Programa Avancado

Design com Inteligéncia Artificial
e Experiéncia do Usuario

Q
te C ﬂ universidade
» tecnologica



te C h universidade
tecnologica

Programa Avancgado
Design com Inteligéncia
Artificial e Experiéncia
do Usuario

» Modalidade: online

» Duragéo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnolégica
» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/br/design/programa-avancado/programa-avancado-design-inteligencia-artificial-experiencia-usuario


http://www.techtitute.com/br/design/programa-avancado/programa-avancado-design-inteligencia-artificial-experiencia-usuario

Indice

01 02

Apresentacao Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Direcado do curso Estrutura e conteudo Metodologia

pag. 12 pdg. 18 pdg. 24

06

Certificado

pdg. 32



01
Apresentacao

Um dos principais desafios para os artistas consiste em tomar decisdes de design que ndo
causem um impacto ambiental negativo. Nesse sentido, a Inteligéncia Artificial pode ser utilizada
por especialistas para gerar pegas sustentaveis que levem em conta fatores ambientais (como
eficiéncia energética, redugéo de residuos ou a conservacgéo de recursos naturais). E importante
ressaltar que a Inteligéncia Artificial pode analisar diversas varidveis para encontrar solugdes
ideais que equilibrem funcionalidade e sustentabilidade. Por esta razdo, a TECH desenvolveu
um curso que abordara de forma detalhada a sustentabilidade na inovagéao

dos processos de Design utilizando o Aprendizado de Maquina. Todos esses aspectos
em um formato conveniente, flexivel e 100% online, ministrado com a revolucionaria
metodologia Relearning.



- Apresentagdo | 05 tecC/a

Vocé aprimorara a acessibilidade visual
em design grafico na melhor universidade
online do mundo, de acordo com a Forbes”
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A Inteligéncia Artificial estéa desempenhando um papel cada vez mais importante no
design da Experiéncia do Usuario (UX), oferecendo novas oportunidades e abordagens
para melhorar a satisfagéo do publico. Gragas as suas ferramentas, os profissionais
podem analisar tanto os comportamentos quanto as preferéncias da audiéncia para
oferecer produtos relevantes. Isso melhorard a satisfagdo dos consumidores, pois terdo
acesso a informacdes de forma personalizada. Por outro lado, os assistentes virtuais
baseados em Inteligéncia Artificial (como chatbots ou assistentes de voz) otimizam a
interagao com os individuos ao fornecer respostas rapidas e assisténcia em tempo real.

Neste contexto, a TECH langa um Programa Avangado que analisara em profundidade
as aplicacoes praticas do Aprendizado de Maquina no Design. Estruturado em 3
maodulos completos, o plano de estudos analisara os algoritmos de recomendagao na
individualizagdo de interfaces. Ao mesmo tempo, o programa abordara os principais
modelos de Machine Learning, permitindo que o aluno possa prever o comportamento
da audiéncia. Além disso, os contetdos didaticos enfatizardo a importancia de garantir
a privacidade e transparéncia no manuseio de dados sensiveis. Por outro lado, a
capacitacgao incentivara o aluno a realizar processos de design sustentaveis e a
tomar decisbes éticas.

O programa é baseado em uma metodologia 100% online para que o aluno possa
concluir o curso de forma confortavel. O Unico elemento necessario para acessar
este programa académico serd um dispositivo com acesso a internet. Dessa forma, o
aluno podera acessar o campus virtual 24 horas por dia, de qualquer lugar do mundo.
E importante destacar que este Programa Avancado se baseia no sistema inovador
Relearning, do qual a TECH € pioneira. Este método de ensino baseia-se na repetigao
de conteuldos para garantir a aprendizagem. Também serao disponibilizados diversos
recursos multimidia, como videos, para tornar os conteldos mais dinamicos e,
consequentemente, contribuir para uma base solida de conhecimento para o aluno.

