. Influéncias

1.6.

1.7.

1.8.

19.

1.10.

Curso Historico Il

1.6.1.  ArtDéco

1.6.2.  Estilo Internacional

1.6.3.  Design pos-guerra

1.6.4.  AEscoladeUm

1.6.5.  AEscola Suiga

O funcional e o funcionalista

1.7.1.  Aviséo funcionalista

1.7.2.  Obelo e o pratico

1.7.3.  Asanalogias do funcionalismo
1.7.4.  Funcionalismo como um estilo
Curso Historico Il

1.8.1.  AEscolade 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.  Minimalista

19.4. Kitsch

A era digital

1.10.7. Arevolugao da informagao

1.10.2. O projeto com auxilio do computador
1.10.3. Biodesign, neobiomorfismo, design responsivo
1.10.4. Imagens digitais e novas tipografias



Mddulo 2. Introdugao as cores

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Cor, principios e propriedades

2.1.1.  Introdugéo as cores

2.1.2.  Luz e cor: Sinestesia cromatica

2.1.3.  Atributos das cores

2.1.4.  Pigmentos e corantes

As 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 de cor: harmonia e contraste
Psicologia das cores

2.3.1.  Construgao do significado de uma cor
2.3.2.  Acargaemocional

2.3.3.  Valor denotativo e conotativo

2.3.4.  Marketing emocional O peso da cor
Teoria da cor

2.4.1.  Uma teoria cientifica. Isaac Newton
242 Ateoria das cores de Goethe

2.4.3.  Juntando-se a teoria da cor de Goethe
2.4.4.  Psicologia das cores de acordo com Eva Heller
Insistindo na classificagéo por cores

2.51. 0O cone duplo de Guillermo Ostwald
2.5.2. O solido de Albert Munsell

2.5.3. O cubo de Alfred Hickethier

2.5.4.  Otriangulo CIE (Commsion 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.  Preto e Branco

2.6.2. Cores neutras A escala de cinza

2.6.3.  Monocromatico, bicromatico, policromatico
2.6.4.  Aspectos simbolicos e psicologicos das cores
Modelos coloridos

2.7.1.  Modelo subtrativo. Modo CMYK

2.7.2.  Modelo aditivo Modo RGB

2.7.3.  Modelo HSB

2.7.4.  Sistema Pantone Pantone

Da Escola de Bauhaus a Murakami

2.8.1. AEscolade Bauhaus e seus artistas

2.8.2. Ateoria Gestalt a servigo da cor

2.8.3.  Josef Albers. A interagéo das cores

2.8.4.  Murakami, as conotagbes da auséncia de cor
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 a partir de diferentes pontos de vista e perspectivas
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 temos que ter em mente

tecn
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Mddulo 3. Design editorial

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Tecnologia manual de comunicagao e informagao escrita

3.1.1.  Introdugéo

3.1.2.  Asformas iniciais da escrita

3.1.3.  Os formatos de escrita manual

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 desenvolvimento do alfabeto: a independéncia do sinal escrito

3.1.7.  Escrita, memoria de informagao

3.1.8. Asformas da escrita alfabética latina: observagéo diacronica

3.1.9. Imagens no mundo da caligrafia

Sistema de impressao

3.2.1.  Introdugéo

3.2.2.  Dareprodugao manual a reprodugdo mecanizada da escrita

3.2.3. Imitagdo, o denominador comum das primeiras copias mecanicas de informagao

3.2.4.  Ahistoria da reprodugéo mecanizada de informagbes 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
imprensa grafica de Gutenberg

3.2.7. Alimprensa grafica de Gutenberg

3.2.8.  0Odesenvolvimento das fases de composigéo e impresséo das informagdes escritas

Formas e fungdes dos elementos de design jornalistico

3.31. Introdugéo

3.3.2. 0 que édesign jornalistico de comunicagao e informacgéo escrita?

