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Apresentacao

Atualmente, a criatividade e a inovagao se tornaram os principais propulsores do progresso
econdmico, juntamente com a tecnologia. As industrias culturais e artisticas, principalmente,
estdo no foco deste setor, que exige cada vez mais profissionais com maior qualificagao,
proporcionando as empresas a qualidade necessaria para se destacarem em um mercado
cada vez mais competitivo. A procura por novos perfis profissionais, capazes de desenvolver
de maneira eficaz e harmoniosa a gestao das chamadas Industrias Criativas, € constante.
Por esta raz&o, a TECH desenvolveu este programa completo, que permitira aos designers
melhorar suas qualificagdes e dar maior visibilidade aos seus curriculos.
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A inovagao € a base das empresas criativas, portanto,
0s designers que aperfeicoarem suas habilidades
neste campo obterdo um destaque em seu curriculum
e em seu desenvolvimento profissional”
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As empresas criativas baseiam sua produgao na inovagao, o que estabelece sua diferenca
em relagdo a outras organizagoes do setor. Aplicar as técnicas mais recentes, as estratégias
mais criativas e utilizar as ferramentas tecnolégicas mais avangadas € essencial para
atingir a maxima qualidade exigida pelo mercado. Por esta razdo, a TECH desenvolveu este
Programa Avancgado de Inovacdo em Industrias Criativas para oferecer aos designers a
capacitagao necessaria neste campo, o que lhes transformara em verdadeiros profissionais
especializados na area.

O programa comecara explicando o conceito de inovagao empresarial, que envolve melhorar
a atividade da organizagao através de mudangas nos modelos de negdcios, processos,
organizacao, produtos ou comercializagao com o objetivo de tornar o negécio mais
eficiente e alcangar uma melhor posigao no mercado. Também abordara a metodologia
Future Thinking, que envolve melhorar a atividade da organizagao através de mudangas nos
modelos de negdcios, processos, organizagao, produtos ou comercializagao com o objetivo
de tornar o negdécio mais eficiente e alcangar uma melhor posigdo no mercado.

Sem duvida, um programa que proporcionara aos designers as ferramentas para
gerenciar com sucesso um setor fundamental nos dias de hoje, cada vez mais relevante
no mercado e que inclui empresas de setores amplamente criativos, como cultura, artes,
comunicagao, etc; setores que exigem a maior capacitagao de profissionais para alcancar
0 sucesso desejado.

Este Programa Avangado 100% online permitird aos estudantes organizar seu
tempo de estudo, sem horarios fixos e sem a necessidade de se deslocar para
outro local fisico, tendo a opcéo de acessar todos os conteldos a qualquer hora
do dia, equilibrando seu trabalho e vida pessoal com a sua vida académica.

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

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

+ 0 conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacdes cientificas
e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissdo

+ Contém exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao € realizado para melhorar
0 aprendizado

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras em gestao de empresas criativas

+ LicGes teodricas, perguntas aos especialistas, foruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos individuais de reflexao

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

Desenvolva suas habilidades mais
criativas para gerenciar com SUCesso
empresas culturais e artisticas”
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Este programa conta com uma
metodologia de ensino inovadora que
permitira aos estudantes estudar de
Atualize seus conhecimentos em inovagao forma contextual, como se estivessem
em empresas criativas e introduza em seus enfrentando situagées reais.
negocios uma nova visao de trabalho mais
dinamica, mais atual, mais adaptada as
necessidades do século XX!" A TECH oferece aos alunos uma
infinidade de estudos de casos com
0S quais eles podem facilmente
complementar o conteudo do programa.

O corpo docente deste programa inclui profissionais da area de design, que trazem
a experiéncia de seu trabalho para esta capacitagéo, 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, um ambiente simulado que proporciona um estudo imersivo, programado
para capacitar diante de situagoes reais.

