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Prasentation

Die Selbststandigkeit ist eine der interessantesten Moglichkeiten flr Grafikdesigner.
Diese Fortbildung, die speziell fir Fachkrafte in diesem Bereich entwickelt wurde,
vermittelt Innen die notwendigen Fahigkeiten, um Ihr eigenes Unternehmen mit
Sicherheit und Solvenz zu entwickeln. Zu diesem Zweck wird die Mdglichkeit geboten,
die Fahigkeiten eines spezialisierten Profis durch eine Fortbildung zu erwerben, die
ihre berufliche Entwicklung ohne Vermittlungsprobleme gewahrleistet. Eine einmalige
Chance flr die Entwicklung und den Aufstieg
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Ein sehr intensiver Kurs, der es hnen ermaglicht,
grafisches Unternehmertum und Bilder in

lhren Entwdrfen mit der Kompetenz der besten
Fachleute des Sektors zu verwenden”
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Dieser Universitatsexperte in Grafisches Unternehmertum ist so strukturiert, dass er

einen interessanten, interaktiven und vor allem hocheffektiven Fortbildungsprozess rund

um die Grundung eines eigenen Unternehmensprojekts bietet. Um dies zu erreichen,
wird ein klarer und kontinuierlicher Wachstumspfad angeboten, der auch zu 100% mit
anderen Berufen kompatibel ist.

Mithilfe einer exklusiven Methodik wird dieser Universitatsexperte Sie dazu bringen,
alle unternehmerischen Eigenschaften zu kennen, die die Fachkraft bendtigt, um an der
Spitze zu bleiben und sich der wechselnden Phanomene dieser Kommunikationsform
bewusst zu sein.

Daher werden in dieser Fortbildung die Aspekte behandelt, die ein Designer kennen
muss, um Geschaftsprojekte zu planen, zu entwickeln und abzuschlielen. Es ist
ein Weg, der die Fahigkeiten des Studenten schrittweise steigert und ihm hilft, die
Herausforderungen eines Spitzenprofis zu meistern.

Der Universitatsexperte in Grafisches Unternehmertum wird als eine praktikable Option
flr eine Fachkraft vorgestellt, die sich entscheidet, unabhangig zu arbeiten aber auch
Teil einer Organisation oder eines Unternehmens zu sein. Ein interessanter Weg fur

die berufliche Entwicklung, der von den spezifischen Kenntnissen, die jetzt in dieser
Fortbildung verfligbar sind, profitieren wird.

Dieser Universitatsexperte in Grafisches Unternehmertum enthalt das vollstandigste
und aktuellste Programm auf dem Markt. Die hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Entwicklung einer groen Anzahl von Fallstudien, die von Experten vorgestellt
werden

+ Anschaulicher, schematischer und auerst praktischer Inhalt
+ Neue und zukunftsweisende Entwicklungen in diesem Bereich

+ Praktische Ubungen, in denen der Selbstbewertungsprozess durchgefiinrt werden kann um
das Lernen zu verbessern

+ Innovative und hocheffiziente Methoden

+ Theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

+ Verfligbarkeit von Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerat mit
Internetanschluss

Dieses Programm wird es Ihnen ermdéglichen,
Ihre Fahigkeiten zu verbessern und lhr Wissen
im Bereich des grafischen Unternehmertums

auf den neuesten Stand zu bringen”



Das gesamte notwendige Wissen fur

den Grafikdesigner in diesem Bereich,
zusammengestellt in einem hocheffizienten
Universitatsexperten, der lhre Bemuihungen
mit den besten Ergebnissen optimieren
wird"

Die Entfaltung dieses Programm konzentriert sich auf die praktische Umsetzung des
vorgeschlagenen theoretischen Erlernens. Durch die effektivsten Lehrsysteme und
bewahrte Methoden, die von den renommiertesten Universitaten der Welt importiert
wurden, werden Sie in der Lage sein, sich neues Wissen auf eine duerst praktische
Weise anzueignen. Auf diese Weise wollen wir Ihre Bemihungen in echte und
unmittelbare Kompetenzen umsetzen.

Unser Online-System ist eine weitere Starke unseres Fortbildungskonzepts. Mit einer
interaktiven Plattform, die die Vorteile der neuesten technologischen Entwicklungen
nutzt, stellen wir Ihnen die interaktivsten digitalen Werkzeuge zur Verfligung. Auf
diese Weise konnen wir Ihnen eine Art des Lernens anbieten, die sich ganz an lhre
BedUrfnisse anpasst, sodass Sie diese Forthildung perfekt mit lhrem Privat- oder
Berufsleben verbinden konnen.