3.3.3.  Os elementos do design jornalistico

As imagens

3.4.1.  Introdugéo

3.4.2.  Imagens jornalisticas

3.4.3. Infograficos: natureza, caracteristicas, fungoes e formas

3.4.4. Recursos graficos ndo textuais e sem icones
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3.5, Acor
3.5.1.  Introdugéo
3.5.2.  Natureza, fungado e processos de sintese de cores
3.5.3.  Separagao de cores em artes graficas

3.5.4.  Fungles e possibilidades expressivas de cor em um meio escrito
3.5.5. Caracteristicas de cores planas
3.6.  Tipografia: identidade e uso
3.6.1.  Introdugéo
3.6.2.  0Oque étipografia?
3.6.3.  Amorfologia do caractere: implicagdes semanticas
3.6.4. Classificagdes de caracteres tipograficos
3.6.5.  Asfungbes da tipografia
3.6.6.  Tipografia informatica
3.7.  Formatos e design jornalistico de informagéo
3.7.1.  Introducéo
3.7.2.  Aevolugao diacronica do design jornalistico na midia impressa
3.7.3. O formato, primeira circunstancia espacial
3.7.4. Adiagramacao 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 comunicagédo. 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 formagao da pagina
3.8.5. Sistemas de equilibrio na expressao de significantes informativos
3.8.6.  Principios basicos aplicaveis no design jornalistico
3.8.7.  Primeira pagina
3.8.8. Aspdaginas internas do jornal
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3.9.

3.10.

Médulo 4. Metodologia do design

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Mudanca tecnoldgica nos processos de comunicagao
3.9.1.  Introdugéo

3.9.2.  Amudanga tecnoldgica na comunicagao escrita e nos processos de informagao

imediatamente antes da digitalizagéo

3.9.3.  Adigitalizagao, uma mudanga de velocidade no desenvolvimento da

comunicagao e informacao escrita
A mediagao digital no jornalismo atual
3.10.1. Introdugéo
3.10.2. A mediagao digital no jornalismo atual
3.10.3. Informagoes escritas no jornalismo de edi¢ao digital

Sobre metodologia e design

4.1.1. 0 que é metodologia de design?

4.1.2.  Diferengas entre método, metodologia e técnica

4.1.3.  Tipos de técnicas metodologicas

4.1.4.  Dedugdo, indugdo e abdugao

Introducéo a pesquisa de design

4.2.1.  Herdando o método cientifico

4.2.2.  Conceitos gerais de processos de pesquisa

4.2.3.  Principais fases do processo de pesquisa

4.2.4.  Cronograma

Algumas propostas metodoldgicas

4.3.1. Propostas para uma nova metodologia por Burdek Bernhard
4.3.2.  Abordagem sistematica de Bruce Archer para designers
4.3.3. Design Generalizado Integrado de Victor Papanek

4.3.4. 0 método de projeto de Bruno Munari

4.3.5. 0O processo criativo de solugéo de problemas de Bernd Lobach
4.3.6. Outros autores e esbogos de outros métodos

Definigdo do problema

4.47. lIdentificagdo e analise da necessidade

4.42.  0queéoBriefing ?

4.43. 0 que deve conter um bom Briefing?

4.4.4.  Dicas para preparar um Briefing

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Pesquisa para o projeto

4.5.1.  Estudo historico

4.52.  Envolvimento no 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 da concorréncia

4.6.3. Proposta de valor

Estudo de viabilidade

471, Viabilidade social Analise SWOT

4.7.2.  Viabilidade técnica

4.7.3.  Viaeconbmica

Possiveis solugbes para o Briefing

4.8.1.  Emocionalidade em processos criativos
4.8.2. Divergéncia, transformacao e convergéncia
4.8.3. Chuva 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 comunicacionais
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 controle e avaliagao critica



Mddulo 5. Projeto grafico

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Introdugéo ao design grafico

51.1. 0 que é design grafico?

