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Apresentacao

Para planejar e realizar o design de um produto, € necessario efetuar uma adequada
conceitualizagao, tanto no sentido criativo como técnico. Por esta razao, este programa
analisa este processo e aproxima o profissional das melhores técnicas de Design Conceitual,
uma vez que seu conteldo abrange questées como o volume e o espaco, os fundamentos
do design, a elaboragao de mapas e storyboards. Todos estes aspectos sédo baseados em
uma metodologia de ensino 100% online, permitindo que o aluno estude no seu ritmo e de
acordo com suas necessidades pessoais.
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Através deste programa, vocé conhecera 0s
fundamentos essenciais da conceitualizacdo
do produto, o que aperfeicoara imediatamente
suas perspectivas profissionais”
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O ponto de partida de um produto € sua conceitualizacao. Este processo abrange
elementos técnicos, desde a escolha da forma e funcionalidade até o material do
qual é elaborado, bem como elementos criativos, especialmente em termos de
aparéncia. E por isso que projetar uma ferramenta, objeto ou dispositivo envolve
um planejamento minucioso que orienta toda a fabricagdo do produto, desde a
ideia original até o resultado final.

Este Programa Avangado de Design Conceitual de Produto analisara detalhadamente este
processo e fornecera ao profissional os conhecimentos mais recentes e completos desta
area, visto que sua jornada académica abrangera aspectos como a semiotica dos objetos,
0s materiais e suportes no design, as propriedades e dimensées da cor e 0s elementos
fundamentais da linguagem tridimensional.

Trata-se de uma capacitacédo desenvolvida através de um sistema de aprendizagem
online, especialmente planejado para permitir ao aluno conciliar seu estudo com as
atividades profissionais e pessoais. Além disso, o aluno podera estudar a qualquer
momento, visto que os recursos didaticos estarao disponiveis 24 horas por dia para
consulta através de um dispositivo com conexdo a internet.

Este Programa Avangado de Design Conceitual de Produto conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas
em conceitualizagdo de design

+ 0 conteudo grafico, esquematico e extremamente Util fornece informacgoes cientificas
e praticas sobre aquelas disciplinas indispensaveis para o exercicio da profissao

+ Contém exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao é realizado
para melhorar a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

* LigOes teoricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexéo individual

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

Vocé podera planejar de forma precisa
e completa o design de seus produtos,
gracas ao conteudo apresentado
neste Programa Avancado”
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A melhor tecnologia educacional esta a
sua disposicéo, este Programa Avancado
disponibiliza videos, atividades tecricas
e praticas e resumos interativos.

A metodologia online da TECH € exclusiva
e visa que o aluno possa conciliar suas
atividades profissionais com seus estudos,
sem horarios fixos ou deslocamentos

desnecessarios” Este programa lhe proporcionard o melhor
conteudo multimidia, permitindo aprofundar

conhecimentos sobre na conceitualizacdo de

Seus projetos.

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda
a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagéo, além de
especialistas reconhecidos de instituicbes 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 situacoes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde
o profissional devera tentar resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que
surjam ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo desenvolvido por destacados especialistas nesta area.
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Objetivos

O principal objetivo deste Programa Avancado de Design Conceitual de Produto é preparar
o profissional para enfrentar os desafios atuais e futuros da area do design. Isso permitira
gue o aluno integre em sua pratica didria os métodos de planejamento e estruturagdo
necessarios para realizar com sucesso todos os tipos de design de produtos. Este
programa sera um divisor de aguas na carreira do aluno, pois aprimorara sua atuagao
como designer, tornando seu trabalho mais preciso e reduzindo significativamente

0 tempo na execugdo de suas atividades profissionais.
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Objetivos gerais

+ Conhecer os fundamentos do Design, assim como as referéncias, estilos e movimentos
que lhe deram forma desde o inicio até a atualidade

+ Compreender o processo criativo, analitico e de estudo para ser utilizado em qualquer projeto

+ Analisar e diferenciar as principais leis de percepcao visual utilizando a nomenclatura
e alinguagem da especialidade

+ Aprender a construir estruturas usando elementos previamente moldados e compreender
os fatores que determinam sua configuragao espacial

Este € o programa que vocé estava
procurando. Matricule-se e obtenha
o0 crescimento profissional desejado”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos do Design

+ Conectar e correlacionar as diferentes areas do design, campos de aplicagéo
e ramos profissionais

+ Conhecer 0s processos de ideacdo, criatividade e experimentagao e saber como
aplica-los aos projetos

