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Apresentacao

O Programa Avangado de Design Editorial é uma capacitagao elaborada especificamente
para profissionais de design grafico, proporcionando uma importante qualificagao no
design e diagramacéo de publicagbes. Para isso, oferecemos a possibilidade de adquirir
as habilidades de um profissional qualificado, através de uma capacitacao que garantira
seu crescimento e assegurando um equilibrio entre o trabalho e a vida pessoal. Uma <
oportunidade Unica tanto para o seu desenvolvimento como para a difuséo do seu trabalho.
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@ @ Uma programa de estudos de alta intensidade

que lhe capacitara em Design Editorial com a
exceléncia dos melhores profissionais da drea”
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Este Programa Avangado de Design Editorial foi estruturado para oferecer um processo
atrativo, interativo e, sobretudo, altamente eficaz em todos os aspectos relacionados ao

tema. Para isso, é oferecido um plano de crescimento claro e continuo que, além disso,
€ 100% compativel com outras ocupagoes.

Através de uma metodologia exclusiva, este Programa Avangado permitira que o aluno
conheca todas as formas de trabalho em Design Editorial necessdrias para que o
profissional se mantenha na vanguarda, conhecendo todos os fenbmenos de mudanga
da comunicagao multimidia, em particular o trabalho em Design Editorial.

Portanto, esta capacitacdo abordara os aspectos que um designer precisara conhecer
a fim de planejar, desenvolver e finalizar um Design Editorial completo. Uma jornada
académica que ampliara as competéncias do aluno, visando ajuda-lo a superar os
desafios de um profissional de alto nivel.

O Programa Avangado de Design Editorial é apresentado como uma op¢ao viavel
para um profissional que decida trabalhar de forma independente, podendo também
fazer parte de qualquer organizagdo ou empresa. Um caminho interessante de
desenvolvimento profissional que se beneficiara dos conhecimentos especificos que
agora colocamos a sua disposi¢ao nesta capacitagao.

Este Programa Avangado de Design Editorial conta com o programa educacional mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ Desenvolvimento de inimeros estudos de caso apresentados por especialistas

+ Conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico

+ Novidades e avangos nesta area

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

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

* Acesso a todo o contelido desde qualquer dispositivo, fixo ou portatil, com conexao a internet

Este programa lhe permitira
aprimorar suas competéncias e
atualizar seus conhecimentos
em Design Editorial”



Todos 0s conhecimentos necessarios
para o designer grafico estardo compilados
neste Programa Avancado, otimizando seu
esforco com os melhores resultados”

O desenvolvimento deste programa esta orientado a pratica do aprendizado tedrico
proposto. Através dos sistemas de ensino mais eficazes, métodos comprovados
e utilizados nas universidades mais prestigiadas do mundo, vocé podera adquirir
novos conhecimentos de uma maneira extremamente pratica. Desta forma, nos
comprometemos a transformar seus esforgos em competéncias reais e imediatas.

Nosso sistema online é outro ponto forte da nossa metodologia de capacitagdo. Com
uma plataforma interativa que se beneficia dos ultimos avangos tecnoldgicos, Ihe
apresentamos as ferramentas digitais mais interativas. Desta forma, podemos Ihe
oferecer uma forma de aprendizagem totalmente adaptavel as suas necessidades,
para que vocé possa combinar perfeitamente esta capacitagdo com sua vida pessoal
ou profissional.

Apresentacédo |07 tecn

Uma aprendizagem pratica e intensiva que
lhe proporcionara todas as ferramentas
necessarias para atuar nesta area, atraves de
um Programa Avancado especifico e pratico.

Uma capacitacdo que permitira implementar

rapidamente os conhecimentos adquiridos
em sua pratica diaria.
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Objetivos

O objetivo deste Programa Avangado de Design Editorial é proporcionar ao aluno
0s conhecimentos e habilidades necessarias a pratica profissional nesta area, com ROYAL MAG AZINE ;
_:—'—'_'_.'_'_-_._.-

a garantia de aprender com os melhores profissionais baseando-se em praticas e
possibilitando a conclusao desta capacitagdo com os conhecimentos essenciais g
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para o desempenho de suas atividades com total seguranga e competéncia.
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Nosso objetivo € simples: ajuda-lo a manter-se
atualizado, através deste Programa Avancado
totalmente compativel com suas atividades
profissionais e pessoais’
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Objetivo geral

+ Aprender todos os aspectos da criagdo de um Design Editorial nos diferentes tipos
de publicagdo que possa ser desenvolvido

Uma oportunidade oferecida

aos profissionais que buscam
um programa intensivo e eficaz,
impulsionando significativamente
0 desempenho em sua profissao’