//‘A__
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Praktisches und intensives Lernen,

das lhnen in einem spezifischen und
konkreten Universitatsexperten alle Tools
vermittelt, die Sie fur die Arbeit in diesem
Bereich bendtigen.

Eine Weiterbildung, die es Ihnen
ermaglicht, das erworbene Wissen
fast sofort in Ihrer taglichen Praxis

umzusetzen.
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Ziele

Das Ziel dieses Universitatsexperten in Grafisches Unternehmertum ist es, den
Fachleuten einen vollstandigen Weg zum Erwerb von Kenntnissen und Fahigkeiten

fur die Berufspraxis in diesem Sektor zu bieten, mit der Sicherheit, von den Besten zu
lernen, und einer auf der Praxis basierenden Studienform, die es ihnen ermdglicht, die
Fortbildung mit den notwendigen Kenntnissen abzuschlielfen, um ihre Arbeit mit voller
Sicherheit und Kompetenz auszufihren.
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Unser Ziel ist einfach: Wir wollen Ihnen helfen,
Ihr Projekt als Grafikdesigner mit einem
Universitatsexperten zu starten, der mit lhren
beruflichen und persénlichen Verpflichtungen
vereinbar ist"
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Allgemeines Ziel Spezifische Ziele

+ Erlernen aller Aspekte der Arbeit mit Bildern und Grafiken in allen Arten von Medien, Modul 1. Design-Methodik

in denen sie verwendet werden konnen + Die grundlegenden Prozesse der wissenschaftlichen Methodik in der

Designgeschichte kennen: Feststellung der Fragestellung, integrale Analyse
der Designarbeit, Uberdenken von Problemen, Suche nach unveréffentlichten
Informationen, Formulierung von Hypothesen, kritische Syntheseprozesse und
ordentliche Formulierung von Schlussfolgerungen

+ Die Funktionsweise der Innovation als Motor des Designs verstehen

+ Problemstellungen im Zusammenhang mit dem Design identifizieren, die
erforderlichen Informationen zusammenstellen und analysieren, um Losungen
nach Effizienzkriterien zu bewerten und anzubieten: funktional, umweltbezogen,
strukturell, konstruktiv und ausdrucksstark im Bereich des Berufs

Eine Gelegenheit, die fur o . o L .
+ Die Entwicklung eines Designprojekts durch eine koharente und kritische
Fachleute geschaffen wurde, Argumentation rechtfertigen

die ein intensives und effektives + Fundierte Kenntnisse Uber die Dynamik des Designmanagements, die die Anwendung
Programm suchen, um in ihrem von Marketing- und Betriebswirtschaftskenntnissen auf Designprojekte ermoglichen

. . + Die Praxis des Designs als eigenstandige Forschungsmethode verstehen, die auf
Beruf einen bedeutenden Schritt Creativitit basiert
nach vorne zu machen Modul 2. Corporate Image

+ Verstehen der grundlegenden Konzepte, die Teil der Kommunikationspolitik einer
Organisation sind: ihre Identitat, ihre Kultur, ihre Kommunikationsweise, ihr Image,
ihre Marke, ihr Ruf und ihre soziale Verantwortung

+ Die strategischen Bereiche zu verstehen, die ein Grafikmanager im
Kommunikationsprozess der grafischen und visuellen Identitat von Marken verwalten
muss



+ Kenntnis der theoretischen und praktischen Instrumente und Strategien, die das
Management der unternehmerischen und institutionellen Kommunikation in
Organisationen aller Art erleichtern

* Wissen, wie man eine Methode zur Organisation von Information und Kommunikation fur die
richtige Verwendung einer Marke richtig auswahlt

* Recherchieren und identifizieren Sie die wichtigsten Elemente des
Unternehmens und des Kunden sowie deren Bedurfnisse flr die Erstellung von
Kommunikationsstrategien und -botschaften

* Entwicklung eines geregelten Systems grundlegender Grafikstandards auf der
Grundlage von Elementen der visuellen Identitat/Branding

Modul 3. Erstellung eines Portfolios
* Audiovisuelle Erzahlungen unter korrekter Anwendung von Kriterien der
Benutzerfreundlichkeit und Interaktivitat erstellen
+ Die Rolle des Designers auf dem Arbeitsmarkt identifizieren