* Integrar a linguagem e a semantica nos processos de ideagao de um projeto,
relacionando-os com seus objetivos e valores de uso

Mddulo 2. Desenho e Técnicas Graficas
+ Conhecer estratégias de observacao e de representacao da forma
+ Compreender a visdo plana e tridimensional
* Aprender varias técnicas e ferramentas graficas de acordo com critérios de andlise e sintese

+ Diferenciar e identificar os suportes, materiais e ferramentas que distinguem cada
uma dessas técnicas e o vocabulario basico envolvido

+ Conhecer e dominar os elementos graficos do desenho, assim como os meios
mais adequados para a expressao grafica
Mddulo 3. A Cor e a Forma

+ Conhecer as diferentes ferramentas e recursos atualizados para o uso da cor no
design e administrar os diferentes meios de aplicagdo da cor tanto manualmente
quanto digitalmente no processo de design

+ Compreender a aplicagao das cores aproveitando 0s recursos cromaticos e as dimensoes
de padrbes internacionais para alcangar objetivos especificos em projetos de design
Mddulo 4. Volume e Espaco
+ Conhecer os fundamentos dos processos de moldagem
+ Conceber e desenvolver a linguagem visual em seu contexto fisico e tridimensional
* Experimentar e investigar com técnicas e materiais
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Estrutura e conteudo

Este Programa Avancado de Design Conceitual de Produto € um plano de estudos que
aborda a questao do planejamento e execucéo do design de um determinado produto.
Desta forma, o conteldo esta orientado para alcangar este objetivo, embora os 4 modulos
gue compdem este programa estejam baseados em diferentes perspectivas. O profissional
abordara primeiramente a importante questdo do dominio dos fundamentos essenciais

do design e, posteriormente, analisara as técnicas graficas, as cores, 0 volume e 0 espaco.
Com estes conhecimentos, o aluno tera aperfeicoado seu perfil como designer de produto.
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O mais completo conteudo sobre o Design
Conceitual de Produto esta ao seu alcance.
N&o perca esta oportunidade”
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Mddulo 1. Fundamentos do Design

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Historia do Design

1.1.1.  Revolugdo industrial
1.1.2.  Asetapas do Design
1.1.3.  Arquitetura

1.1.4. AEscolade Chicago
Estilos e movimentos do Design
1.2.1.  Design decorativo
1.2.2. Movimento modernista
1.2.3.  ArtDéco

1.2.4.  Desenho Industrial
1.2.5.  LaBauhaus

1.2.6. Il Guerra Mundial

1.2.7.  Transvanguarda

1.2.8.  Design contemporaneo
Designers e tendéncias

1.3.1.  Designers de interiores
1.3.2. Designers graficos
1.3.3.  Designers industriais ou de produtos
1.3.4.  Designers de moda
Metodologia do Design

1.4.1.  Bruno Munari

1.42.  GuiBonsiepe

1.43. J. Christopher Jones
1.4.4. L. Bruce Archer

1.4.5.  Guillermo Gonzalez Ruiz
1.4.6. Jorge Frascara

1.4.7. Bernd Lobach

1.4.8. Joan Costa

1.4.9. Norberto Chaves

A linguagem no Design

1.5.1.  Osobjetos e o sujeito
1.5.2.  Semidtica dos objetos

1.6.

1.7.

1.8.

1.5.3.
1.5.4.
1.5.5.

0O layout do objeto e a sua conotagao
A globalizagao dos sinais
Proposta

0 design e sua dimensao estético-formal

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

1.6.4.

Elementos visuais
1.6.1.1. Aforma
1.6.1.2. Amedida
1.6.1.3. A cor

1.6.1.4. Atextura
Elementos de relagéo
1.6.2.1. Diregao
1.6.2.2. Posigao
1.6.2.3. Espago
1.6.2.4. Gravidade
Elementos praticos
1.6.3.1. Representagao
1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcéo
Marco de referéncia

Métodos analiticos do Design

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.

Design pragmatico

Design analdgico

Design iconico

Design candnico

Principais autores e sua metodologia

Design e semantica

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.
1.8.6.
1.8.7.
1.8.8.

A semantica

0 significado

Significado denotativo e significado conotativo
0 Léxico

Campo Léxico e familia Léxica

Relacbes semanticas

Mudanga semantica

Causas das mudangas semanticas
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1.10.

Mddulo 2. Desenho e Técnicas Graficas

2.1

2.2.