Este programa se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde o aluno
devera resolver as diferentes situagdes da pratica profissional que surgirem ao longo
do programa académico. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo, realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Objetivos

O principal objetivo deste Programa Avangado de Inovagao em Industrias Criativas da
TECH é assegurar que os designers adquiram as habilidades necessarias para colocar
em pratica todos os conceitos e estratégias oferecidas neste programa. Esta capacitacdo
Ihes proporcionara as ferramentas necessarias para alcangar o sucesso em um campo
atualmente de grande demanda, o que sera fundamental para seu crescimento pessoal

e, sobretudo, profissional. Assim, ao finalizar o Programa Avangado, o estudante estara
mais confiante para gerenciar empresas criativas.
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Um Programa Avancado de alto nivel
que atualizara seus conhecimentos sobre
inovacao nas Industrias Criativas”
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Objetivos gerais

+ Oferecer conhecimentos Uteis para a capacitagao dos estudantes, lhes proporcionando
habilidades para o desenvolvimento e aplicagédo de ideias originais em seu trabalho
pessoal e profissional

+ Compreender como a criatividade e a inovagédo se tornaram as forgas motrizes da economia

+ Resolver problemas em ambientes novos e em contextos interdisciplinares em matéria
de gestdo da criatividade

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

+ Saber gestionar o processo de criagdo e implementagéo de ideias inovadoras em um
determinado assunto

+ Adquirir conhecimentos especificos de gestdo de empresas e organizagées no novo
contexto das industrias criativas

+ Possuir as ferramentas para analisar as realidades econdmicas, sociais e culturais
em que as industrias criativas estao se desenvolvendo e se transformando hoje

+ Adquirir as habilidades necessérias para se desenvolver e evoluir seu perfil profissional,
tanto no ambiente empresarial quanto no de empreendedorismo

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

+ Organizar e planejar tarefas utilizando os recursos disponiveis para executé-las
em prazos determinados

« Utilizar novas tecnologias de informagdo e comunicagdo como ferramentas para
capacitagao e troca de experiéncias na area de estudo

+ Desenvolver habilidades de comunicacao, tanto escritas quanto orais, assim como habilidades
de apresentagao profissional eficaz na pratica didria.

+ Adquirir habilidades em pesquisa de mercado, visao estratégica, metodologias digitais
€ cocriagao




Objetivos |11 tecn

Objetivos Especificos

Médulo 1. Futures Thinking: Como transformar o Hoje em Amanha?
+ Conhecer detalhadamente a metodologia Futures Thinking
+ Compreender os sinais que indicam que é necessaria uma mudanca na forma de trabalhar

* Entender como pode ser o futuro para antecipar e criar estratégias inovadoras
para o crescimento da empresa

+ Pensar na sustentabilidade como um objetivo a ser alcancado através de todas
as agbes propostas
Mddulo 2. Lideranga e Inovagao nas Industrias Criativas
+ Aplicar recursos criativos no ambiente empresarial
+ Entendendo a inovag@o como uma parte essencial de qualquer empresa criativa
+ Conhecer os obstdculos de inovagdo na industria criativa

* Liderar uma estratégia de inovagao em empresa

Mddulo 3. Transformagao digital na industria criativa
+ Saber como realizar a transformagao digital em negécios criativos
+ Entendendo os impactos da quarta revolugao industrial
+ Aplicar os conceitos e estratégias de Big Data da empresa criativa
+ Aplicar a tecnologia Blockchain

Saiba mais sobre as principais mudancgas
digitais gue ocorreram nas Industrias
Criativas para aplica-las ao seu negocio”



03
Direcao do curso

Os professores deste Programa Avangado de Inovagéo em Industrias Criativas da TECH
sao profissionais com ampla experiéncia no setor, assim como No ensino e na pesquisa,
que dedicaram grande parte de suas carreiras a capacitagao neste campo, levando
em conta 0s avancos ocorridos nas ultimas décadas. Sem duvida, professores de alto
nivel que colocaram todos os seus esforgos para criar o melhor programa do panorama

académico atual.
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Um programa elaborado por profissionais
com ampla experiéncia no setor”
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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.