Este Programa Avangado de Design com Inteligéncia Artificial e Experiéncia do
Usuario conta com o contelddo mais completo e atualizado do mercado. Suas
principais caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em
Design com Inteligéncia Artificial e Experiéncia do Usuario

+ O conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico oferece informagdes
técnicas e praticas sobre aquelas disciplinas que séo essenciais para a
pratica profissional

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliacéo € realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

*

Disponibilidade de acesso a todo o contetdo a partir de qualquer dispositivo, fixo ou
portatil, com conexao a Internet

Vocé implementara estratégias
avancadas de analise para melhorar a
experiéncia do usuario”



\Vocé gostaria de garantir a privacidade

e a transparéncia no manejo de dados
confidenciais? Alcance seus objetivos
com este programa de apenas 150 horas”

O corpo docente deste curso inclui profissionais da drea que transferem a experiéncia do
seu trabalho para esta capacitacao, além de especialistas reconhecidos de sociedades
cientificas de referéncia e universidades de prestigio.

O conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, permitira ao
profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através de um ambiente
simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada para praticar diante de
situacgdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, através
da qual o profissional devera resolver as diferentes situagoes de pratica profissional que
surgirem ao longo do curso académico. Para isso, contard com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.

Apresentacdo | 07 tecn

Vocé estara preparado para superar oS
desafios na implementagéo do design
personalizado em grande escala?

O Relearning permitira que vocé aprenda com
menos esforco e mais desempenho, envolvendo-
se mais em sua especializacdo profissional.
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Objetivos

Este curso fornecera ao aluno as habilidades necessarias para aplicar as
ferramentas de Inteligéncia Artificial em seus projetos criativos. Desta forma,
os profissionais poderdo administrar com eficacia a geragéo automatica de
conteudos, a otimizacao de layouts e o reconhecimento de padroes. Por outro
lado, o aluno utilizara algoritmos preditivos para antecipar as interagoes do
usuario, permitindo assim respostas proativas. Além disso, sua pratica de
trabalho sera caracterizada por uma consciéncia ética, que ird incentiva-lo a
realizar praticas sustentaveis, como a reducao de residuos ou a integragéao de
tecnologias responsaveis.




Objetivos |09 tec!:
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U
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Atualize seus conhecimentos em Design com
Inteligéncia Artificial e Experiéncia do Usuario
por meio de um conteudo multimidia inovador”
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Objetivos gerais

Compreender os fundamentos tedricos da Inteligéncia Artificial

Estudar os diferentes tipos de dados e entender o ciclo de vida dos dados

Avaliar o papel crucial dos dados no desenvolvimento e na implementacéo de
solugdes de Inteligéncia Artificial

Aprofundar conhecimentos sobre os algoritmos e a complexidade para resolver
problemas especificos

Explorar a base tedrica das redes neurais para o desenvolvimento do Deep Learning
Analisar a computacao bioinspirada e sua relevancia para o desenvolvimento de
sistemas inteligentes

Analisar as estratégias atuais de Inteligéncia Artificial em varios campos, identificando
oportunidades e desafios

Desenvolver habilidades para implementar ferramentas de inteligéncia artificial em
projetos de design, abrangendo geragao automatica de conteudo, otimizagéo de
design e reconhecimento de padroes

Aplicar ferramentas de colaboragéo, aproveitando a Inteligéncia Artificial para

melhorar a comunicacao e a eficiéncia das equipes de design

Incorporar aspectos emocionais aos designs por meio de técnicas que se conectem
efetivamente com o publico

Compreender a simbiose entre o design interativo e a Inteligéncia Artificial para otimizar
a experiéncia do usuario

Desenvolver habilidades em design adaptativo, considerando o comportamento do
usudrio e aplicando ferramentas avancadas de Inteligéncia Artificial

Analisar criticamente os desafios e as oportunidades ao implementar projetos
personalizados no setor usando a Inteligéncia Artificial

Compreender o papel transformador da Inteligéncia Artificial na inovagao do
processo de design e fabricacao




Objetivos especificos

Mddulo 1. Aplicagdes Praticas de Inteligéncia Artificial em Design
+ Aplicar ferramentas de colaboragao, aproveitando a IA para melhorar a comunicagao
e a eficiéncia das equipes de Design

*

Incorporar aspectos emocionais aos designs por meio de técnicas que se conectem
efetivamente com o publico, explorando como a IA pode influenciar a percepcéo
emocional do Design

*

Dominar ferramentas e estruturas especificas para a aplicagéo de IA em Design, como
GANs (Redes Generativas Adversérias) e outras bibliotecas relevantes