+ Techniken, Methoden, Werkzeuge und Netzwerke kennen, um die eigene Arbeit zu
fordern

+ Das ethische Protokoll verstehen, das in der beruflichen Praxis befolgt werden muss
* In der Lage sein, Starken und Schwéchen bei sich selbst zu erkennen

+ Wissen, wie man seine Arbeit okonomisch bewerten kann
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Modul 4. Ethik, Gesetzgebung und Deontologie
+ Die Fahigkeit erwerben, relevante Daten zu sammeln und zu interpretieren, um sich
ein Urteil Uber ethische, dkologische und soziale Fragen zu bilden

+ Die berufliche Praxis in einer ethischen Art und Weise auszuiben, die das Gesetz
respektiert und mit den universellen Rechten tbereinstimmt

+ Erwerb von Lernfahigkeiten, die notwendig sind, um weitere Studien mit einem hohen
Mald an Selbststandigkeit zu absolvieren

+ Die professionelle Beziehung zwischen Designer und Kunde verstehen

+ Kompetenzen erwerben, die zeigen, dass Probleme durch Argumentation und
konstruktive Kritik gelost werden konnen

+ Die Fahigkeit entwickeln, im Voraus zu entscheiden, was getan werden muss, wer es
tun muss und wie es getan werden sollte
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Die Struktur der Inhalte wurde von einem Team von Fachleuten entwickelt, die sich

der aktuellen Bedeutung der Fortbildung bewusst sind, um auf dem Arbeitsmarkt mit

Sicherheit und Wettbewerbsfahigkeit voranzukommen und den Beruf mit der Exzellenz

auszuuben, die nur die beste Fortbildung ermoglicht. :
- -
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Dieser Universitatsexperte® enthalt das
vollstandigste und aktuellste Programm auf
dem Markt”
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Modul 1. Design-Methodik

1.1. Uber Methodik und Design
1.1.1.  Was st Design-Methodik?
1.1.2. Unterschiede zwischen Methode, Methodik und Technik
1.1.3.  Arten von methodischen Techniken 313235‘2
1.1.4.  Deduktion, Induktion und Abduktion L8O
1.2.  Einfuhrung in die Designforschung ; '

1.2.1.  Das Erlernen der wissenschaftlichen Methode
1.2.2.  Allgemeine Konzepte von Forschungsprozessen
1.2.3. Die wichtigsten Phasen des Forschungsprozesses
1.2.4.  Zeitplan
1.3.  Einige Vorschlage zur Methodik
1.3.1.  Vorschlage fir eine neue Methodik von Bernhard Birdek
1.3.2.  Systematische Methode fir Designer von Bruce Archer
1.3.3. Integrierter generalisierender Entwurf von Victor Papanek
1.3.4.  Die Entwurfsmethode von Bruno Munari
1.3.5.  Kreativer Problemldsungsprozess von Bernd Lobach
1.3.6.  Andere Autoren und Skizzen von anderen Methoden
1.4.  Problemstellung
1.4.1. Identifizierung und Analyse des Bedarfs
1.4.2.  Der Brief, was ist das?
1.4.3.  Was sollte ein guter Briefenthalten?
1.44. Tipps flr die Vorbereitung eines Briefs
1.5, Recherche flr das Projekt
1.5.1.  Hintergrundstudie
1.5.2.  Auswirkung des Projekts
1.5.3.  Studie Uber das Zielpublikum
1.5.4.  Tools fur die Untersuchung des Ziels
1.6. Das Wettbewerbsumfeld
1.6.1.  Im Zusammenhang mit dem Markt
1.6.2.  Wettbewerbsanalyse
1.6.3.  Nutzenversprechen



1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Modul 2. Corporate Image

2.1

2.2.

Durchfiihrbarkeitsstudie

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.

Soziale Tragfahigkeit. DAFO-Analyse
Technische Machbarkeit
Wirtschaftliche Machbarkeit

Magliche Losungen fr den Brief

1.8.1.  Emotionalitat in kreativen Prozessen

1.8.2.  Divergenz, Transformation und Konvergenz
1.8.3. ldeenentwicklung, Brainstorming

1.8.4.  Vergleich der Ideen

Zielsetzung

1.9.1.  Allgemeines Ziel

19.2.  Spezifische Ziele

1.9.3.  Technische Ziele

1.9.4.  Asthetische und kommunikative Ziele
1.9.5. Ziele des Marktes

Entwicklung von Ideen

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.

|dentitat
2.1.1.
2.1.2.
2.1.3.
2.1.4.

