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Apresentacao

A digitalizag&o revolucionou muitos servigos e processos de comunicagao, especialmente
em setores como a industria audiovisual. Além disso, areas como jornalismo e internet
também experimentaram uma revolugéo, onde diversos elementos visuais, escritos
e hipertextuais entram em contato, criando novas formas de comunicacgao. Atualmente,
dominar a comunicagéo digital e transmidia é essencial para jornalistas e profissionais da

area. Este programa de estudos € a oportunidade ideal para que eles possam se atualizar.
Com esta capacitagao, estes profissionais serdo grandes especialistas preparados para
responder aos desafios que a comunicagado enfrentara no presente e no futuro.
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Este curso permitira gue vocé enfrente todos
0s desafios atuais e futuros da comunicacao,
apresentando o0s Ultimos avangcos em matéria
de digitalizacdo e processos de transmidia”
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A narrativa transmidia € uma das ultimas etapas de um processo que comegou com o
surgimento da informatica pessoal e da internet. Neste contexto, a digitalizagao impulsionou a
expansao de diversos tipos de comunicacao, seja através de redes sociais, videogames online
e muitas outras opgoes. Além disso, transformou os habitos de consumo de produtos como
filmes, séries de televisdo e até mesmo comics. Finalmente, o resultado foi a coexisténcia
de historias em diversas midias que tradicionalmente eram independentes e atualmente se
retroalimentam de forma reciproca.

Atualmente uma série de televiséo pode ser continuada através de fanfictions, féruns de
discussao, pequenos spin-offs em formato de webseries , assim como romances que ampliam
a historia da obra, entre outras possibilidades. Portanto, a comunicagao digital atual €
complexa, altamente dindmica e ndo seria compreendida sem a intervencéo direta de milhdes
de usuarios.

Por esta razao, é necessario que os profissionais de comunicagao e jornalismo tenham amplo
conhecimento dos mecanismos que regem estes processos, permitindo-lhes mediar e aplicar
os diferentes discursos multimidia de servigos de Streaming, redes sociais ou plataformas
de realidade virtual. Com este programa, vocé tera acesso aos Ultimos avangos nestas areas,
possibilitando uma excelente adaptagao nestes ambientes em constante evolugao.

ATECH também proporcionara aos alunos um conteddo inovador, incluindo 10 Masterclasses
de alto nivel ministradas por um renomado Diretor Internacional Convidado, as quais 0s
alunos poderao ter acesso 24 horas por dia, além de contar com uma equipe de professores
de grande prestigio nesta area da comunicagao, o que permitira uma atualizagédo rapida e
dinamica, adaptada as necessidades de cada um.

Este Advanced Master em Comunicacao Digital e Transmidia conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Comunicagao
Digital e Transmidia

+ 0 conteudo grafico, esquematico e extremamente Util proporciona informagdes cientificas
e praticas sobre aquelas disciplinas que sdo essenciais para o exercicio profissional

+ Contém exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao € realizado para
melhorar o aprendizado

* Destaque especial para as metodologias inovadoras em Comunicagao Digital

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

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

Vocé tera a sua disposi¢ao 10
Masterclasses de conteudo exclusivo
desenvolvidas e ministradas por um
especialista internacional que ira
atualiza-lo com todos 0s avangos da
comunicacao digital e transmidia”




Nossos melhores recursos de ensino
multimidia estardo ao seu alcance:
estudos de caso, resumos interativos e
aulas magistrais. Converta-se em um
profissional de grande prestigio com a
melhor tecnologia educacional”

A equipe de professores deste programa inclui profissionais da area de jornalismo e
comunicagao, cuja experiéncia € somada a este curso, além de reconhecidos especialistas
de sociedades conceituadas e universidades de prestigio.

O conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, oferece
ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente simulado
gue proporcionara um estudo imersivo e programado para capacitar em situacgoes reais.

Este programa se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas, através da qual o
aluno devera resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que surgirem ao longo
do programa. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um inovador sistema de
video interativo, desenvolvido por especialistas reconhecidos nesta area.
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Uma equipe de professores altamente
prestigiada na area da comunica¢ao
estara a sua disposi¢cdo para lhe atualizar
em relagcdo aos avancos da Comunicagéo
Digital e Transmidia.