51.2.  Funcdes do design grafico

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

Design grafico como uma atividade profissional
52.1. Ainfluéncia da tecnologia no desenvolvimento da profissdo
52.2. Qual é o papel do designer grafico?
5.2.3.  Campos 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 em design grafico dos séculos XX e XXI
5.5.1.  Designers graficos que deixaram sua marca na histéria
5.5.2.  Os designers mais influentes

55.3. Designers graficos 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. Cartazes do século XIX

5.6.4. Referéncias visuais

0 estilo grafico

5.7.1.  Linguagem icoOnica e cultura de massa
5.7.2.  Design grafico e sua relagdo com a arte
5.7.3. O estilo grafico

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

5.8.1. 0 design como a ultima vanguarda
5.8.2. Arte urbana ou Street Art

5.8.3. Arte urbana aplicada a publicidade
5.8.4. Arte urbana e imagem da marca
Ferramentas digitais mais usadas

59.1. Adobe Lightroom

59.2.  Adobe Photoshop

59.3. Adobe lllustrator

5.9.4.  Adobe InDesign

59.5. Corel Draw

Inicio do projeto de design

5.10.1. O briefing

5.10.2. Definigéo

5.10.3. Justificativa

5.10.4. Participacéo

5.10.5. Objetivos

5.10.6. Metodologia

tecn
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Médulo 6. Etica, legislacdo e conduta profissional

6.1. Etica, moralidade, direito e conduta profissional

6.1.1.  Questdes basicas sobre ética Alguns dilemas morais

6.1.2.  Analise conceitual e origem etimoldgica

6.1.3. Diferencas entre moralidade e ética

6.1.4. A conex&o entre ética, moralidade, direito e conduta
6.2.  Propriedade intelectual

6.2.1. O que é propriedade intelectual?

6.2.2.  Tipos de propriedade intelectual

6.2.3.  Plagio e violagado de direitos autorais

6.2.4.  Anticopyright
6.3.  Aspectos praticos da ética atual

6.3.1.  Utilitarismo, consequencialismo e deontologia

6.3.2. Atuar de forma consistente x atuar por principios

6.3.3.  Eficiéncia dinamica de atuar em base a principios
6.4.  Legislagcdo e moralidade

6.4.1.  Conceito de legislagao

6.4.2.  Conceito de moralidade

6.4.3. A conexao entre lei e moralidade

6.4.4. Dejusto ainjusto, com base no raciocinio logico
6.5.  Conduta profissional

6.5.1.  Lidando com o cliente

6.5.2.  Aimportancia de acordar os termos e condigoes

6.5.3.  Os clientes ndao compram design

6.5.4. Conduta profissional
6.6. Responsabilidades para com outros designers

6.6.1. Competitividade

6.6.2. O prestigio da profissao

6.6.3.  Oimpacto em outras profissdes

6.6.4. O relacionamento com outros colegas Criticas

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Responsabilidades sociais

6.7.1.  Design inclusivo e sua importancia

6.7.2.  Caracteristicas a serem levadas em conta

6.7.3. Uma mudanca de mentalidade

6.7.4. Exemplos e referéncias

Responsabilidades com o meio ambiente

6.8.1.  Concepgéao ecoldgica Por que isso é tdo importante?
6.8.2.  Caracteristicas de projeto sustentavel

6.8.3. Implicagbes ambientais

6.8.4. Exemplos e referéncias

Conflitos éticos e tomada de decisdes praticas

6.9.1. Conduta e praticas responsaveis no local de trabalho
6.9.2. Boas praticas para o designer digital

6.9.3.  Como resolver conflitos de interesse?

6.9.4.  Como lidar com presentes

O conhecimento livre: licengas Creative Commons

6.10.1. O que sao?

6.10.2. Tipos de licenca

6.10.3. Simbologia

6.10.4. Usos especificos



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 éimagem corporativa?

7.1.2.  Diferengas entre identidade e imagem corporativa
7.1.3.  Onde aimagem corporativa pode ser manifestada?

7.1.4.  Situagdes de mudanga da imagem corporativa, por que alcangar uma boa

imagem corporativa?
Técnicas de pesquisa de imagem corporativa
7.2.1.  Introdugdo
7.2.2. 0Oestudo daimagem da empresa
7.2.3. Técnicas de pesquisa de imagem corporativa
7.2.4.  Técnicas qualitativas de estudo de 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.  Planejamento estratégico
Cultura organizacional
7.4.1. 0O que é cultura organizacional?
7.4.2.  Fatores envolvidos na cultura organizacional
7.4.3.  Funcdes da cultura organizacional
7.4.4.  Tipos de cultura organizacional
Responsabilidade social corporativa e reputagéo corporativa
7.5.1.  RSC: Conceito e aplicagdo da empresa
7.5.2.  Diretrizes para integrar a RSC nas empresas
7.5.3. A comunicagdo da RSC
7.5.4.  Reputagao corporativa