Design e o pragmatismo

1.9.1. Consequéncias praticas, abdugao e semidtica
1.9.2.  Mediagao, corpo e emogdes

1.9.3.  Aprendizagem, vivéncia e conclusdo

1.9.4. Identidade, relagbes sociais e objetos
Contexto atual do Design

1.10.1. Problemas atuais do Design

1.10.2. Ostemas atuais do Design

1.10.3. Contribuicdes metodoldgicas

Historia do desenho
2.1.1.  Aorigem do desenho
2.1.2.  Os primeiros desenhos
2.1.3.  EraEgipcia
2.1.4.  Aculturagrega
2.1.5. |dade Média
2.1.6. O Renascimento
2.1.7. EraModerna
2.1.7.1. Futurismo
2.1.7.2. O cubismo
2.1.7.3. Expressionismo
2.1.7.4. Surrealismo
2.1.8. Aartedigital
Materiais e suportes
2.2.1.  Materiais tradicionais
2.2.2.  Materiais ndo-tradicionais
2.2.3.  Materiais do desenho
2.2.4.  Materiais industriais
2.2.5.  Materiais alternativos
2.2.6.  Suportes para o desenho

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Estrutura e contetdo | 15 tech

Relacéo da Arte e do Desenho
2.3.1.  Anpintura
2.3.2.  Escultura

2.3.3.  Mdsica
2.3.4. Danga
2.3.5. Literatura
2.36. Cinema

Elementos basicos do desenho
241 Alinhaeoponto

2.42.  Aforma

243, Aluzeasombra

244 Ovoulme

2.4.5.  Aproporgéao

2.4.6. A perspectiva

247. Atextura

248, Acor

Classificagao do desenho

2.5.1.  Desenho Artistico
2.5.2.  Desenho Técnico
2.53. Desenho geométrico
2.54.  Desenho mecanico
2.5.5.  Desenho arquitetonico
2.5.6.  Desenho animado
2.5.7. Desenhoamao livre
Ajuste, proporgao, claro-escuro, composi¢ao e cor
2.6.1.  Ajuste

2.6.2.  Proporgao

2.6.3.  Claro-escuro

2.6.4.  Composicao

26.5. Cor

Andlise da forma I: A viséo plana
2.7.1.  Aperspectiva

2.7.2. Perspectiva hierarquica
2.7.3.  Perspectiva militar
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2.8.

2.9.

2.10.

2.7.4.
2.7.5.
2.7.6.

Perspectiva cavaleira
Perspectiva axonométrica
Perspectiva conica

Andlise da forma II: A visdo em trés dimensoes

2.8.1.
2.8.2.
2.83.
2.8.4.

Tridimensionalidade monocular: a imagem plana
Eficacia da monocularidade

A estereopsia

Simulagao e medicéo de estereopsia

Técnicas de expressao e representacéo no processo do desenho

29.1.
29.2.
2.93.
29.4.
2.95.

Mapas mentais
Relatorios graficos
llustragao

Os quadrinhos

Os storyboards

Aimportancia do desenho para o ser humano

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.

Liberdade de pensamento e expressao
Habilidades de comunicagao

A sensibilidade artistica

Invengao, imaginagao e criatividade

Maddulo 3. A Cor e a Forma

Teoria da cor

3.1

3.2.

311
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.
3.1.5.

Percepgao da forma e do espago

A cor. Definigao

Percepgao da cor

Propriedades ou dimensdes das cores
Classificagdo das cores

Percepgao da cor

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

0 olho humano

Visdo das cores

Variaveis na percepgéo das cores
Percepgao nao-visual das cores

3.3.

3.4.

Modelos e padronizagao de cores
3.3.1.  Historia das cores

3.3.1.7. Primeiras teorias

3.3.1.2. Leonardo Da Vinci

3.3.1.3. Isaac Newton

3.3.1.4. Moses Harris

3.3.1.5. Goethe

3.3.1.6. Runge

3.3.1.7. Chevreul

3.3.1.8. Rood

3.3.1.9. Munsell

3.3.1.10. Ostwald

Percepgao visual

3.3.2.1. Absorgédo e reflexao
3.3.2.2. As moléculas de pigmento

3.3.2

3.3.3.  Atributos de cor
3.3.31.0tom
3.3.3.2. Luminancia
3.3.3.3. Saturagao
Cores quentes e frias

A harmonia das cores

3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.