Através deste Advanced Master,
convidamos vocé a aprofundar-se nos
mais recentes avancos em Storytelling,
Crossmidia e Transmidia.
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Objetivos

O principal objetivo deste programa € integrar os conhecimentos mais recentes em
Comunicacao Digital e Transmidia e depois oferecé-los ao profissional. Por isso, a
TECH elaborou este Advanced Master que reuniu contetdos completos e atualizados,
assim como uma equipe de professores formada por especialistas engajados nesta
area. Adicionalmente a estes dois importantes elementos, nossa metodologia de
ensino é perfeita para os profissionais que aspiram conciliar sua carreira com seus
estudos. Por tudo isso, esta é a capacitagao ideal para o profissional que pretende
impulsionar sua carreira na area de comunicagao digital, ja que aqui encontrara todas
as ferramentas necessarias para atingir este objetivo.
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A sua carreira no mundo da comunica¢do
digital tera um grande avan¢o com o
conteudo inovador deste programa”
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Objetivos gerais

* Adquirir os conhecimentos necessarios para realizar uma adequada comunicagao
multimidia, utilizando as ferramentas digitais mais avancadas

* Gestionar com sucesso os diferentes segmentos da comunicagao multimidia

* Ter amplo conhecimento sobre a comunicagao por radio, televisao, digital e escrita

+ Controlar e entender conceitualmente a Transmidia Storytellinge sua relevancia em
diferentes campos profissionais (publicidade, marketing, jornalismo, entretenimento)

* Adquirir os fundamentos da criagao transmidia, da narrativa a produgao, assim
como a dinamizagéo das comunidades sociais e a monetizagdo econdmica

+ Aprofundar-se nos ultimos avancos da Transmidia Storytelling em ambitos
tecnoldgicos como a realidade virtual ou os videogames

Vocé ira alcancar todos 0s seus
objetivos atraves deste Advanced
Master, onde podera conhecer

0s ultimos avancos em realidade
aumentada e transmidia”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Estrutura da Comunicagao

* Entender os conceitos basicos e modelos tedricos da comunicacao humana, seus
elementos e caracteristicas, assim como o papel que ela desempenha nos processos
psicoldgicos da publicidade e das relacdes publicas

+ Ter a capacidade a contextualizar adequadamente os sistemas de midia e, em
particular, a estrutura de comunicacéao global

+ Descrever as principais tendéncias de pesquisa em comunicacgao social e seus
diferentes modelos: comportamentalista, funcional, construtivista e estruturalista

+ Saber definir a estrutura de acdo dos grandes grupos de midia e seus processos
de concentragao

Mddulo 2. Teoria da Comunicagao Social

* Conhecer as areas de publicidade e relagbes publicas e seus processos e
estruturas organizacionais

+ |dentificar os perfis de profissionais de relagdes publicas e publicitarios, assim
como as principais habilidades exigidas em sua pratica profissional

+ Dominar os elementos, formas e processos das linguas publicitarias e outras formas
de comunicagao, utilizando o conhecimento da lingua, analisando os diferentes
niveis e componentes que compdem o sistema linguistico, assim como 0s produtos
discursivos que fazem parte das diferentes tipologias textuais

+ |dentificar os principios fundamentais da criatividade humana e sua aplicagdo nas
manifestacdes de comunicagao persuasiva

* Aplicar processos criativos ao ambito da comunicagéo, especialmente na area da
publicidade e das relagoes publicas

+ Compreender os sistemas de analise de campanhas publicitarias e de relagbes publicas
* Saber como descrever a estrutura das agéncias de publicidade

+ Delimitar cada uma das fungOes para a gestdo da empresa de publicidade e relacbes
publicas, destacando suas principais aplicacdes
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Médulo 3. Tecnologia e Gestao da Informagao e do Conhecimento
+ Ter a capacidade de analisar, processar e interpretar, assim como de elaborar e
estruturar a comunicacgao digital

+ Analisar e otimizar o uso de novos canais de comunicagao e estratégias de midia
digital pelo profissional de publicidade e relagdes publicas.