+ Utilizar a |A para gerar imagens, ilustragdes e outros recursos

visuais automaticamente

+ Implementar técnicas de IA para analisar dados relacionados ao Design, como
comportamento de navegacao e feedback do usuario

Médulo 2. Interagao Design-Usuario e Inteligéncia Artificial
+ Compreender a simbiose entre 0 Design Interativo e a |A para otimizar a experiéncia
do usuario

+ Desenvolver habilidades em Design Adaptativo, considerando o comportamento do
usudrio e aplicando ferramentas avangadas de IA

+ Analisar criticamente os desafios e as oportunidades ao implementar projetos
personalizados no setor usando 1A

+ Usar algoritmos de IA preditivos para antecipar as interages do usuario, permitindo
respostas proativas e eficientes ao design

+ Desenvolver sistemas de recomendacao baseados em IA que sugerem conteudo, produtos
ou agdes relevantes para 0s usuarios

Objetivos | 11 tecn

Médulo 3. Etica e Meio Ambiente no Design e na Inteligéncia Artificial
+ Compreender os principios éticos relacionados a Inteligéncia Artificial e ao Design,
cultivando uma consciéncia ética na tomada de decisdes

+ Concentrar-se na integracéo ética de tecnologias, como o reconhecimento de emogoes,
garantindo experiéncias imersivas que respeitem a privacidade e a dignidade do usuario

+ Promover a responsabilidade social e ambiental no design de videogames e no setor em
geral, considerando aspectos éticos na representacao e na jogabilidade

+ Gerar praticas sustentaveis nos processos de design, desde a redugao de residuos até a
integragao de tecnologias responsaveis, contribuindo para a preservacgao do
meio ambiente

+ Analisar como as tecnologias de IA podem afetar a sociedade, considerando estratégias
para atenuar seus possiveis impactos negativos

Um curso flexivel que € compativel
com suas responsabilidades diarias
mais exigentes”
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Direcao do curso

Na selecéo do corpo diretivo e docente que compde este exclusivo curso a TECH
considerou a alta preparagao académica e a ampla experiéncia profissional dos
professores que criaram este completo plano de estudos. Desta forma, o aluno
terd a garantia de receber os conhecimentos mais atualizados em Design com
Inteligéncia Artificial e Experiéncia do Usuario. Além disso, o aluno podera ampliar
seus conhecimentos e ter a oportunidade de impulsionar sua carreira com
maior eficacia.




Diregdo docurso | 13 tec/:

Um plano de estudos especializado e
materiais didaticos de alta qualidade sdo a
base para uma carreira de sucesso"
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Palestrante internacional convidado

Flaviane Peccin é uma destacada cientista de dados com mais de uma década de experiéncia
internacional aplicando modelos preditivos e aprendizado de maquina em diversas industrias. Ao
longo de sua carreira, ela liderou projetos inovadores no campo da Inteligéncia Artificial, andlise
de dados e tomada de decisbes empresariais baseadas em dados, consolidando-se como uma

figura influente na transformagéo digital de grandes corporagdes.

Nesse sentido, ocupou papéis de grande importancia na Visa, como Diretora de Inteligéncia
Artificial e Aprendizado de Maquina, onde foi responsavel por definir e executar a estratégia
global de ciéncia de dados da empresa, com um foco particular em Machine Learning como
servico. Além disso, sua lideranga abrangeu desde a colaborag@o com partes interessadas
comerciais e cientificas até a implementagao de algoritmos avancados e solugdes tecnolégicas
escalaveis, as quais impulsionaram a eficiéncia e a precisdo na tomada de decisdes. Dessa
forma, sua experiéncia na integragdo de tendéncias emergentes em Inteligéncia Artificial e Gen

Al a posicionou na vanguarda de seu campo.

Além disso, trabalhou como Diretora de Ciéncia de Dados nesta mesma organizagao, liderando
uma equipe de especialistas que forneceu consultoria analitica a clientes na América Latina,
desenvolvendo modelos preditivos que otimizaram o ciclo de vida dos titulares de cartdes

e melhoraram significativamente a gestao de carteiras de crédito e débito. Sua trajetdria
também incluiu cargos-chave na Souza Cruz, HSBC, GVT e Telefonica, onde contribuiu para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras para a gestao de riscos, modelos analiticos e controle

de fraudes.