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Identidade visual corporativa e 0 naming

7.6.1.  Estratégias de identidade visual empresarial
7.6.2.  Elementos bdsicos

7.6.3.  Principios basicos

7.6.4.  Elaboragao do manual

7.6.5. O naming

Imagem e posicionamento de marcas

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 marcas
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 da errado: comunicagéo de crise
7.8.3. Casos

A influéncia da internacionalizagdo sobre
a imagem organizacional

7.9.1. O novo cenario da industria publicitaria

7.9.2. O marketing promocional

7.9.3. Caracteristicas

7.9.4. Perigos

7.9.5. Tipos e técnicas promocionais

A distribuigé@o e a imagem do ponto de venda

7.10.1. Os principais protagonistas na distribuicdo comercial

tecn

7.10.2. Aimagem das empresas de distribuigao comercial através do posicionamento

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

8.6.1. Anatomia da letra
8.6.2. Medidas e atributos do tipo
8.6.3. Asfamilias tipograficas

8.1. Introdugao a tipografia

8.1.1. O que étipografia?

8.1.2. O papel da tipografia no design grafico N s )
8.1.3.  Sequéncia, contraste, forma e contraforma 864 Maiusculas, minusculas e versalitas

8.1.4. Relagdo e diferengas entre tipografia, caligrafia e lettering
8.2.  Asmultiplas origens da escrita

8.2.1.  Escrita ideografica

8.2.2. O alfabeto fenicio

8.2.3. O alfabeto romano

8.6.5.  Diferenga entre tipografia, fonte e familia de tipos de letra
8.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos
8.7.  Formatipografica Il
8.7.1. A combinagdo tipografica
8.7.2. Formatos de fontes tipogréaficas (PostScript-TrueType-OpenType)
8.7.3.  Licencas tipogréaficas
8.7.4.  Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?
8.8.  Revisdo de textos Composicao de textos

8.2.4. Areforma carolingia
8.2.5. 0O alfabeto latino moderno
8.3. Inicio da tipografia
8.3.1.  Aimprensa grafica, uma nova era Os primeiros tipdgrafos
8.3.2.  ARevolugao Industrial: a litografia
8.3.3.  Modernismo: os primérdios da tipografia comercial
8.3.4. Asvanguardas
8.3.5.  Periodo entre guerras
8.4. 0 papel das escolas de design na tipografia
8.4.1.  Escola de Bauhaus
8.4.2. Herbert Bayer
8.4.3. Psicologia da Gestalt
8.4.4. AEscolaSuica
8.5. Tipografia atual

8.8.1. O espagamento entre as letras. Tracking e kerning
8.8.2. O espacgo entre as palavras. O espago fixo
8.8.3.  Espagamento entre linhas
8.8.4. O corpo do texto
8.8.5.  Atributos de texto
89. 0 Design das letras
8.9.1. O processo criativo
8.9.2.  Materiais tradicionais e digitais
8.9.3.  Ouso do tablet gréfico e do ipad
8.9.4. Tipografia digital: contornos e bitmaps
8.10. Cartazes tipograficos
851, 1960-1970, precursores da revolta 8.10.1. A caligrafia como base para o design das letras
8.10.2. Como fazer uma composicédo tipografica impactante?
8.10.3. Referéncias visuais
8.10.4. Afase deesbogo
8.10.5. Projeto

8.5.2.  Pds-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
8.5.3.  Para onde se dirige a tipografia?
8.5.4. Tipos de interface que definem as tendéncias



Mddulo 9. Diagramagao

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Definicédo e contextualizagéo

9.1.1.  Relagao entre Design Editorial e diagramacao
9.1.2.  Evolugdo no processo de diagramagao. O futuro
9.1.3.  Fatores do design: proporgéo, cor, tensao, equilibrio e o movimento
9.1.4. Aimportancia do espago em branco

