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Apresentacao

As Industrias Criativas estao crescendo cada vez mais e, portanto, a competitividade esta
aumentando. Sua diferenciacdo deve se concentrar na qualidade de seus produtos porém,
para o publico, criar uma marca que seja representativa e reconhecida pelos consumidores
€ essencial. Portanto, os designers que desejam ter cargos de responsabilidade neste tipo
de empresa devem estar cientes de que a comunicagao e o Branding devem constituir uma
parte essencial de sua capacitacdo. E por isso que a TECH desenvolveu este programa,
que sera fundamental para sua carreira futura e seu desenvolvimento neste campo.
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@ @ Atualize seus conhecimentos em comunicagao

e branding em empresas criativas e torne-se

um profissional capaz de desenvolver uma marca
que atraia o publico”



tecn o6 Apresentacdo

O Branding e a estratégia de comunicacéo sdo fundamentais para qualquer empresa
e ainda mais quando se fala de industrias do setor criativo. Neste sentido, o Branding pode
ser definido como o processo de construgdo de uma marca, enquanto que a estratégia de
comunicagao é entendida como a escolha de uma mensagem ou mensagens para atingir
um objetivo especifico. Sua importancia é tamanha que proporcionar uma qualificagéo
aos profissionais neste campo € extremamente relevante. Por esta razao, a TECH
elaborou este programa académico, que se concentra na capacitagao de designers
para liderar e gerenciar estes processos, incentivando a criatividade, a gestao de ideias
e a implementacao das melhores opc¢des de acordo com os objetivos da empresa.

O programa analisa intensivamente o conceito de Branding e suas principais estratégias.
Isto ira definir o processo e todas as etapas que fazem de uma marca o que ela é.
O objetivo é dar énfase e mostrar todas as qualidades que a prépria marca tem, para
que o cliente possa conhecer os valores e a visdo que a empresa possui e que servem
para diferencia-la de seus concorrentes. Além disso, a comunicagao neste setor sera
abordada de uma perspectiva global, incluindo o processo estratégico, a escolha do
publico, o planejamento estratégico e os canais de Marketing mais adequados para
coloca-lo em pratica, entre outros aspectos de grande relevancia neste campo.

Um Programa Avangado 100% online que permitiré aos estudantes organizar seu tempo
de estudo, sem horérios fixos e sem a necessidade de se deslocar para outro local fisico,
tendo a opgao de acessar todos os conteldos a qualquer hora do dia, conciliando seu
trabalho e vida pessoal com a sua vida académica.

Este Programa Avangado de Comunicagao e Branding em Industrias Criativas
conta com o conteldo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em gestao
de empresas criativas

+ O conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacgdes cientificas
e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissao

+ Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao pode ser usado para melhorar
a aprendizagem

+ Destaque especial nas metodologias inovadoras em comunicacao e Branding
em empresas criativas

* LicOes tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussédo sobre temas
controversos e trabalhos individuais de reflexao

+ Disponibilidade de acesso a todo o contetdo desde qualquer dispositivo fixo ou portatil
com conexao a Internet

A criagdo de campanhas de comunicagao
bem-sucedidas aumentara a consciéncia

de sua marca e construira uma reputacao
de acordo com 0s objetivos de sua empresa’



O futuro de qualquer empresa depende,
em grande parte, de suas campanhas
de comunicac&o e branding, portanto,
Sua capacitagdo neste campo
representara um valor agregado

ao seu curriculum profissional”

O corpo docente deste programa inclui profissionais da area de design, que trazem
a experiéncia de seu trabalho para esta capacitagao, assim como especialistas
reconhecidos de empresas lideres e universidades de prestigio.

Vocé podera acessar o conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente
tecnologia educacional, o que permitira uma aprendizagem situada e contextual.
Ou seja, em um ambiente simulado que proporciona um estudo imersivo, programado
para capacitar diante de situagoes reais.