Objetivos especificos

Mddulo 1. Design editorial
+ Conhecer os fundamentos do design editorial no contexto impresso e digital, assim como
sua inter-relagdo com outras areas
* Entender o escopo e a importancia do designer no campo editorial

+ Conhecer a terminologia, técnicas e linguagens especificas aplicadas aos processos de
projeto: sistemas de pré-impressao e impressao, técnicas e suportes digitais e multimidia

* Elaborar publicagtes editoriais levando em conta o conjunto grafico e seus elementos
+ Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias
* Projetar comunicagoes visuais que sejam atraentes e atendam aos padrdes graficos atuais

* Comegar a utilizar o Adobe InDesign e conhecer os elementos disponiveis no programa de
forma adequada para projetar suas proprias ideias graficas

Modulo 2. Tipografia
+ Conhecer os principios sintaticos da linguagem grafica e aplicar suas regras para
descrever objetos e ideias de forma clara e precisa
* Conhecer a origem das cartas e sua importancia historica
+ Reconhecer, estudar e aplicar consistentemente a tipografia aos processos graficos
+ Conhecer e aplicar os fundamentos estéticos da tipografia
* Saber como analisar a disposi¢ao dos textos no objeto do design

+ Ser capaz de produzir trabalho profissional baseado na composicao tipogréfica

Objetivos | 11 tecn

Modulo 3. Diagramagao

+ Elaborar publicagdes editoriais levando em conta o conjunto grafico e seus elementos

+ Conhecer a tarefa de um designer de diagramagao e a importancia do seu papel no
campo editorial

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

+ Utilizar as redes sociais sob uma perspectiva artistica, com uma consciéncia da
importancia de uma boa estratégia grafica

+ Desenvolver uma linguagem editorial para anunciar um produto ou servigo, com um
propdsito claro e especifico

Médulo 4. Artes finais
+ Conhecer a terminologia, técnicas e linguagens especificas aplicadas aos processos de
projeto: sistemas de pré-impressao e impressao, técnicas, suportes digitais e multimidia

+ Conhecer os sistemas de impressao para poder avaliar qual € a melhor alternativa na hora
de capturar fisicamente um projeto grafico

+ Conhecer as alternativas de impressao que sao regidas por principios de sustentabilidade
e utiliza-las no processo de concepgao de um projeto de design partindo do zero

+ Conhecer 0s procedimentos a serem seguidos para preparar adequadamente um trabalho
de arte final para impressao

+ Conhecer o0 que € a encadernacao e saber sobre seus diferentes tipos

+ Incorporar o vocabuldrio técnico necessario para uma comunicagéo fluente com os
técnicos e setores envolvidos na publicagao
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Estrutura e conteudo

Este conteldo foi desenvolvido por uma equipe de profissionais conscientes da relevancia
de uma atualizada capacitagéao para avangar com seguranca e competitividade dentro
desta drea, exercendo a profissdo com excelentes resultados.
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Este Programa Avancado conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado”




tecn 14|Estrutura e conteddo

Maddulo 1. Design Editorial

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Introducéo ao design editorial

1.1.1. O que € design editorial?

1.1.2.  Tipos de publicagdes em design editorial
1.1.3. O designer editorial e suas competéncias
1.1.4.  Fatores no design editorial

Historia do design editorial

1.2.1.  Pesquisa da escrita O livro na antiguidade
1.2.2.  Arevolugao de Gutenberg

1.2.3. A lLivraria Ancien Régime (1520-1760)
1.2.4. A Segunda Revolugéo do Livro (1760 -1914)
1.2.5. Do século XIX até os dias de hoje
Fundamentos de design editorial impresso e digital
1.3.1.  0Oformato

1.32. Agrade

1.3.3.  Atipografia

1.34. Acor

1.3.5.  Os elementos graficos

Midia editorial impressa

1.41. Campos de trabalho e formatos

1.4.2.  Olivro e seus elementos: manchetes, titulos, texto introdutorio, corpo do texto
1.4.3.  Manuseio: dobradura e encadernagao

1.4.4.  Almpressao

Midia editorial digital

1.5.1.  Publicagdes digitais

1.5.2.  Aspectos de forma em publicagdes digitais
1.5.3.  Publicagbes digitais mais usadas

1.5.4.  Plataformas para publicagdo digital

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.70.

Introdugdo ao InDesign |: Primeiros Passos

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.

Iniciagao ao InDesign II: um olhar mais profundo sobre a ferramenta

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.
1.7.6.

A interface e a personalizagéo do espago de trabalho
Painéis, preferéncias e menus

O flat plan

Opcodes para criar novos documentos e salvar

O formato da publicagéo

A grade no espaco de trabalho

A grade de base e sua importancia

Uso de regras e criagdo de diretrizes Modo de exibigao
O painel e a ferramenta de pagina As paginas-mestras
Trabalhando com camadas

Gerenciamento de cores e imagens em InDesign

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.
1.8.6.