Assim, com uma ampla experiéncia nos mercados da América Latina e dos Estados Unidos,
Flaviane Peccin foi fundamental na adaptagdo de produtos e servigos, utilizando técnicas

estatisticas avangadas e analise aprofundada de dados.
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Dra. Peccin, Flaviane

+ Diretora de Inteligéncia Artificial e Aprendizado de Maquina na Visa, Miami, Estados Unidos
+ Diretora de Ciéncia de Dados na Visa

+ Gerente de Andlise de Clientes na Visa

-

Coordenadora/Especialista em Ciéncias de Dados na Souza Cruz
Analista de Modelos Quantitativos no HSBC

*

+ Analista de Crédito e Cobrangas na GVT
+ Analista Estatistica na Telefonica
+ Mestre em Métodos Numeéricos em Engenharia pela Universidade Federal do Parana

+ Graduada em Estatistica pela Universidade Federal do Parana

Gracas a TECH, vocé pode
aprender com os melhores
profissionais do mundo

m
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Direcao

Dr. Arturo Peralta Martin-Palomino
CEO e CTO em Prometeus Global Solutions
CTO em Korporate Technologies
CTO em Al Shephers GmbH
Consultor e Assessor Estratégico de Negdcios da Alliance Medical
Diretor de Design e Desenvolvimento da DocPath

Doutorado em Engenharia da Computagao pela Universidade de Castilla - La Mancha

Doutorado em Economia, Negécios e Financas pela Universidade Camilo José Cela

Doutorado em Psicologia pela Universidade de Castilla - La Mancha

Mestrado em Executive MBA pela Universidade Isabel |

Mestrado em Gestao Comercial e de Marketing pela Universidade Isabel |

Mestrado Especialista em Big Data por Formagao Hadoop

Mestrado em Tecnologia da Informagao Avancada pela Universidade de Castilla-La Mancha

Membro: Grupo de pesquisa SMILE
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Sr. Chema Maldonado Pardo
+ Designer Grafico na DocPath Document Solutions S.L.
+ Sécio Fundador e Responsavel pelo Departamento de Design e Publicidade da D.C.M. Difusao Integral de Ideias, C.B.

+ Responsavel pelo Departamento de Design e Impresséo Digital da Ofipaper, La Mancha S.L.

+ Designer Grafico em Atico, Estudio Grafico

Designer Grafico e Impressor Artesanal na Lozano Artes Graficas
Designer grafico e de layout na Graficas Lozano
ETSI Telecomunicagdes da Universidade Politécnica de Madri

ETS Sistemas de Computagao da Universidade de Castilla-La Mancha

Professores

Sra. Adelaida Parrefio Rodriguez
+ Desenvolvedor Técnico e Engenheiro de Comunidades de Energia nos projetos
PHOENIX e FLEXUM

+ Technical Developer & Energy Communities Engineer na Universidade de Mdrcia

+ Manager in Research & Innovation in European Projects na Universidade de Mdrcia
+ Criadora de conteudo de Global UC3M Challenge

+ Prémio Ginés Huertas Martinez (2023)

+ Mestrado em Energias Renovaveis pela Universidade Politécnica de Cartagena

+ Graduagdo em Engenharia Elétrica (bilingue) pela Universidad Carlos IIl de Madri
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Estrutura e conteudo

Este programa proporcionara ao aluno uma visao abrangente da intersegao entre
Design Grafico e o Aprendizado de Maquina. Composto por 3 modulos, o plano de
estudos abordara todos os aspectos, desde a geragdo automatica de conteudos
visuais até a colaboracao aprimorada. O conteddo programatico também enfatizara
a importancia dos modelos de Machine Learning para prever o comportamento do
usuario. Por outro lado, os materiais académicos irdo analisar o impacto ambiental
do design industrial. Dessa forma, o aluno adquirird uma consciéncia ética e produzira
pecas sustentaveis para inovar no setor artistico.