* Compreender a importancia da Internet na busca e gestéo da informacéo na érea
de publicidade e relagbes publicas, em sua utilizagao em casos especificos

Mddulo 4. Comunicagao Escrita
* Saber se expressar com fluéncia e eficacia na comunicagéo oral e escrita,
aproveitando os recursos linguisticos e literarios mais apropriados
+ Analisar os diferentes niveis e componentes que integram o sistema linguistico, assim
como os produtos discursivos enquadrados nas diferentes tipologias textuais

+ Ser capaz de Identificar as semelhancas e diferencas entre o cddigo oral e escrito

+ Ser capaz de conhecer e dominar as estratégias de coeréncia, coesao e adequagao
na elaboragao de textos

* Reconhecer as diferentes etapas do processo de escrita
* Saber discriminar as principais propriedades estruturais e linguisticas de diferentes
modelos textuais

+ Elaborar textos com base nas convencdes estruturais e linguisticas de cada tipologia
textual, assim como respeitar as propriedades textuais basicas e a correc¢ao linguistica

Médulo 5. Comunicagao Televisiva
+ Ter capacidade e habilidade para usar tecnologias e técnicas de informacao
e comunicagao, nos diferentes meios ou sistemas de midia combinados e
interativos

+ Ter capacidade e habilidade para aproveitar os sistemas e recursos informaticos na
area publicitéria e de relacdes publicas, assim como suas aplicagdes interativas

+ Compreender a estrutura e transformagao da sociedade atual em relagé@o aos elementos,
formas e processos da comunicagéo publicitaria e de relagdes publicas

+ Reconhecer o0s aspectos sociologicos, econdmicos e juridicos que influenciam a
comunicacao publicitaria e o desenvolvimento das relagdes publicas

+ Ser capaz de relacionar a publicidade e as relagdes publicas de forma coerente
com outras ciéncias sociais e humanas

+ Fomentar a criatividade e a persuasdo através de diferentes midias e meios de comunicagao

+ Conhecer as ferramentas significativas e apropriadas para o estudo da publicidade e
das relagdes publicas

+ Saber atuar como profissional de publicidade e relagdes publicas de acordo com as
regras legais e éticas da profisséo

Médulo 6. Comunicagao por Radio
+ Fomentar a criatividade e a persuasdo através de diferentes midias e meios de comunicagao

+ Conhecer os elementos, formas e processos das linguagens publicitarias e outras
formas de comunicagéo persuasiva

+ Desenvolver uma comunicagao verbal e escrita correta, a fim de transmitir ideias e
decisbes com clareza e rigor quando apresentada

+ Resolver problemas que surjam na pratica profissional

+ Criar e desenvolver elementos audiovisuais, efeitos sonoros ou musicais, através

do uso de ferramentas digitais para edigéo de video e dudio por computador,
realizando praticas com programas informaticos

+ Distinguir os diferentes tipos de midia e suportes publicitarios, assim como seus
elementos estruturais, formais e constitutivos



Médulo 7. Criatividade em Comunicagao
+ Compreender a estrutura e transformagao da sociedade atual em relagao aos elementos,
formas e processos da comunicagao publicitaria e de relagdes publicas

* Fomentar a criatividade e a persuasdo através de diferentes midias e meios de comunicagao

+ Conhecer os elementos, formas e processos das linguagens publicitarias e outras
formas de comunicagéo persuasiva

+ Conhecer as ferramentas significativas e apropriadas para o estudo da publicidade
e das relagdes publicas

+ Conhecer as as areas de publicidade e relagdes publicas e suas estruturas e
estruturas organizacionais

* |dentificar os perfis de profissionais de publicitérios e relages publicas,
assim como as principais habilidades exigidas em sua préatica profissional

+ |dentificar os principios fundamentais da criatividade humana e sua aplicagdo nas
manifestacdes de comunicagdo persuasiva

Médulo 8. Identidade Corporativa
+ Conhecer os fundamentos da publicidade e os agentes envolvidos no processo de
criacéo da publicidade
* Reconhecer e identificar os perfis profissionais do publicitario, assim como as principais
fungdes e requisitos a serem cumpridos para seu desenvolvimento profissional

+ Gestionar a comunicagao institucional em todas as circunstancias, inclusive em periodos de
crise em que a mensagem esteja alinhada com os interesses dos diferentes Stakeholders

* Gerenciar a comunicagéo de qualquer evento relacionado a comunicagao corporativa

+ Criar aimagem corporativa de qualquer entidade a partir de qualquer um dos seus atributos
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Médulo 9. Fundamentos do Design Grafico
+ Saber analisar os elementos que constituem a mensagem publicitaria: elementos
graficos, elementos audiovisuais e elementos musicais e sonoros