O desenho deste programa se baseia no Aprendizado Baseado em Problemas,
pelo qual o aluno devera resolver as diferentes situacdes da pratica profissional
que surgirem ao longo do programa. Para isso, o profissional contara com a ajuda
de um inovador sistema de video interativo, realizado por especialistas reconhecidos
nesta drea.
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Este Programa Avancado conta com
uma metodologia de ensino inovadora,
que permitira aos alunos estudar de
forma contextual, como se estivessem
enfrentando situacdes reais.

O programa mais completo em
Comunicag&o e Branding em Industrias
Criativas, desenvolvido para fomentar
seu crescimento pessoal e profissional.




02
Objetivos

O principal objetivo deste Programa Avangado de Comunicagao e Branding em
Industrias Criativas da TECH é garantir que os designers adquiram as habilidades
necessarias para colocar em pratica todos os conceitos e estratégias que lhes
permitirdo tornar sua marca conhecida, criando uma sinergia com o publico que
ajudara sua empresa a alcangar o sucesso no mercado. Este objetivo serd, sem

duvida, alcancado com muito trabalho e dedicagao, e marcara o inicio para a futura
carreira profissional dos estudantes.
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A construcdo de uma marca de sucesso
requer muito esforco e dedicagdo, mas também
€ necessario desenvolver as habilidades corretas.
A TECH lhe oferece este Programa Avancado para
ajudar vocé a alcancar todos 0s seus objetivos”



tecn 10| Objetivos

Objetivos gerais

+ Oferecer conhecimentos Uteis para a especializagdo dos estudantes, Ihes proporcionando « Utilizar novas tecnologias de informagao e comunicagdo como ferramentas
habilidades para o desenvolvimento e aplicacdo de ideias originais em seu trabalho para capacitagao e troca de experiéncias na area de estudo
pessoal e profissional + Desenvolver habilidades de comunicagéo, tanto escritas quanto orais, assim como
+ Compreender como a criatividade e a inovagao se tornaram as forgas motrizes habilidades de apresentacao profissional eficaz na pratica diaria
da economia + Adquirir habilidades em pesquisa de mercado, viséo estratégica, metodologias digitais
* Resolver problemas em ambientes novos e em contextos interdisciplinares na area e cocriagao

de gestao da criatividade

* Integrar o proprio conhecimento com o conhecimento dos demais, formulando opinides
e reflexdes fundamentadas a partir das informagoes disponiveis em cada caso

+ Saber gestionar o processo de criagao e implementacao de ideias inovadoras
em um determinado assunto
+ Adquirir conhecimentos especificos de gestdo de empresas e organizagdes
no novo contexto das industrias criativas
+ Possuir as ferramentas para analisar as realidades econdmicas, sociais e culturais em que Adqu/ra as habilidades necessarias para

as industrias criativas estdo se desenvolvendo e se transformando atualmente admin/'strar acom UI’)/CBQéO empresar/a/
* Adquirir as habilidades necessarias para se desenvolver e evoluir seu perfil profissional, de sua empresa”

tanto no ambiente empresarial quanto no de empreendedorismo

+ Adquirir conhecimentos para gerenciar empresas e organizagdes no novo contexto das
industrias criativas

+ Organizar e planejar tarefas utilizando os recursos disponiveis para executa-las
em prazos determinados
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Novas industrias criativas
» Conhecer as novas industrias criativas
+ Aprofundar o conhecimento sobre o peso das indUstrias criativas na economia
+ Ampliar o conhecimento sobre as artes visuais e performaticas
+ Adquirir um conhecimento aprofundado sobre o patrimdnio histérico, natural

e cultural

Mddulo 2. Creative Branding: Comunicagao e gestao de marcas criativas
+ Compreender o processo de criagao e evolugao da marca
+ Saber como a identidade grafica da marca deve ser criada
+ Conhecer as principais técnicas e ferramentas da comunicagao

+ Ser capaz de realizar O Briefing da companhia

Mddulo 3. Novas estratégias de Marketing Digital

+ Aplicar ferramentas de marketing digital, levando em conta o publico ao qual as
mensagens estdo destinadas

+ Realizar andlises da web que fornegam a empresa informagdes para direcionar
a estratégia publicitaria
« Utilizar as redes sociais como ferramentas de marketing e publicidade