Estrutura e contetido | 19 tecC/1

Vocé dominara as ferramentas mais
avancadas do Machine Learning e criara 0s
designs mais originais”
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Mddulo 1. Aplicacdes Praticas de Inteligéncia Artificial em Design

1.1, Geragao automatica de imagens em design grafico com Wall-e, Adobe Firefly e Stable
Difussion

1.1.1.  Conceitos fundamentais de geragé@o de imagens
1.1.2.  Ferramentas e frameworks para geragao grafica automatica
1.1.3.  Impacto social e cultural do design generativo
1.1.4. Tendéncias atuais no campo e desenvolvimentos e aplicativos futuros
1.2, Personalizagdo dinamica de interfaces de usuario por meio de I1A
1.2.1.  Principios de personalizagdo de Ul/UX
1.2.2.  Algoritmos de recomendagao na personalizacédo de interfaces
1.2.3.  Experiéncia do usuario e feedback continuo
1.24.  Implementagao pratica em aplicativos reais
1.3.  Design generativo: Aplicagdes na industria e na arte
1.3.1.  Fundamentos do design generativo
1.3.2.  Design generativo na industria
1.3.3.  Design generativo na arte contemporanea
1.3.4. Desafios e futuros avangos no design generativo
1.4.  Criagéo automatica de Layouts editoriais com algoritmos
1.41. Principios de Layout editorial automatico
1.4.2.  Algoritmos de distribuicéo de conteudo
1.4.3. Otimizagéo do espago e das proporgées no design editorial
1.44. Automacgéao do processo de revisao e ajuste
1.5, Geragao de conteudos procedimentais em videogames com o PCG
1.5.1. Introdugédo a geragéo de procedimentos em videogames
1.5.2.  Algoritmos para criagdo automatica de niveis e ambientes
1.5.3.  Narrativa processual e ramificagdo em videogames
1.54. Impacto da geragao de procedimentos na experiéncia do jogador
1.6.  Reconhecimento de padrdes em logotipos com Machine Learning por Cogniac
1.6.1.  Fundamentos do reconhecimento de padrdes em design grafico
1.6.2.  Implementagao de Machine Learning para identificagao de logotipos
1.6.3.  AplicagGes praticas no design grafico
1.6.4. Consideracgdes legais e éticas sobre o reconhecimento de logotipos
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1.7.  Otimizagao de cores e composi¢des com A 2.3. Design adaptavel para diferentes dispositivos com IA
1.7.1.  Psicologia das cores e composi¢ao visual 2.3.1.  Principios de design adaptativo de dispositivos
1.7.2.  Algoritmos de otimizagao de cores em design grafico com o Adobe Color Wheel 2.3.2.  Algoritmos de adaptacéo de conteudo
e Coolors 2.3.3.  Otimizacéo da interface para experiéncias moveis e de desktop
1.7.3. S%Tr?v(\)lz;;’aciautoméﬂca de elementos visuais utilizando Framer, Canva 2.3.4.  Desenvolvimentos futuros em design adaptativo com tecnologias emergentes

2.4, Gerag&o automatica de personagens e inimigos em videogames

1.7.4. Avaliagao doimpacto da otimizagao automatica na percepgao do usuario 2.47.  Anecessidade de geragdo automatica no desenvolvimento de videogames

1.8.  Analise preditiva de tendéncias visuais em design 242 Algoritmos de geragio de personagens e inimigos

2.4.3.  Personalizagéo e adaptabilidade em caracteres gerados automaticamente
2.4.4. Experiéncias de desenvolvimento: Desafios e ligdes aprendidas

1.8.1.  Coleta de dados e tendéncias atuais
1.8.2.  Modelos de Machine Learning para previsao de tendéncias

1.83. Implementagao de estratégias proativas de design 25, Melhoria na IA em personagens do jogo

184 Principios do uso de dados e previsoes no design 2.51.  Importancia da inteligéncia artificial nos personagens de videogame

1.9. Colaboragao assistida por IA em equipes de design

) ) 2.52.  Algoritmos para melhorar o comportamento dos personagens
1.9.1. Colaboragao humano-IA em projetos de design

2.5.3. Adaptacéo continua e aprendizagem de |A em jogos

1.9.2. Plataformas e ferramentas para colaboragédo assistida por IA (Adobe Creative 254, Desafios téonicos e criativos na melhoria da IA de personagens