O contraste

Efeitos das cores

3.3.7.1. 0 tamanho

3.3.7.2. Transparéncia, peso e massa
Semidtica e semantica das cores

3.4.1.  Semiotica das cores

3.4.2. Descrigao das cores

3.4.3. Cores: material, luzes, percepgoes, sensagoes
3.4.4.  Cor e matéria

3.4.5.  Averdade de uma cor

3.4.6. Percepcdo da cor

3.4.7. 0 pesodeuma cor

3.4.8. Odicionario das cores



3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

As cores no design
3.51. Tendéncias cromaticas
3.5.2.  Design Gréfico
3.5.3.  Design de interiores
3.5.4.  Arquitetura
3.5.5.  Design paisagistico
3.5.6.  Design de moda
Composigdo
3.6.1.  Generalidades
3.6.1.1. Cadigos utilizados
3.6.1.2. Grau de originalidade e banalidade
3.6.1.3. Grau de iconicidade e abstragao
3.6.2.  Organizagao configuracional da imagem: relagéo fundo e figura
3.6.3.  Organizagao configuracional da imagem: leis Gestalt
3.6.4.  Organizagao configuracional da imagem: sistemas de organizagdo espacial
3.6.4.1. Equilibrio: estatico ou dindmico. Sistema focal ou ortogonal
3.6.4.2. Proporgéo
3.6.4.3. Simetria
3.6.4.4. Movimento e ritmo
3.6.5.  Estudo de campo
As fungbes da imagem
3.7.1.  Representativa
3.7.1.1. Cartografica
3.7.1.2. Cientifica
3.7.1.3. Arquitetonica
3.7.1.4. Projetual
3.7.2.  Persuasiva
3.7.3.  Artistica
Psicologia das cores
3.8.1. Cores quentes e cores frias
3.8.2. Efeitos fisioldgicos
3.8.3.  Simbolismo das cores
3.8.4. Preferéncias pessoais em termos de cores
3.8.5.  Efeitos emocionais
3.8.6. Cores locais e expressivas

3.9.

3.10.

Estrutura e contetdo | 17 tech

O significado da cores

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.
3.9.4.
3.9.5.
3.9.6.
3.9.7.
3.9.8.
3.9.9.
3.9.10.
3.9.11.
3.9.12.
3.9.13.

Azul
Vermelho
Amarelo
Verde
Negro
Branco
Laranja
Violeta
Rosa
Ouro
Prata
Marrom
Cinza

Utilizagdo de cores

3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.
3.10.5.
3.10.6.
3.10.7.

Fontes de tintas e pigmentos
lluminagao

Mistura de oleos e acrilicos
Ceramica vidrada

Vidro colorido

Impressao colorida
Fotografia colorida

Médulo 4. Volume e Espaco

4.1.

Elementos basicos da linguagem tridimensional

41.1.
41.2.
41.3.
41.4.
4.1.5.
4.1.6.

Origem e cronologia do design tridimensional
Definigdo do design tridimensional
Elementos de design tridimensional
Metodologia do design tridimensional

A operagdo nos fundamentos do design
Modelos, maquetes e prototipos
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4.2.

4.3.

4.4.

Materiais e processos

421,

42.2.

4.2.3.

Materiais

4.2.1.1. A pedra
4.2.1.2. 0 metal
4.2.1.3. Amadeira
4.2.1.4. 0 barro
4.2.1.5. Aargila
Processos

4.2.2.1. Fabricando um ferro de passar
4.2.2.2. Método churro
4.2.2.3.0cubo

0 workshop

Transformagao e criagdo do espaco

4.3.1.
43.2.

4.3.3.

43.4.
4.3.5.

Do plano ao volume

A escultura a partir do plano

4.3.2.1. O relevo
4.3.2.1.1. Relevo vazio
4.3.2.1.2. Baixo relevo
4.3.2.1.3. Médio relevo
4.3.2.1.4. Alto relevo
4.3.2.1.5. Meio saco

4.3.2.2. A colagem e montagem

4.3.2.3. Criagdo de uma escultura

Bidimensionalidade e tridimensionalidade

4.3.3.1. O trompe l'oeil

Artistas matéricos

Pintura como escultura

Sistemas de configuragéo tridimensional

4.47.
4.4.2.

A estrutura

A estrutura como suporte

4.4.2.1. Estruturas projetadas para resistir
4.4.2.2. Estruturas e equilibrio

4.5.

4.6.

4.7.

4.43.

4.4.4.
4.4.5.