+ Aplicar ferramentas de Inbound Marketing
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Direcao do curso

O corpo docente deste Programa Avangado de Comunicagao e Branding em Industrias
Criativas da TECH é formado por profissionais com ampla experiéncia no setor,
qgue compreendem a importancia de programas de alta qualidade para melhorar
a qualificagao dos designers nesta area. Desta forma, eles colocaram todos os seus
esforgos para criar o plano de estudos mais completo do mercado atualmente,
que sera de grande utilidade para aqueles que desejam desenvolverse
profissionalmente no campo das empresas criativas.
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Professores de alto nivel |he ensinardo as
principais caracteristicas da Comunica¢ao
e Branding em Industrias Criativas’




tecn 14| Direccion del curso

Diretor da George Bozanic e Holman G. Hurt na USC Marshall

S. Mark Young é um especialista de renome internacional que concentrou sua pesquisa no setor de
entretenimento. Suas descobertas receberam varios prémios, incluindo o Prémio de Trajetdria em
Contabilidade e Gest&o de 2020 da Associagdo Americana de Contabilidade (American Accounting
Association). Ele também recebeu trés prémios por suas contribuigdes a literatura académica

nessas areas.

Um dos marcos mais notdveis de sua carreira foi a publicagdo do estudo Narcisismo e Celebridades,
juntamente com o Dr. Drew Pinsky. Esse texto compilou dados diretos sobre personalidades famosas do
cinema e da televisdo. Além disso, no artigo, que mais tarde se tornaria um livro best-seller, o especialista
analisou os comportamentos narcisistas das estrelas do cinema e como eles se tornaram normalizados
na midia moderna. Ao mesmo tempo, ele abordou o impacto desses comportamentos na juventude

contemporanea.

Ao longo de sua vida profissional, Young também se aprofundou na organizagéo e no foco da industria
cinematogréafica. Especificamente, ele investigou modelos para prever o sucesso de bilheteria de grandes
filmes. Ele também contribuiu para a contabilidade baseada em atividades e o projeto de sistemas

de controle. Em particular, sua influéncia na implementacéo de um gerenciamento eficaz baseado no

Balanced Scorecard é bem conhecida.

0 trabalho académico também marcou sua vida profissional, e ele foi eleito para a Catedra de Pesquisa
George Bozanic e Holman G. Hurt em Negdcios de Esportes e Entretenimento. Ele também lecionou
e participou de programas de estudo relacionados a Contabilidade, Jornalismo e Comunicagdes. Ao
mesmo tempo, seus estudos de graduagao e pds-graduacéo o levaram a universidades americanas de

prestigio, como Pittsburgh e Ohio.
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Sr. Mark Young

* Diretor da George Bozanic e Holman G. Hurt na USC Marshall, Los Angeles, EUA.

* Historiador oficial da equipe masculina de ténis da University of Southern
California.

* Pesquisador académico especializado no desenvolvimento de modelos preditivos
para a industria cinematografica

* Coautor do livro Narcissism and Celebrities (Narcisismo e celebridades).
* Doutor em Ciéncias Contabeis pela Universidade de Pittsburgh

* Mestrado em Contabilidade pela Universidade Estadual de Ohio

* Formado em Economia pela Faculdade de Oberlin

* Membro:
Centro de Exceléncia em Ensino Gracas a TECH, podera

aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Diregao

Dra. Marga Velar

+ Gerente de Marketing Corporativa no SGN Group (Nova York)
« Diregdo no Forefashion Lab

« Professora no Centro Universitario Villanueva, no ISEM Business School e na Faculdade de Comunicagédo
da Universidade de Navarra

« Doutora em Comunicacéo pela Universidade Carlos Ill de Madri

» Formada em Comunicagao Audiovisual em Comunicagao e Gestao da Moda pelo Centro Universitario
Villanueva, Universidade Complutense, Madri

+ MBA em Gestdo de Negdcios de Moda pelo ISEM Fashion Business School

Professores

Sra. Cristina Arroyo Villoria
+ Socia e diretora de projetos e empreendedorismo na fabrica das industrias criativas