Design editorial de revistas

9.2.1.  Asrevistas, 0 auge da beleza

9.2.2. Tipos de designs de revistas. Referéncias

0.2.3.  Asrevistas digitais e sua importancia atual

9.2.4.  Elementos de publicagao

Design editorial de anuncios em jornais

9.3.1.  Osjornais, entre a informacgéo e a beleza gréafica
9.3.2.  Como diferenciar-se em noticias gerais

9.3.3. Os formatos dos jornais

9.3.4. Tendéncias editoriais. Referéncias

Introduzir a publicidade no processo de diagramagao
9.41. 0O que éa publicidade? Tipos

9.42. Vantagens e desvantagens de introduzir a publicidade em uma diagramagao
9.4.3. Como introduzir a publicidade na midia impressa?
9.4.4.  Como introduzir a publicidade na midia digital?

A escolha da tipografia

9.5.1.  Tipografias editoriais

9.5.2.  Aimportancia do tamanho

9.5.3.  Tipografia em midia impressa

9.5.4.  Tipografia em midia digital

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. Falhas na ortotipografia

Diagramar nas redes sociais?

9.7.1. O escopo da diagramagao nas redes sociais

9.7.2.  AHashtag e sua importancia

9.7.3.  Abiografia do Instagram

9.7.4.  Grade no Instagram

Copywriting

9.8.1. O que é o Copywriting?

9.8.2.  Simplifique o copy. O primeiro impacto é o que conta
0.8.3.  Aplicativos de copywriting

9.8.4.  Tornando-se um bom copywriter

Aprendendo mais sobre o InDesign

9.9.1. Adicionar texto em uma faixa

9.9.2.  Uso do painel de caracteres e do painel de paragrafos
0.9.3.  Diferengas entre o texto sublinhado e as linhas de paragrafo
9.9.4. Controle de linhas vilvas e ¢rfas

9.9.5.  Ortotipografia: ver caracteres ocultos

Projetos de diagramagéao

9.10.1. Elaborando uma revista no InDesign

9.10.2. Aspectos a serem considerados

9.10.3. Referéncias visuais: Grandes diagramacgdes no Instagram
9.10.4. Atualizando o Instagram com uma estratégia de diagramagao

tecn



tech 38 | Conteudo programatico

Mddulo 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 uma impressao
10.2.1. Suporte
10.2.2. Material de coloracao
10.2.3. Aforma
10.2.4. As maquinas
10.8. Impressao planogréfica
10.3.1. O que € impresséo planografica?
10.3.2. Sistemas Offset
10.3.3. Propriedades dos sistemas de impressao Offset
10.3.4. Vantagens e desvantagens
10.4. Rotogravura
10.4.1. O que € impresséo rotogravura?
10.4.2. Impresséo de rotogravura
10.4.3. Propriedades dos sistemas de impressao por rotogravura
10.4.4. Acabamento
10.5. Impresséo em relevo
10.5.1. O que € impressao em relevo?
10.5.2. Clichés de tipografia e clichés de flexografia
10.5.3. Propriedades
10.5.4. Acabados
10.6. Impressao em permeografia
10.6.1. O que é impressdo permeografica?
10.6.2. A serigrafia
10.6.3. Propriedades fisico-quimicas das telas de serigrafia
10.6.4. Vantagens e desvantagens
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10.7. Impresséo digital
10.7.1. O que é aimpressao digital?
10.7.2. Vantagens e desvantagens
10.7.3. Impresséo offset ou impressao digital?
10.7.4. Sistemas de impresséao digital
10.8. Analisando os suportes
10.8.1. Suportes em papel
10.8.2. Suportes rigidos
10.8.3. Suportes téxteis
10.9. Encadernagéo
10.9.1. Em que consiste a encadernagao?
10.9.2. Encadernagao industrial
10.9.3. Atradigdo permanece viva
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. Verificagao de cor, tipografia, medidas, etc.
10.10.3. Pensar antes de imprimir. O impacto ambiental
10.10.4. Suportes de impresséo sustentaveis