A estrutura como base composicional
4.4.3.1. A geometria como estrutura ou base composicional
4.4.3.2. Estruturas por zonas hierarquicas
4.4.3.3. Estruturas hierarquicas por tamanho e proporgao
4.4.3.4. Estruturas gestuais e matéricas determinadas pela sensibilidade
4.4.3.5. A estrutura do conjunto
Visualizagao mental das estruturas
A forma e a fungéo
4.4.5.1. Predominancia da forma ou fungao
4.4.51.1. 0 luxo e a aparéncia
4.4.5.2. Formas na natureza
4.4.5.2.1. Formas biomarficas
4.4.5.2.2. Formas geométricas
4.4.5.2.3. Formas naturais
4.4.5.3. Formas industriais
4.45.3.1. A forma revisavel
4.4.5.3.2. Antiguidades
4.4.5.4. Relagao do ser humano com a forma e a fungao

Técnicas aditivas

4.5.1.
4.5.2.
4.53.

Modelagem
Tipologias de modelagem
Criagéo do molde

Técnicas subtrativas

4.6.1.
4.6.2.
4.6.3.
4.6.4.

A escultura

Materiais e ferramentas
Processo de escultura
Artistas destacados

Técnicas construtivas

4.7.1.
4.7.2.
4.7.3.
4.7.4.
4.7.5.

Montagem e configuragdes espaciais
Materiais

Tipologia

Caracteristicas

Artistas destacados



4.8.

4.9.

4.10.

Técnicas de moldura
4.8.1. Moldagem e fundi¢ao
482. Técnica
4.8.3. Procedimento
4.84. Tipologia
4.8.5. Materiais
4.8.6. Ferramentas
4.87. Partes e elementos
4.8.8. Arota de saida e os engates
4.8.9. Tipos de sistemas de moldes
Novas Tecnologias
49.1. Evolugdo da forma tridimensional
4.9.2.  Novas técnicas e materiais
4.9.2.1. O plastico
4.9.2.2. O concreto
4.9.2.3. Esculturas de luz
4.9.2.4. Bioarte
4.9.2.5. 0 video e 0 espago virtual
493. Impressdoem 3D
Comunicagao do projeto
4.10.1. Grandes espagos. Land art
4.10.2. Instalagdes
4.10.3. Happenings e Performances
4.10.4. O movimento. Esculturas cinéticas

Este programa melhorara rapidamente suas
perspectivas profissionais e salariais através
do conhecimento inovador e da abordagem
completa”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia

¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicacdes cientificas, 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 se mostrou extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de
mudanca, competitivo e altamente exigente.

Coma TECH vocé ira
experimentar uma maneira de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o 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.




Através de atividades de colaboracdo e
casos reais, 0 aluno aprendera a resolver
situacoes complexas em ambientes reais
de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara voceé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SuCesso na sua carreira”

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os alunos de Direito
pudessem aprender a lei ndo apenas com base no conteudo tedrico, 0 método
do caso consistia em apresentar situagdes reais e complexas para que 0s alunos
tomassem decisoes e justificassem como resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido
como 0 método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo do programa, 0s alunos irao se deparar com
diversos casos reais. Terdo que integrar todo o conhecimento, pesquisar,
argumentar e defender suas ideias e decisoes.
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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 repeticao,
combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2019, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

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

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais
de 650 mil graduados universitarios com um sucesso sem precedentes em areas
téo diversas como bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, habilidades
gerenciais, ciéncias do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia

ou mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esfor¢co e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacao, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue 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 do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irao
ministra-lo, o que faz 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 inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que é colocado a disposigdo do aluno.

—
Masterclasses
Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observagao de terceiros especialistas.
O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranca para a tomada de decisdes dificeis no futuro
Praticas de habilidades e competéncias
Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado em que
Vivermos.
Leituras complementares
Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para

complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o contetdo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacao, para que
possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Programa Avangado de Design Conceitual de Produto garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avancado emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
CoOm SuUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”




tECh 30| Certificado

Este Programa Avancado de Design Conceitual de Produto conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagbes, o0 aluno recebera por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

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 avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Design Conceitual de Produto
N.° de Horas Oficiais: 600h

[}
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
Design Conceitual de Produto

Este € uma capacitagao propria desta Universidade, com duragéo de 600 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 Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo 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 Conceitual
de Produto

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacao: 16h/semana

» Hordrio: no seu proprio ritmo

» Provas: online



Programa Avancado
Design Conceitual de Produto
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