+ Compreender a natureza e o potencial comunicativo das imagens e do design grafico

+ Utilizar as tecnologias e técnicas de informacao e comunicagao, Nos varios meios
ou sistemas de midia combinados e interativos

+ Fomentar a criatividade e a persuasdo através de diferentes midias e meios de comunicagdo

+ Conhecer os elementos, formas e processos das linguagens publicitarias e outras
formas de comunicagéo persuasiva

Méddulo 10. O Novo Paradigma de Comunicagao
+ Situar todo o programa em um cenario sociolégico e midiatico em transformagéo, onde
a tecnologia e a fragmentacao da oferta audiovisual abrem enormes oportunidades de
negacios e desenvolvimento profissional

Mddulo 11. Conceitos Transmidia Storytelling e Crossmidia
+ Aprofundar-se em Transmidia Storytelling como uma disciplina destacando sua
importancia em diferentes setores profissionais

Mddulo 12. Narrativas Transmidiaticas
+ Dominar como a narragao transmidia € construida e como se difere da narragao tradicional

+ Interiorizar, com a ajuda de exemplos praticos, como envolver o publico em um
desenvolvimento transmidia

Médulo 13. Produgao de Conteudo Transmidia
+ Aprofundar-se na metodologia pratica da construgéo do conteudo transmidia, abrangendo
desde a fase de pesquisa e documentagao, até plataformas e dindmica participativa
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Médulo 14. Criagao e Gestao de Comunidades Digitais
+ Aprofundar-se na relagao entre a Transmidia Storytelling e a industria de videogames

* Compreender o papel do videogame como protagonista da experiéncia do usuario
no universo transmidia

Mddulo 15. Realidade Aumentada Transmidia: VR e AR
¢ Analisar a importancia da realidade aumentada no ambito da Transmidia Storytelling

* Compreender a variedade de conteldos existentes e seus processos criativos
Médulo 16. Jornalismo Transmidia

+ Analisar 0 escopo, as caracteristicas e a capacitagao para 0 novo e emergente
jornalismo transmidia
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Méddulo 17. Transmidia Storytelling na Industria de Videogames
+ Aprofundar-se na metodologia para a criacéo e dinamizacgéo de uma comunidade
digital transmidia, incluindo a estimulagdo de contetdos gerados pelo usuario

Mddulo 18. Branded Content: as marcas como Publishers
+ Ter amplo conhecimento do contetdo de marca dentro do mix de comunicagao em
um contexto de supersaturagao publicitaria

¢ Conduzir uma detalhada andlise das diferencas entre publicidade e Branded
Content e 0 escopo deste Ultimo (criagdo, formatos, medigéo)

Mddulo 19. Casos Praticos de Universos Transmidia
+ Conhecer como funcionam os diferentes formatos em que a comunicagao é
desenvolvida (cinema, videogames, televisao, etc.)
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Competencias

Este Advanced Master em Comunicacéo Digital e Transmidia permitira ao profissional

introduzir em seu trabalho as novas habilidades nesta area, se aprofundando no design
grafico e de identidades corporativas, na produgédo de narrativas e franquias transmidia,
além da aplicacéo dos principios transmidia as novas tecnologias, como a realidade
virtual ou a realidade aumentada. Desta forma, o aluno estara preparado para o futuro
da comunicagao social, institucional e empresarial.
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Com este Advanced Master, vocé podera
integrar 0s avangos da comunicagdo a sua
rotina profissional e produzir narrativas e
franquias transmidia”
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Competéncias gerais

+ Adquirir as habilidades necessarias para a pratica profissional da comunicagao
multimidia com o conhecimento de todos os fatores necessarios para realiza-la
com qualidade e solvéncia

+ Ter um amplo conhecimento das diferentes plataformas através das quais o
jornalismo e a comunicagao sao desenvolvidos

+ Desenvolver as habilidades necessarias para o desenvolvimento de Branded
Content, Transmidia Storytelling e produgéo transmidia

+ Conhecer as ultimas tendéncias em comunicagao multimidia e marketing digital

+ Tornar-se um especialista da area, com a capacidade de criar histérias atrativas
para o publico

Ao concluir este programa, vocé sera um At
profissional com todas as ferramentas para G 5 AR Ty Te B ! : ;
trabalhar com conforto e desenvoltura no B
ambiente digital”