Feedback in der Ideenfindungsphase

Skizzen

Prasentation von Ideen

Methoden zur Kontrolle und kritischen Bewertung

Die Idee der Identitat

Warum wird die Identitat gesucht?
Arten von Identitat

Digitale Identitat

Corporate Identity

2.2.1.
2.2.2.
2.23.
2.24.
2.2.5.

Definition. Warum eine Corporate Identity?

Faktoren, die die Corporate Identity beeinflussen
Komponenten der Corporate Identity

Kommunikation der Identitat

Unternehmensidentitat, Branding, Unternehmensimage

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.
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Corporate image

2.3.1. Charakteristisch firr das Corporate Image
2.3.2.  Was st der Zweck des Corporate Image?
2.3.3.  Arten von Corporate Image

2.3.4. Beispiele

Grundlegende Erkennungsmerkmale

2.41.  Name oder Naming

24.2. Logos

2.4.3.  Monogramme

2.4.4.  Imagotypen

Faktoren zur Identitatserinnerung

2.51.  Originalitat

2.52.  Symbolischer Wert

2.5.3.  Trachtigkeit

2.54.  Wiederholung

Methodik fir den Branding-Prozess

2.6.1.  Studie Uber den Sektor und den Wettbewerb
2.6.2. Brief, Vorlage

2.6.3.  Markenstrategie und Markenpersonlichkeit definieren. Die Werte

2.6.4.  Zielpublikum

Der Kunde

2.7.1.  Spduren, wie der Kunde ist

2.7.2.  Kundentypologien

2.7.3.  Der Ablauf der Sitzung

2.7.4.  Wie wichtig es ist, den Kunden zu kennen
2.7.5.  Ein Budget festlegen

Handbuch zur Corporate Identity

2.8.1.  Markenaufbau und Anwendungsstandards
2.8.2. Corporate Typografie

2.8.3.  Unternehmensfarben

2.8.4.  Andere grafische Elemente

2.8.5.  Beispiele fir Unternehmenshandblcher
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2.9.

2.10.

Neugestaltung der Identitaten

2.9.1.  Grinde fir die Entscheidung, eine Identitdt neu zu gestalten
2.9.2. Bewaltigung einer Anderung der Corporate Identity

2.9.3. Gute Praxis. Visuelle Referenzen

2.9.4. Schlechte Praxis. Visuelle Referenzen

Projekt zur Markenidentitat
2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.
2.10.5.
2.10.6.

Prasentation und Erlauterung des Projekts. Referenzen
Brainstorming. Marktanalyse

Zielpublikum, Markenwert

Erste Ideen und Skizzen. Kreative Techniken

Das Projekt einrichten. Typografien und Farben
Lieferung und Korrektur von Projekten

Modul 3. Erstellung eines Portfolios

3.1.

3.2.

3.3.

Das Portfolio

3.1.1.  Das Portfolio als Ihr Einfiihrungsschreiben
3.1.2.  Die Bedeutung eines guten Portfolios
3.1.3.  Orientierung und Motivation

3.1.4.  Thomas-Schiene

Merkmale und Elemente

3.2.1. Das physische Format

3.2.2. Dasdigitale Format

3.2.3.  Die Verwendung von Mockups

3.2.4. Haufige Fehler

Digitale Plattformen

3.3.1.  Kontinuierlich lernende Gemeinschaften

3.3.2.  Soziale Netzwerke: Twitter, Facebook, Instagram
3.3.3.  Professionelle Netzwerke: Linked!In, InfoJobs
3.34. Cloud-Portfolios: Behance

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Der Designer im Arbeitsmodell

3.4.1.  Karrieremoglichkeiten fur einen Designer
3.4.2.  Designagenturen

3.4.3. Business Grafikdesign

3.4.4. Erfolgsgeschichten

Wie kann ich mich professionell prasentieren?

3.5.1.  Auf dem Laufenden bleiben, standig recyceln

3.5.2.  Der Lebenslauf und seine Bedeutung
3.5.3.  Haufige Fehler in einem Lebenslauf
3.54.  Wie erstellt man einen guten Lebenslauf?