Esse Mestrado Proprio Semipresencial
lhe dara toda a experiéncia necessaria
para criar designs espetaculares no
formato digital e em papel"
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Estagio

Uma vez concluida a fase tedrica desse Mestrado Proprio Semipresencial, os alunos
terdo a oportunidade de colocar em pratica todo o conhecimento adquirido em uma

empresa lider do setor, onde profissionais de design especializados no setor editorial
lhes mostrardo as principais técnicas e softwares utilizados.
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Realize seu estagio com 0s softwares
mais utilizados pelas empresas do setor de
Design Editorial. Faga sua matricula agora”
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O periodo de Capacitagao Pratica deste programa de Design Editorial foi projetado
para proporcionar aos alunos uma aprendizagem o mais completa possivel, gragas
a um estagio de 3 semanas em uma empresa lider no campo do Design Editorial.
Dessa forma, os alunos passardo de segunda a sexta-feira em um estagio intensivo,
com jornadas de 8 horas consecutivas, ao lado de profissionais de design que
podem compartilhar todo o seu conhecimento no mundo editorial, diagramacao,
fotografia, design grafico, tipografia e identidade corporativa.

E uma excelente oportunidade para profissionais que buscam especializacéo em
um campo que exige o dominio das principais ferramentas de software usadas

na industria, enquanto dominam os conceitos de composicao grafica no Design
Editorial, considerando texturas, espacos, contraste, equilibrio e proporgées. Entre
as atividades que serdo realizadas durante este estagio estdo a selecao de uma
estratégia adequada para a imagem desejada, a gestdo do uso da cor em um projeto
pratico digital e de Design Editorial, o manuseio de diferentes tipos de tipografia,
adaptando-se ao meio de publicagéo, e o dominio da arte final na diagramagao.

O ensino pratico sera realizado com a participagao ativa do aluno executando as
atividades e procedimentos de cada area de competéncia (aprender a aprender
e aprender a fazer), com o acompanhamento e orientagdo de professores e
outros colegas de capacitagéo que facilitem o trabalho em equipe e a integragéo
multidisciplinar como competéncias transversais para a pratica do design (aprender
a ser e aprender a conviver).
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Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte pratica da
capacitagao, e sua implementacao estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho
do proprio centro, sendo as atividades propostas as seguintes:

Maédulo

Atividade Pratica

Design Gréfico e
imagem corporativa
para o ambito Editorial

Criar um bom Design Gréfico dentro do campo do Design Editorial, levando em
consideragdo texturas, espagos, contraste, equilibrio, proporgdes, etc.

Produzir materiais de sinalizagdo funcional em formato digital ou tradicional com
referéncias visuais modernas

Iniciar corretamente o projeto de Design Editorial por meio de um briefing, com uma
definigéo, justificativa e objetivos adequados

Desenvolver uma estratégia de identidade corporativa para estabelecer diretrizes
especificas para o Design Editorial

Metodologias e
técnicas de Design
Editorial

Integrar imagens e cores de maneira prética no Design Editorial, respeitando a intencéo
jornalistica subjacente

Desenvolver um formato padrdo ao elaborar o Design Editorial, adaptando-se as
necessidades da informacéo e do préprio trabalho

Analisar o mercado e o ambiente competitivo para estabelecer objetivos gerais,
especificos e técnicos realistas

Cores e tipografias de
maior relevancia para
o Design Editorial

Aplicar diferentes tipos de tipografia, adaptando-se ao trabalho necessario e ao meio de
publicagao

Utilizar elementos digitais, como Tablets ou iPads, para produzir uma boa tipografia
digital.

Gerenciar o uso da cor em um projeto pratico digital e de Design Editorial

Diagramacéo e
arte final no Design
Editorial

Diagramar os textos e as imagens em uma boa composigéo, de acordo com a
estratégia de negdcios

Realizar uma diagramag&o apropriada para o ambiente das redes sociais

Elaborar diagramagao complexa no InDesign

Ajustar o formato final do trabalho de acordo com o meio de publicagdo
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacéo desta instituicao é garantir a seguranga dos profissionais
que realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para 0 processo

de capacitagao pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcancar este
objetivo esta a resposta a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo
de ensino-aprendizagem.