Cloud e Sketch2React)

1.9.3.  Melhores praticas de integragéo de tecnologia assistida por IA 26, Design personalizado no setor. Desafios e oportunidades

2.6.1.  Transformando o design industrial com a personalizagao

1.9.4.  Perspectivas futuras sobre a colaboragdo humano-IA no design A N ‘ A
2.6.2. Tecnologias facilitadoras para design personalizado

1.10. Estratégias para a incorporagao de sucesso da IA no design

1.10.1. Identificagao de necessidades de design soluciondveis por IA 263, Desafios na implementagdo do design personalizado em escala

2.6.4.  Oportunidades de inovagao e diferenciagcao competitiva

1.10.2. Avaliagéo das plataformas e ferramentas disponiveis
2.7.  Design para sustentabilidade por meio da 1A

1.10.3. Integragao eficaz em projetos de design

1104, Otimizagdo continua e adaptabilidade 2.7.1.  Andlise do ciclo de vida e rastreabilidade com inteligéncia artificial

2.7.2.  Otimizagao de materiais reciclaveis

Mddulo 2. Interagdo Design-Usuario e 1A 2.7.3.  Melhoria de processos sustentéveis

2.1.  Sugestdes contextuais de design baseadas no comportamento 274 Desenvolyimento dg es?ratégilas € projetos prét'icos o
211, Compreensio do comportamento do usudrio no design 2.8 Ien}_\egtgaé;ig de assistentes virtuais em interfaces de design com Adobe Sensei, Figma
u

2.8.1.  Papel dos assistentes virtuais no design interativo
2.8.2.  Desenvolvimento de assistentes virtuais especializados em design
2.8.3. Interagdo natural com assistentes virtuais em projetos de design

2.1.2.  Sistemas de sugestdes contextuais baseados em IA
2.1.3.  Estratégias para garantir a transparéncia e o consentimento do usuério
2.1.4.  Tendéncias e possiveis melhorias na personalizagdo baseada no comportamento
2.2. Analise preditiva de interagbes do usuario ) . ) )
o o - ) 5 ) - 2.84. Desafios de implementagdo e melhoria continua
2.2.1.  Importancia da andlise preditiva nas interagdes de design do usuario
2.2.2.  Modelos de Machine Learning para a previsdo do comportamento do usuario
2.2.3. Integragao da andlise preditiva ao design da interface do usuario

2.2.4.  Desafios e dilemas da analise preditiva
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2.9.

2.10.

Analise continua da experiéncia do usuario para melhorias

29.1. Ciclo de melhoria continua no design de interagdo

2.9.2. Ferramentas e métricas para analise continua

2.9.3. lteragdo e adaptagao na experiéncia do usuario

2.9.4. Garantia de privacidade e transparéncia no manuseio de dados confidenciais

Aplicagao de técnicas de IA para melhoria da usabilidade
2.10.1. Intersecgao de IA e usabilidade

2.10.2. Andlise de sentimento e experiéncia do usudrio (UX)
2.10.3. Personalizagé@o dindmica da interface

2.10.4. Otimizagdo do fluxo de trabalho e da navegagao

Médulo 3. Etica e Meio Ambiente no Design e na Inteligéncia Artificial
3.1,

3.2.

3.3.

Impacto ambiental no design industrial: Abordagem ética

3.1.1.  Consciéncia ambiental no design industrial

3.1.2.  Avaliagéo do ciclo de vida e design sustentavel

3.1.3.  Desafios éticos nas decisdes de design com impacto ambiental
3.1.4.  Inovagdes sustentaveis e tendéncias futuras

Melhoria da acessibilidade visual no design grafico responsivo
3.2.1.  Acessibilidade visual como uma prioridade ética no design grafico

3.2.2.  Ferramentas e praticas para melhorar a acessibilidade visual (Google LightHouse

e Microsoft Accessibility Insights)

3.2.3. Desafios éticos na implementagao da acessibilidade visual

3.2.4.  Responsabilidade profissional e melhorias futuras na acessibilidade visual
Redugdo de residuos no processo de design: Desafios sustentéveis