Die neuen Verbraucher

3.6.1.  Die Wahrnehmung des Wertes
3.6.2.  Definieren Sie Ihr Zielpublikum
3.6.3.  Empathie-Karte

3.6.4.  Personliche Beziehungen

Meine personliche Marke

3.7.1.  Unternehmertum: die Suche nach dem Sinn
3.7.2. Machen Sie lhre Leidenschaft zum Beruf
3.7.3.  Das Okosystem rund um lhre Aktivitat
3.7.4. Das Canvas-Modell

Die visuelle Identitat

3.8.1.  Das Naming

3.8.2.  Die Werte einer Marke

3.8.3.  Die wichtigsten Themen

3.8.4.  Moodboard. Die Nutzung von Pinterest
3.8.5.  Analyse der visuellen Faktoren

3.8.6.  Analyse der zeitlichen Faktoren

Ethik und Verantwortung

3.9.1.  Ethischer Dekalog fir die Designpraxis

3.9.2.  Copyright

3.9.3.  Design und Verweigerung aus Gewissensgrinden
3.94. ,Gutes" Design



3.10. Der Preis flir meine Arbeit

Modul 4. Ethik, Gesetzgebung und Deontologie

4.1,

4.2.

43.

4.4.

4.5.

3.10.1. Brauchen Sie Geld zum Leben?

3.10.2. Grundlagen der Buchhaltung fir Unternehmer
3.10.3. Arten von Ausgaben

3.10.4. Ihr Preis/Stunde. Einzelhandelspreis

Ethik, Moral, Recht und berufliche Deontologie

4.1.1.  Grundlegende ethische Fragen. Einige moralische Dilemmas
4.1.2.  Begriffliche Analyse und etymologischer Ursprung

4.1.3.  Unterschiede zwischen Moral und Ethik

4.1.4.  Die Verbindung zwischen Ethik, Moral, Recht und Deontologie
Geistiges Eigentum

4.2.1. Was ist geistiges Eigentum?

4.2.2.  Arten von geistigem Eigentum

4.2.3.  Plagiat und Urheberrechtsverletzung

4.2.4.  Anticopyright

Praktische Aspekte der aktuellen Ethik

4.3.1.  Utilitarismus, Konsequentialismus und Deontologie

4.3.2.  Konsequentes Handeln vs. Handeln aus Prinzip

4.3.3.  Dynamische Effizienz von prinzipientreuen Handlungen
Gesetzgebung und Moral

4.4.1.  Konzept der Gesetzgebung

4.42.  Konzept der Moral

4.43.  Verbindung zwischen Recht und Moral

445 Von gerecht bis ungerecht auf der Grundlage logischer Uberlegungen
Professionelles Verhalten

4.51.  Der Umgang mit dem Kunden

4.52. Die Bedeutung der Vereinbarung von Bedingungen und Konditionen
4.5.3.  Kunden kaufen kein Design

4.54. Professionelles Verhalten

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Verantwortlichkeiten gegentber anderen Designern
46.1. Wettbewerbsfahigkeit

4.6.2. Prestige des Berufsstandes

4.6.3.  Auswirkungen auf andere Berufe

4.6.4. Beziehungen zu anderen Kollegen. Kritik
Soziale Verantwortung

471, Inklusives Design und seine Bedeutung
4.7.2.  Zu beriicksichtigende Merkmale

4.7.3.  Eine Anderung der Denkweise

47.4. Beispiele und Referenzen

Verantwortung fir die Umwelt

48.1.  Okodesign. Warum ist das so wichtig?
4.8.2.  Merkmale eines nachhaltigen Designs
4.8.3.  Auswirkungen auf die Umwelt

4.8.4. Beispiele und Referenzen

Ethische Konflikte und praktische Entscheidungsfindung
4.9.1.  Verantwortungsvolles Verhalten und Praktiken am Arbeitsplatz
49.2. Bewahrte Praktiken des digitalen Designers
4.9.3.  Wie Sie Interessenkonflikte 10sen

49.4.  Wie man mit Geschenken umgeht

Freies Wissen: Lizenzen der Creative Commons
4.10.1. Was sind sie?

4.10.2. Artenvon Lizenzen

4.10.3. Symbologie

4.10.4. Besondere Verwendungszwecke

tecn
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Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen
Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie
dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkommliche lineare Lernen aufgibt und Sie durch
zyklische Lehrsysteme fihrt: eine Art des Lernens, die
sich als aul3erst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutiondre Methode zur Entwicklung von Fahigkeiten
und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem sich wandelnden,
wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen Umfeld zu starken.

Mit TECH werden Sie eine Art des
Lernens erleben, die die Grundlagen
der traditionellen Universitaten in
der ganzen Welt verschiebt”

Sie werden Zugang zu einem

Lernsystem haben, das auf Wiederholung
basiert, mit naturlichem und progressivem
Unterricht wéahrend des gesamten Lehrplans.