Para isso, esta instituicdo educacional se compromete 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 capacitacao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita
antes do inicio da capacitacao pratica. Desta forma, o profissional nao tera que

se preocupar com situagoes inesperadas, estando amparado até a concluséo do
programa pratico no centro.




Condicoes da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para 0 programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Préprio Semipresencial o aluno contara com

dois orientadores que irdo acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as
duvidas e respondendo perguntas que possam surgir. Por um lado, contard com um
orientador profissional, pertencente ao centro onde é realizado o estdgio, que terd o
objetivo de orientar e dar suporte ao aluno a todo momento. E por outro, contara com
um orientador académico cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno durante todo

0 processo, esclarecendo duvidas e viabilizando o que for necessario. Assim, o aluno
estara sempre acompanhado e podera resolver as dividas que possam surgir, tanto de
natureza pratica quanto académica.

2. DURAGAO: o programa de estégio terd uma duracéo de trés semanas continuas de
capacitacao pratica, distribuidas em jornadas de oito horas, cinco dias por semana. Os
dias e horarios do programa serao de responsabilidade do centro e o profissional sera
informado com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. NAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio do
Mestrado Proprio Semipresencial, o aluno perdera o direito de realiza-lo sem que haja
a possibilidade de reembolso ou mudanca das datas estabelecidas.. A auséncia por
mais de dois dias sem causa justificada/médica resultara na renincia ao estagio

e, consequentemente, em seu cancelamento automatico. Qualquer problema que
possa surgir durante a realizacao do estagio, devera ser devidamente comunicado ao
orientador académico com carater de urgéncia.
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4. CERTIFICACAO: ao passar nas provas do Mestrado Préprio Semipresencial, 0 aluno
recebera um certificado que comprovara o periodo de estdgio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: RELACAO DE EMPREGO: 0 Mestrado Préprio
Semipresencial ndo constitui relacao de emprego de qualquer tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizacdo do Mestrado Proprio Semipresencial. Nestes casos, sera necessario
apresenta-lo ao departamento de estdagio da TECH para que seja confirmada a
atribui¢do do centro escolhido.

7. NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluird nenhum elemento
nao descrito nas presentes condi¢oes. Portanto, nao inclui acomodagao, transporte
para a cidade onde o estagio sera realizado, vistos ou qualquer outro servigo nao
mencionado anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacdes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagdes necessarias para
facilitar os procedimentos.
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Onde posso realizar
o Estagio?

Este programa de Mestrado Préprio Semipresencial inclui um estagio pratico em

uma empresa relevante do setor, com profissionais experientes em design grafico e
especializados na industria editorial em sua equipe. Dessa forma, os alunos adquirirao
um aprendizado abrangente e terdo a garantia de conhecer em primeira mao o trabalho

atual realizado neste campo.

._\_'.\_\_\.
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Complete seu aprendizado com uma
Capacitacédo Pratica com designers
especializados em Design Editorial”
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0 aluno pode fazer a parte pratica desse Mestrado Préprio Semipresencial
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

Capacitagoes praticas relacionadas:
-Gestdo da Comunicag&o e Reputacao Digital
-Modelagem 3D Organica
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Goose & Hopper

Pais Cidade
México Michoacén de Ocampo

Endereco: Avenida Solidaridad Col. Nueva
Chapultepec Morelia, Michoacan

Agéncia de publicidade, design, tecnologia e
criatividade

Capacitagdes praticas relacionadas:
-Gestdo da Comunicagao e Reputagdo Digital
-Modelagem 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

Capacitagoes praticas relacionadas:
-Criagd@o e Empreendedorismo na Empresa Digital
-MBA em Marketing Digital

T ) (s
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. 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 é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, como
o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que tem provado sua enorme
eficacia, especialmente em disciplinas que requerem
memoriza¢ao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as habilidades em um Mount Everest
contexto de constante mudanga, competitivo e altamente exigente.

Coma TECH vocé ira
experimentar uma maneira de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais ao redor do mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes nesta area, tanto nacional
quanto internacionalmente. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado em diregéo ao sucesso. O método do caso, técnica
gue constitui a base deste conteldo, garante que a realidade econémica, social e
profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa lhe prepara para
enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SUCesso na sua carreira.