+ Planejamento estratégico, desenvolvimento de negdcios, comunicagao e estratégia
de marketing

* Formada em Ciéncias do Trabalho pela Universidade de Valladolid
+ Mestrado em Gestao de Recursos Humanos pela Escola de Negocios San Pablo CEU
+ Mestrado em Tecnologia Educacional pelo Bureau Veritas Business School
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Estrutura e conteudo

O plano de estudos deste Programa Avancado de Comunicagao e Branding em
Industrias Criativas da TECH inclui todas as informagdes especificas que os designers
precisam conhecer para se desenvolverem com sucesso neste setor. Desta forma,
o conteudo do do programa apresenta uma perspectiva sobre as novas Industrias
Criativas, comunicacéo criativa da marca e Marketing digital. Um programa completo

que sera indispensavel para a carreira do estudante.
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Um programa de alta qualidade que determinara
um avango em sua capacitagao”
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Modulo 1. Novas industrias criativas 1.8.  PublicacBes atuais

1.8.1. Literatura, ensaios e poesia
1.8.2. Editoras
1.8.3. Imprensa

1.9.  Servigos criativos

1.1. Novas industrias criativas

1.1.1.  Daindustria cultural a industria criativa

1.1.2.  Asindustrias criativas atuais

1.1.3. Atividades e setores que compdem as industrias criativas
1.2. O peso econémico das industrias criativas na atualidade 1.9.1. Design e moda

1.2.1.  Contribuigéo

1.9.2.  Arquitetura e paisagismo
1.9.3.  Propaganda

1.10. Conexdes da Economia Criativa ou Economia Laranja
1.10.1. Modelo cascata - circulos concéntricos
1.10.2. Spillovers criativos, de produgao e de conhecimento
1.10.3. Acultura a servigco da Economia Criativa

1.2.2.  Fatores que impulsionam o crescimento e a mudanga

1.2.3.  Perspectiva profissional nas industrias criativas
1.3, Novo contexto global das industrias criativas

1.3.1. Radiografia das industrias criativas no mundo

1.3.2. Fontes de financiamento para as industrias criativas em cada pais

1.3.3. Casos praticos: modelos de gestéo e politicas publicas Médulo 2. Creative Branding: Comunicagdo e gestdo de marcas criativas
1.4. O patriménio natural e cultural

1.4.1.  Patrimoénio histérico e cultural

1.4.2.  Produtos derivados e servigos de museus, sitios arqueoldgicos, histéricos

2.1. Brands and Branding
211, Asmarcas

e paisagens culturais 2.1.2.  Evolugéo do Branding

1.4.3. Patrimonio cultural intangivel 2.1.3.  Posicionamento, personalidade da marca, notoriedade
1.5.  Artes visuais 2.2.  Construgéo da marca

1.5.1.  Artes plasticas 2.2.1.  Mix de marketing

1.52. Fotografia 2.2.2.  Arquitetura da marca

1.5.3. Artesanato 2.2.3. Aidentidade marca
1.6. Artes cénicas 2.3.  Expressdo da marca

1.6.1.  Teatro e danca 2.3.1.  Identidade gréafica

1.6.2.  Mdusica e festivais 2.3.2.  Expressao visual

1.6.3.  Feiras e circo 2.3.3.  Outros elementos que refletem a marca
1.7.  Meios audiovisuais 2.4.  Comunicagdo

1.7.1.  Filmes, TV e contetdo audiovisual 24.1. Focos

1.7.2.  Radio, Podcasts e contetdo de dudio 2.4.2. Brand Touchpoints

1.7.3. Videogames 2.4.3. Técnicas e ferramentas de comunicagao
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2.5, Brand Content
2.51.  Demarcas a plataformas de entretenimento
2.5.2.  0Oauge do conteudo de marca
2.53.  Conectar com o publico através de relatos Unicos
2.6.  Visual Storytelling
2.6.1.  Aanalise da marca
2.6.2.  Conceitos publicitarios criativos
2.6.3.  Venda criativa
2.7.  Customer Experience