Direccidn del curso | 15 tech

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)
* Diregéo no Forefashion Lab

* Professora no Centro Universitario Villanueva, no ISEM Fashion Business School e na Faculdade de Comunicagao
da Universidade de Navarra

* Doutora em Comunicacao pela Universidade Carlos Ill de Madri

* Formada em Comunicagéo Audiovisual com habilitagdo em Comunicagéo 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 Gestdo de Recursos Humanos pela San Pablo CEU Business School

+ Mestrado em Tecnologia Educacional pelo Bureau Veritas Business School
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Estrutura e conteudo

As Industrias Criativas sdo baseadas na inovagao de seus processos. Portanto, a qualificagdo
dos profissionais deve estar focada neste campo, o que lhes permitira ser mais eficazes em
seu trabalho profissional. Este Programa Avancado da TECH é destinado a designers, e lhes
oferece o contetdo mais completo do cenario académico atual, com uma multiplicidade

de recursos tedricos e praticos que facilitardo seu aprendizado e lhes permitirdo melhorar
Sua capacitagdo em um curto espago de tempo.
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Um programa muito bem estruturado para
facilitar seu aprendizado e ajuda-lo a alcangar
0 sucesso profissional”
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Mddulo 1. Futures Thinking: Como transformar o Hoje em Amanha? 1.9.  Daprevisdo a agdo
1.9.1. Imagens do futuro
1.9.2.  Artefatos do futuro

1.1. Metodologia Futures Thinking
1.1.1. O Futures Thinking
1.1.2.  Beneficios do uso desta metodologia
1.1.3. O papel do "futurista” na empresa criativa
1.2, Sinais de mudanga
1.2.1. 0O sinal de mudanca

19.3. Folhaderota
1.10. ODS Uma visao global e multidisciplinar do futuro
1.10.1. Desenvolvimento sustentavel como um objetivo mundial
1.10.2. A gestao do homem na natureza
1.10.3. Sustentabilidade social

1.2.2. ldentificagdo dos sinais de mudanga

1.23.  Alnterpretagdo dos sinais Médulo 2. Lideranga e Inovagao nas Industrias Criativas
1.3.  Tipos de futuros

1.3.1.  Viagem ao passado

1.3.2.  Os quatro tipos de futuro

1.3.3.  Aplicagao da metodologia Futures Thinking no trabalho
1.4.  Previsdo de futuro

1.4.1.  Aprocura de Drivers

1.4.2.  Como criar uma previsao de futuro?

1.4.3.  Como escrever um cenario futuro?

2.1.  Criatividade aplicada a industria
211, Aexpressdo criativa
2.1.2. Recursos criativos
2.1.3.  Técnicas criativas
2.2.  Anova cultura inovadora
2.2.1. O contexto da Inovagao
2.2.2.  Por que ainovagao falha?
2.2.3.  Teorias académicas
2.3.  Dimensoes e alavancas da inovagao
2.3.1.  Os planos ou dimensdes da inovagao
2.3.2.  Atitudes para a inovagao
2.3.3.  Intraempreendedorismo e tecnologia
2.4, RestrigOes e obstaculos da inovagao na industria criativa
2.4.1. Restrigcbes pessoais e de grupo
2.4.2. Restricdes sociais e organizagdes

1.5.  Técnicas de estimulagao mental
1.5.1. Passado, futuro e empatia
1.5.2. Fatos x experiéncia
1.5.3.  Caminhos alternativos
1.6.  Previsao colaborativa
1.6.1. O futuro como um jogo
1.6.2.  Future Wheel
1.6.3. O futuro a partir de diferentes abordagens
1.7.  Vitorias épicas
1.7.1. Dadescoberta a proposta de inovagéo
1.7.2.  Avitdria épica
1.7.3.  Aequidade no jogo do futuro

2.4.3.  Restrigdes industriais e tecnoldgicas
2.5, Inovagéo fechada e inovagéo aberta
2.5.1.  Dainovagao fechada a inovagao aberta
2.5.2.  Praticas para implementar a inovagao aberta
2.5.3.  Experiéncias de inovagéo aberta nas empresas
2.6.  Modelos de negdcios inovadores nas IICC
2.6.1.  Tendéncias de negdcios na economia criativa
2.6.2.  Estudos de caso
2.6.3.  Revolugdo do setor