A paleta de amostras Criagao de cores e sombras
A ferramenta conta-gotas

As inclinagoes

Organizagéo da imagem e gerenciamento de cores
Uso de balas e objetos ancorados

Criagdo e configuragdo de uma mesa

Texto no InDesign

1.9.1.
1.9.2.
1.9.3.
1.9.4.

0 texto: escolha das fontes

Molduras de texto e suas opgdes

Painel de caracteres e painel de paragrafos
Inserir notas de rodapé Tabulagdes

Projeto de publicagado

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.

Lista de designers editoriais: projetos
Criagdo de um primeiro projeto em InDesign
Que elementos devem ser incluidos?
Pensando na ideia
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Médulo 2. Tipografia

2.1.  Introdugao a Tipografia

2.1.1. O que étipografia?

2.1.2. O papel da tipografia no design grafico

2.1.3.  Sequéncia, contraste, forma e contraforma

2.1.4. Relagdo e diferengas entre tipografia, caligrafia e Lettering
2.2, Asmultiplas origens da escrita

-‘ 2.2.1. Escrita ideogréfica
2.2.2. O alfabeto fenicio
‘ " } 2.2.3. O alfabeto romano
_ 224, AReforma Carolingia

2.2.5. O alfabeto latino moderno
2.3.  Inicio da tipografia

2.3.1.  Aimprensa grafica, uma nova era. Os primeiros tipografos
2.3.2. ARevolugdo Industrial: a litografia
2.3.3. Modernismo: os primérdios da tipografia comercial
2.3.4. Avanguarda
2.3.5.  Periodo entre guerras
2.4. 0 papel das escolas de design na tipografia
2.4.1.  LaBauhaus
2.4.2.  Herbert Bayer
2.43. Psicologia da Gestalt
2.44.  AEscolaSuica
2.5, Tipografia atual
2.5.17. 1960-1970, precursores da revolta
2.5.2.  Pdés-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
2.5.3.  Paraonde se dirige a tipografia?
2.54.  Tipos de interface que definem as tendéncias
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2.6. Forma tipogréafica |
2.6.1.  Anatomia da caligrafia
2.6.2.  Medidas e atributos do tipo
2.6.3. Asfamilias tipograficas
2.6.4.  Maiusculas, minusculas e pequenos titulos
2.6.5. Diferenga entre tipografia, fonte e familia de tipos de letra
2.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos
2.7.  Formatipografica Il
2.7.1.  Acombinagao tipogréfica
2.7.2.  Formatos de fonte (PostScript-TrueType-OpenType)
2.7.3. Licengas tipogréaficas
2.7.4.  Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?
2.8.  Revisdo de textos Composicao de textos
2.8.1.  Oespagamento entre as letras. Tracking e Kerning
2.8.2.  Oespago entre as palavras O quadratin
2.8.3. Espagamento entre linhas
2.8.4.  Ocorpo do texto
2.8.5.  Atributos de texto
2.9. 0Odesenho das letras
2.9.1. O processo criativo
2.9.2.  Materiais tradicionais e digitais
2.9.3.  Ouso do tablet gréfico e do ipad
2.9.4.  Tipografia digital: contornos e bitmaps
2.10. Cartazes tipograficos
2.10.1. A caligrafia como base para o desenho de cartas
2.10.2. Como fazer uma composigao tipografica impactante?
2.10.3. Referéncias visuais
2.10.4. Afase deesbogo
2.10.5. Projeto

Méddulo 3. Diagramagao

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Definicdo e contextualizagéo

3.1.1.  Relagao entre design editorial e diagramacgao
3.1.2.  Evolugdo no processo de diagramagao. O futuro
3.1.3.  Fatores do design: proporgéo, cor, tensao, equilibrio e o movimento
3.1.4.  Aimportancia do espago em branco

Design editorial de revistas

3.2.1.  Asrevistas, 0 auge da beleza

3.2.2.  Tipos de layouts de revistas. Referéncias

3.2.3.  Asrevistas digitais e sua importancia atual

3.2.4.  Elementos de publicagao

Design editorial de anuncios em jornais

3.3.1.  Osjornais, entre a informacgéo e a beleza grafica
3.3.2.  Como diferenciar-se em noticias gerais

3.8.3.  Osformatos dos jornais

3.34. Tendéncias editoriais. Referéncias

Introduzir a publicidade no processo de diagramagao
3.4.1.  0Oque éapublicidade? Tipos

3.4.2.  Vantagens e desvantagens de introduzir a publicidade em uma diagramagao
3.4.3. Como introduzir a publicidade na midia impressa?
3.4.4.  Como introduzir a publicidade na midia digital?