2.7.1.  Customer Experience (CX)
2.7.2.  Customer Journey
2.7.3.  Alinhamento da marca e CX
2.8.  Planejamento estratégico
2.8.1.  Objetivos
2.8.2. ldentificagdo do publico e insights
2.8.3. Projeto da estratégia
2.9.  Performance
29.1. O Briefing
292  Taticas
2.9.3. Plano de produgdo
2.10. Avaliagao
2.10.1. O que avaliar
2.10.2. Como avaliar (ferramentas de medig&o)
2.10.3. Relatorios de resultados
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Médulo 3. Novas estratégias de Marketing Digital

3.1.  Tecnologia e publicos
3.1.1.  Estratégia digital e diferengas entre os tipos de usuarios
3.1.2  Publico-alvo, fatores de excluséo e geragbes
3.1.3.  Oldeal Costumer Profile (ICP) e a Buyer pessoal
3.2.  Anadlise digital para diagnostico
3.2.1.  Andlise prévia a estratégia digital
3.2.2.  Momento 0
3.2.3.  KPIs e métricas, tipologias, classificagéo de acordo com metodologias
3.3.  E-entertainment: o impacto do e-commerce na industria do entretenimento
3.31.  E-commerce, tipologias e plataformas
3.32.  Aimportancia do web design: UX e Ul
3.3.3.  Otimizagao do espago online: requisitos minimos
3.4.  Social media e Influencer Marketing
3.4.1. Impacto e evolugéo do Marketing nas redes
3.4.2.  Persuasao, elementos-chave para o conteudo e agdes virais
3.4.3. Planejamento de campanhas de Social Marketing e Influencer Marketing
3.5.  Mobile Marketing
3.5.1.  Usuario Mobile
3.52.  Web Mobile e Apps
3.53.  Agbes Mobile Marketing
3.6.  Publicidade em ambientes online
3.6.1.  Publicidade nas midias sociais e objetivos dos Social Ads
3.6.2. O funil de converséo ou Purchase Funnel: categorias
3.6.3. Plataformas de Social Ads




3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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A metodologia Inbound Marketing

3.7.1.  Social Selling, pilares fundamentais e estratégia

3.7.2. Aplataforma CRM em uma estratégia digital

3.7.3.  OlInbound Marketing ou Marketing de atragéo: acdes e SEO
Automacéao do Marketing

3.8.1.  E-mail Marketing e tipologia de E-mails

3.82.  Aautomacgéao do Email Marketing, aplicagées, plataformas e vantagens
3.8.3. O surgimento do Bot & Chatbot Marketing: tipologia e plataformas
Ferramentas de gerenciamento de dados

3.9.1. CRM em estratégia digital, tipologias e aplicativos, plataformas e tendéncias
3.9.2.  Big Data: Big Data, Business Analytics e Business Intelligence

3.9.3.  Big Data, Inteligéncia Artificial e Data Science

Medigao da rentabilidade

3.10.1. ROI: a definigédo de retorno do investimento e ROl X ROAS

3.10.2. Otimizagdo do ROI

3.10.3. Principais métricas

Aprofunde seus conhecimentos no campo
da comunicac¢do e branding e seja mais
eficiente em seu trabalho profissional”
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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
contexto de constante mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a 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. Gragas 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 |he 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/BbOI’&Q&INO € Casos reais, Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
como resolver situagées Comp/exas 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




29 tecn

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 conteudo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforcar 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
vOCé possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

A3
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Certificado

O Programa Avangado de Comunicagao e Branding de Industrias Criativas garante, além
da capacitagdo mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avangado
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COm SuUcesso e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avancado de Comunicagao e Branding em Industrias Criativas conta
com o conteldo mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Comunicagéo e Branding em Industrias Criativas

N.° de Horas Oficiais: 450h

[]
te C n universidade
tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. , com documento de identidade n®
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO

em
Comunicacéao e Branding em Industrias Criativas
Este é uma capacitagao propria desta Universidade, com duragéo de 450 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 Educagédo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos.

*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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Programa Avancado

Comunicacao e Branding
em Industrias Criativas

» Modalidade: online

» Duracéo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnolégica
» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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