1.8.  Futuros preferenciais
1.8.1. O futuro preferencial
1.8.2. Técnicas
1.8.3.  Trabalhar do futuro para tras
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2.7.  Liderar e gerenciar uma estratégia de inovagao 3.5.  Tecnologia cognitiva
2.7.1. Impulsionar a adogao 3.5.1.  |AeDigital Interaction
2.7.2. Liderar o processo 3.5.2.  loT erobdtica
2.7.3.  Portfdlio Maps 3.5.3.  Outras praticas digitais
2.8.  Financiando a inovagao 3.6.  Usos e aplicagdes da tecnologia Blockchain
2.8.1.  CFO:investidor de capital de risco 3.6.1.  Blockchain
2.8.2.  Financiamento dindmico 3.6.2.  Valor para o setor de [ICC
2.8.3.  Respondendo aos desafios 3.6.3.  Versatilidade das transagoes
2.9.  Hibridizag&o: inovando na economia criativa 3.7. A Omnichannel e o desenvolvimento do transmidia
2.9.1. Intersecgdo de setores 3.7.1.  Impactos no setor
2.9.2. Gerando solugdes disruptivas 3.7.2.  Andlise do desafio
2.9.3. 0O efeito Medici 3.7.3.  Evolugéo
2.10. Novos ecossistemas criativos e inovadores 3.8. Ecossistemas de empreendedorismo
2.10.1. Gerando ambientes inovadores 3.8.1. O papel dainovagéo e do venture capital
2.10.2. Acriatividade como estilo de vida 3.8.2. 0 ecossistema Startup e os agentes que compoem
2.10.3. Ecossistemas 3.8.3.  Como maximizar a relagéo entre o agente criativo e as startup

3.9.  Novos modelos de negdcio disruptivos
3.9.1. Basado na comercializagdo (plataformas e Marketplaces)

Médulo 3. Transformacéo digital na industria criativa

3.1.  Digital Future da industria criativa 3.9.2. Baseado na prestagédo de servigos (modelos freemium, premium ou assinatura)
3.1.1. Transformagao digital 3.9.3. Baseado nas comunidades (a partir do Crowdfunding, redes sociais ou blogs)
3.1.2.  Situagéo do setor e comparativo 3.10. Metodologias para promover a cultura da inovagao na industria criativa
3.1.3.  Desafios futuros 3.10.1. Estratégia de inovagao no oceano azul

3.2, Quarta revolugdo industrial 3.10.2. Estratégia de inovacao de Lean Startup
3.2.1.  Revolugéo industrial 3.10.3. Estratégia de inovagéo Agile

3.2.2.  Aplicagdo
3.2.3.  Impactos
3.3, Viabilizadores digitais para o crescimento
3.3.1.  Eficacia operacional, aceleragéo e melhoria

332 Transformacdo digital continua O melhor panorama académico do cenario

3.3.3.  Solugdes e servigos para as industrias criativas atua/ para ser mais eflcaz nos pfOC@SSOS
3.4.  Aaplicagéo de Big Data na empresa ) o ,

341, Valor dos dados inovadores das empresas criativas

3.4.2. Osdados natomada de decisdes
3.4.3.  Data Driven Company
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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 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 ligao.

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

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

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

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

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

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

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

Material de estudo

>

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

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

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades e competéncias

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

Leitura complementar

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

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

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o 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 Avancgado de Inovacgao de Industrias Criativas 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
COM SUCESSOo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias
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Este Programa Avancado de Inovagédo em Industrias Criativas conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado.

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

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

Titulo: Programa Avangado de Inovagao em Industrias Criativas
N.° de Horas Oficiais: 450h

*Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.

[}
t e C universidade
tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

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

PROGRAMA AVANGADO
em
Inovacdo em Industrias Criativas
Este é uma capacitagdo propria desta Universidade, com durag@o 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 Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo dnico TECH: AFWOR23S _techtitute com/titulos
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Programa Avancgado
Inovagao em Industrias
Criativas

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

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

» Provas: online
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