3.3.1.  Importancia da redugao de residuos no design

3.3.2. Estratégias para reducéo de residuos em diferentes etapas do projeto
3.3.3.  Desafios éticos na implementagéo de praticas de redugao de residuos
3.3.4.  Compromissos corporativos e certificagdes sustentaveis

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Andlise de sentimento na criagao de conteudo editorial: Consideracdes éticas

3.4.1. Andlise de sentimentos e ética em contelido editorial

3.4.2.  Algoritmos de andlise de sentimento e deciséo ética
3.4.3. Impacto na opinido publica
3.44. Desafios na andlise de sentimentos e implicagdes futuras

Integracao do reconhecimento de emocdes para experiéncias imersivas

3.5.1. Etica na integracédo do reconhecimento de emocées em

experiéncias imersivas

3.5.2.  Tecnologias de reconhecimento de emogdes
3.5.3. Desafios éticos na criagéo de experiéncias imersivas
emocionalmente conscientes
3.5.4.  Perspectivas futuras e ética no desenvolvimento de experiéncias imersivas
Etica no Design de videogames: Implicacdes e decisdes
3.6.1. Etica e responsabilidade no design de videogames
3.6.2. Incluséo e diversidade em videogames: Decisoes éticas
3.6.3.  Microtransagbes e monetizagao ética em videogames
3.6.4. Desafios éticos no desenvolvimento de narrativas e personagens em videogames

Design responsavel: Consideragdes éticas e ambientais na industria

3.7.1.  Abordagem ética para o design responsavel

3.7.2.  Ferramentas e métodos para um design responsavel
3.7.3.  Desafios éticos e ambientais na industria de design
3.7.4.  Compromissos corporativos e certificagdes de design responsavel

Etica na integracdo de IA em interfaces de usudrio

3.8.1.  Explorando como a inteligéncia artificial em interfaces de usuario levanta
desafios éticos

3.8.2.  Transparéncia e explicabilidade em sistemas de IA de interface de usuario

3.8.3.  Desafios éticos na coleta e no uso de dados da interface do usuério

3.8.4. Perspectivas futuras em ética de IA em interfaces de usuario
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3.9. Sustentabilidade na inovacgéo do processo de design

3.9.1.  Reconhecer aimportancia da sustentabilidade na inovagao do processo
de design

3.9.2. Desenvolvimento de Processos Sustentdveis e Tomada de Decisdes Eticas
3.9.3. Desafios éticos na adogdo de tecnologias inovadoras

3.9.4.  Compromissos empresariais e certificagdes de sustentabilidade nos
processos de design

3.10. Aspectos éticos na aplicagdo de tecnologias em design
3.10.1. Decisdes éticas na selegao e aplicagao de tecnologias de design
3.10.2. Etica no design de experiéncias de usuério com tecnologias avancadas
3.10.3. Intersecdes de ética e tecnologias em design

3.10.4. Tendéncias emergentes e o papel da ética na diregdo futura do design de
alta tecnologia

Aproveite a oportunidade e impulsione
Sua carreira com este programa
inovador de 6 meses’
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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 atraves de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem que
tem provado sua enorme eficacia, especialmente em disciplinas
que requerem memorizagao"
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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.

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.




Metodologia |27 tecn

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
guanto 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 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 aprendera’, através de estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.
atividades de Co/aboragéo € Casos reals, Em uma determinada situagéo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a
como resolver s/tuagées 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 repeticéo,
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.

learning
from an
expert

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



06
Certificado

O Programa Avangado De Design com Inteligéncia Artificial e Experiéncia do
Usuario garante, além da capacitagdo mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um
titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avancado De Design com Inteligéncia Artificial e Experiéncia do Usudrio
conta com o contetido mais completo e atualizado do mercado.

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

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

Titulo: Programa Avangado De Design com Inteligéncia Artificial e
Experiéncia do Usudrio

[}
t e C universidade
» tecnoldgica

~o. Outorga o presente
Duracdo: 6 meses CERTIFICADO

Modalidade: online

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

PROGRAMA AVANGADO
de
Design com Inteligéncia Artificial e Experiéncia do Usudrio
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&do de 450 horas, com data de inicio

dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

cddigo 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
Design com Inteligéncia
Artificial e Experiéncia
do Usuario

» Modalidade: online

» Duracao: 6 meses

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

» Provas: online
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