A escolha da tipografia

3.5.1.  Tipografias editoriais

3.5.2.  Aimportancia do tamanho

3.5.3.  Tipografia em midia impressa

3.5.4. Tipografia em midia digital



3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Ortotipografia

3.6.1. O que é aortotipografia?

3.6.2.  Microtipografia e macrotipografia

3.6.3.  Importancia da ortotipografia

3.6.4. Falhas na ortotipografia

Diagramar nas redes sociais?

3.7.1. O escopo da diagramagado em redes sociais

3.7.2. O Hashtag e sua importancia

3.7.3.  Abiografia do Instagram

3.7.4.  Grids no Instagram

Copywriting

3.8.1. 0O que é o Copywriting?

3.8.2.  Simplifique o Copy. O primeiro impacto € o que conta
3.8.3.  Aplicagdes de Copywriting

3.8.4.  Tornando-se um bom Copywriter

Conhecendo melhor o InDesign

3.9.1. Adicionar texto em uma faixa

3.9.2.  Uso do painel de caracteres e do painel de paragrafos
3.9.3. Diferengas entre o texto sublinhado e as linhas de paragrafo
3.9.4. Controle de linhas vilvas e 6rfas

3.9.5. Ortotipografia: Ver caracteres ocultos

Projetos de diagramagao

3.10.1. Elaborando uma revista em InDesign

3.10.2. Aspectos a serem considerados

3.10.3. Referéncias visuais: grandes layouts no Instagram
3.10.4. Atualizando o Instagram com uma estratégia de diagramacgao
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Mddulo 4. Arte Final

4.1.

4.2.

43.

4.4

4.5.

Introdugéo a arte final

4.1.1. 0O queéuma arte final?

4.1.2.  Qinicio da arte final

4.1.3.  Aevolugdo da arte final

4.1.4.  Ferramentas basicas

Elementos necessarios para uma impresséo

4.21. Suporte

42.2.  Matéria corante

423. Aforma

424,  Asmaquinas

Impressao planografica

4.31. 0 que éimpressdo planografica?

43.2.  Sistemas offset

4.3.3. Propriedades dos sistemas de impresséo offset
4.3.4. Vantagens e desvantagens

Rotogravura

4.4.1. 0O que éimpressao rotogravura?

442 Impressao de rotogravura

4.4.3. Propriedades dos sistemas de impressdo por rotogravura
4.4.4.  Acabamento

Impressao em relevo

4.5.1.  0Oqueéimpressdo em relevo?

4.5.2.  Clichés tipograficos e clichés flexograficos
4.5.3. Propriedades

4.54.  Acabamentos
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4.6. Impresséo permeografica
4.6.1. O que éimpressao permeografica?
4.6.2. Aserigrafia
4.6.3. Propriedades fisico-quimicas das telas de serigrafia
4.6.4. Vantagens e desvantagens
4.7. Impressao digital
4.71.  Oque éaimpresséao digital?
47.2. Vantagens e desvantagens
4.7.3. Impressao offset ou Impressao digital?
4.7.4.  Sistemas de impresséo digital
4.8. Analisando os suportes
4.8.1. Suportes em papel
4.82. Suportes rigidos
4.8.3. Suportes téxteis
4.8.4. Outros
49. Encadernagao
49.1.  Em que consiste a encadernagao?
492  Encadernagéo industrial
49.3. Atradicdo permanece viva
49.4. Tipos de encadernacao
4.10. Preparagdo das artes finais. Consideragdes ambientais
4.10.1. O formato PDF: Adobe Acrobat
4.10.2. O Preflight. Verificagao de cor, tipografia, medidas, etc.
4.10.3. Pense antes de imprimir. O impacto ambiental
4.10.4. Suportes de impressao sustentaveis
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Uma capacitacdo
exclusiva, fundamental e
decisiva para impulsionar
sua trajetoria profissional”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia é
desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, como

o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que tem provado sua enorme
eficacia, especialmente em disciplinas que requerem
memoriza¢ao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

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

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

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

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

que propde os desafios e decisdes mais exigentes nesta area, tanto nacional
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
repeticdo, combinando diferentes elementos didaticos em cada ligéo.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Material de estudo

>

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

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

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades e competéncias

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

Leitura complementar

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

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

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

-3
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Certificado

O Programa Avancgado de Design Editorial garante, além da capacitagdo mais
rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avangado emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCEeSSo e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Design Editorial conta com o conteldo mais completo
e atualizado do mercado.

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

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 Editorial
N° de Horas Oficiais: 600 h.

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

[]
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 Editorial
Este é uma capacitagdo propria desta Universidade, com duragéo de 600 horas, com data de inicio
d/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos
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Programa Avancado
Design Editorial

» Modalidade: online

» Duragéo: 6 meses

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

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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