Die Studenten lernen durch
gemeinschaftliche Aktivitaten und reale
Félle die Losung komplexer Situationen
in realen Geschaftsumgebungen.

i
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und
Entscheidungen in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf
internationaler Ebene vorsieht. Dank dieser Methodik wird das personliche und
berufliche Wachstum gefordert und ein entscheidender Schritt in Richtung
Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik, die diesem Inhalt zugrunde
liegt, gewahrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche, soziale und berufliche
Realitat berucksichtigt wird.

Unser Programm bereitet Sie darauf
vor, sich neuen Herausforderungen in
einem unsicheren Umfeld zu stellen
und in Ihrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallmethode ist das von den besten Fakultaten der Welt am haufigsten
verwendete Lernsystem. Die Fallmethode wurde 1912 entwickelt, damit die
Jurastudenten das Recht nicht nur anhand theoretischer Inhalte erlernen, sondern
ihnen reale, komplexe Situationen vorlegen, damit sie fundierte Entscheidungen
treffen und Werturteile dartiber fallen konnen, wie diese zu I6sen sind. Sie wurde
1924 als Standardlehrmethode in Harvard eingefiihrt.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Programms werden Sie mit mehreren realen Fallen
konfrontiert. Sie mussen Ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren,
argumentieren und lhre Ideen und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodik

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion 8 verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die
besten Lernergebnisse aller
spanischsprachigen Online-
Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die darauf
ausgerichtet ist, die Fihrungskrafte der Zukunft auszubilden. Diese
Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht, wird
Relearning genannt.

learning
from an
expert

Unsere Universitat ist die einzige in der spanischsprachigen Welt,
die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.
Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten Online-Universitéat in
Spanisch zu verbessern.
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in

einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes dieser
Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als 650.000
Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen Bereichen
wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht, Managementfahigkeiten,
Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen, Journalismus,

Geschichte, Finanzmarkte und -Instrumente ausgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

Das Relearning ermdglicht es Ihnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf
Ihr Fachgebiet einzulassen, einen kritischen Geist zu
entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen
zu kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas
gelernt haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran
erinnern und es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem
Langzeitgedachtnis zu behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im
Rahmen des so genannten neurokognitiven kontextabhangigen E-Learnings mit
dem Kontext verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

>

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten
werden, speziell fir den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich
spezifisch und konkret ist.

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die TECH-
Online-Arbeitsmethode zu schaffen. Und das alles mit den neuesten Techniken,

die dem Studenten qualitativ hochwertige Stiicke aus jedem einzelnen Material zur
Verfligung stellen.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert baut Wissen und Gedachtnis auf und
schafft Vertrauen fir zuklnftige schwierige Entscheidungen.

Fertigkeiten und Kompetenzen Praktiken

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Praktiken und Dynamiken zum Erwerb und
zur Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Weitere Lektiiren

Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u.a. In der
virtuellen Bibliothek von TECH haben die Studenten Zugang zu allem, was sie
fur ihre Ausbildung bendtigen.
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Fallstudien

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur diese Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten
Spezialisten der internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle
Karten enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Priifung und Nachpriifung

Die Kenntnisse der Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass die Studenten Uberprifen konnen, wie sie ihre

Ziele erreichen.
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Qualifizierung

Der Universitatsexperte in Grafisches Unternehmertum garantiert
neben der strengsten und aktuellsten Ausbildung auch den Zugang zu
einem von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schliellen Sie dieses Programm

erfolgreich ab und erhalten Sie Ihren
Universitatsabschluss ohne lastige Reisen
oder Formalitaten”
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Dieser Universitatsexperte in Grafisches Unternehmertum enthalt das vollstandigste
und aktuellste Programm auf dem Markt.

Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH
Technologischen Universitat.

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom drlickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen,
Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Universitatsexperte in Grafisches Unternehmertum

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 600 Std.

[]
technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

Herr/Frau _____________ , mit Ausweis-Nr. __________
Fiir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

UNIVERSITATSEXPERTE

n
Grafisches Unternehmertum
Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 600 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mmy/jjjj und Enddatum tt/mmyjjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fiir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techtitute.com/titel

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusatzliche Gebiihr zu beschaffen.



Q
t e C technologische
» universitat

Universitatsexperte
Grafisches Unternehmertum

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Monate

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online



(‘I,l /my/

Universitatsexperte
Grafisches Unternehmertum
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