0 método do caso ¢é o sistema de aprendizado mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de Direito
nao aprendessem a lei apenas com base no conteutdo tedrico, o método do caso
consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que tomassem
decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi

O estudante aprenderé, através de estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.
atividades de co/aboragéo € Casos reais, Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
como resolver situagées Comp/ean em pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem

orientado para a agao. Ao longo do programa, 0s alunos vao se deparar com
multiplos casos reais. Terdo que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar,
argumentar e defender suas idéias e decisdes.

ambientes reais de negocios.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do Estudo de
Caso com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na
repeticdo, combinando diferentes elementos didaticos em cada ligéo.

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

Em 2019, entre todas as
universidades online em espanhol
do mundo, alcancamos os melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda
projetada para capacitar os gerentes do futuro. Este método, na
vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa Universidade € a Unica em lingua espanhola autorizada a
utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar

0s niveis de satisfagéo geral de nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online em
espanhol.

learning
from an
expert
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No nosso programa, o aprendizado ndo é um processo linear, mas acontece em
espiral (aprendemos, desaprendemos, esquecemos e reaprendemos). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia
ja capacitou mais de 650.000 universitarios com um sucesso sem precedentes

em campos tao diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, historia, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em
um ambiente altamente exigente, com um grupo de estudantes universitarios de
alto perfil socioeconémico e uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning lhe permitira aprender com menos esforgo e
mais desempenho, fazendo com que vocé se envolva mais
na sua capacitacao, desenvolvendo seu espirito critico

e Sua capacidade de defender argumentos e contrastar
opinides, ou seja, Uma equacao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, nao sabemos
apenas como organizar informagoes, idéias, imagens, memorias, mas sabemos
também que o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos de nosso programa estao ligados ao contexto onde o
participante desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos os melhores materiais educacionais, preparados especialmente para vocé:

Material de estudo

>

Todo o conteudo didatico foi criado pelos especialistas que irdo ministrar o curso,
especialmente para o curso, fazendo com que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso com as técnicas mais avangadas e oferecendo
alta qualidade em cada um dos materiais que sao colocados a disposic¢éo do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memdria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada disciplina. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as habilidades e
competéncias necessarias para que um especialista possa se desenvolver dentro do
contexto globalizado em que vivemos.

Leitura complementar

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
\l/ virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para complementar a sua
capacitacao.
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Estudos de caso

Sera realizada uma selecao dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta titulagdo. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforgar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de conteudo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o seu conhecimento ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e auto-avaliagéo, para que
VOCE possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

-3
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Certificado

O Mestrado Proprio Semipresencial em Design Editorial garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Mestrado Proprio Semipresencial
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSOo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio Semipresencial em Design Editorial conta com o conteudo mais
completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio Semipresencial emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.

Q
te C n universidade
» tecnolégica

Outorga o presente

DIPLOMA

e, comdocumento de identidaden® ___________
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL

em
Design Editorial

Este € um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 1.620 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo obtida
no Mestrado Proprio Semipresencial, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagéo de carreira profissional.

Titulo: Mestrado Préprio Semipresencial em Design Editorial
Modalidade: online

Duracéo: 12 meses

Mestrado Préprio Semipresencial em Design Editorial

Contelido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (OB) 1.500 1 Historia do design 150 0B
P op) 1 Introdugéo as cores 150 0B
plativa (OP) 0 1 Design editorial 15 0B
Estdgios Externos (EE) 120 1 Metodologia do design 150 0B
Toc 1 Design gréfico 150 0B
0 1 Etica, legislagdo e ética profissional 150 oB
Total 1.620 1 Imagem Corporativa 150 0B
1 Tipografia 150 0B
1 Diagramagéo 15 0B
1 ArteFinal 150 0B
) - .
L= Z te Cn universidade
tecnolégica
Ma.Tere Guevara Navarro J g
Reitora

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Semipresencial

Design Editorial

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duragdo: 12 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica



Mestrado Proprio Semipresencial
Design Editorial
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