G
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Competéncias especificas

» Descrever as caracteristicas e fundamentos da comunicagdo + Aplicar as chaves da narrativa transmidia

+ Conhecer a comunicagao social humana como uma ciéncia social + Compreender a importancia do Storytelling na comunicagao transmidia

* Utilizar as diferentes plataformas de comunicagéo online + Criar produtos comunicativos persuasivos, que atraiam o cliente para um

+ Desenvolver um plano de criag&o de identidade corporativa determinado objetivo

+ Criar a comunicagdo no ambiente digital + Usar novas tecnologias e redes sociais como parte fundamental da profiss@o

+ Dominar a forma de comunicagdo em dispositivos méveis + Desenvolver-se profissionalmente como transmidia producer, criativo Storyteller, Planner

Digital, Community Manager, ciberjornalista, especialista em televisao social, especialista

+ Escrever corretamente na area publicitaria ' R ' ) o '
em novas narrativas audiovisuais, designer de contetdo ou Digital Project Manager

+ Utilizar as diferentes linguagens de midia

+ Utilizar a expressao televisiva

* Utilizar a expressao de radio

+ Usar o pensamento criativo aplicado a publicidade e meios de comunicagao

+ Desenvolver a identidade corporativa de uma organizacgéo

+ Utilizar ferramentas de design grafico

+ Aplicar as ferramentas mais atualizadas para o desenvolvimento da comunicagao transmidia
+ Desenvolver habilidades criativas para criar mensagens persuasivas.

+ Oferecer produtos mais personalizados e adaptados as necessidades do cliente
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Direcao do curso

A fim de oferecer ao profissional a melhor experiéncia de aprendizagem,
a TECH selecionou uma equipe de professores altamente reconhecida na
comunicagao multimidia e transmidia. Esta equipe de professores é constituida
por especialistas atualizados com os Ultimos avancos e evolugdes da area,
garantindo ao aluno o conhecimento adequado para desenvolver-se nesta
complexa e emocionante disciplina.




N -

Diregdo do curso | 21 tec/t

s

Uma equipe académica prestigiada com
um conteudo moderno, esta € a solugéo
para as complexidades da comunicagao
na atualidade”
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Diretora Internacional Convidada

0 nome de Magda Romanska é inconfundivel no campo das Artes Cénicas e dos Meios de
Comunicagdo em escala internacional. Além de outros projetos, ela atuou como pesquisadora
principal no metaLAB da Universidade de Harvard e preside o Seminario de Artes Transmidia no
conceituado Mahindra Humanities Center. Também desenvolveu diversos estudos em parceria
com instituicdes como o Centro de Estudos Europeus e o Centro Davis de Estudos Russos e

Eurasiaticos.

Suas linhas de trabalho se concentram na intersecao entre a arte, as ciéncias humanas, a
tecnologia e a narrativa transmidia. Essa estrutura abrangente também inclui a dramaturgia
multiplataforma e metaversal, bem como a interagédo entre humanos e a Inteligéncia Artificial
na interpretacao. Como resultado de seus estudos abrangentes nesses campos, desenvolveu o

Drametrics, uma analise quantitativa e computacional de textos dramaticos.

Ela também é a fundadora, CEO e editora-chefe do TheTheatreTimes.com, o maior portal digital
de teatro do mundo. Adicionalmente, langou o Performap.org, um mapa digital interativo de
festivais de teatro, financiado pelo Laboratério de Ciéncias Humanas Digitais de Yale e por

um subsidio de inovagao da LMDA. Por outro lado, foi responsavel pelo desenvolvimento do
International Online Theatre Festival (IOTF), um festival anual global de teatro por streaming,
que, até o momento, alcangou mais de um milh&o de participantes. Além disso, essa iniciativa
recebeu o Segundo Prémio Internacional Culture Online de "Melhor Projeto Virtual”, escolhido

entre 452 outras propostas de 20 paises.

A Dra. Romanska também foi premiada com as bolsas MacDowell, Apothetae e Lark Theatre
Playwriting Fellowships da Fundagao Time Warner. Também ganhou o Prémio Criativo
da PAHA e o Elliott Hayes de Exceléncia em Dramaturgia. Também foi premiado pela

Associagao Americana de Pesquisa Teatral e pela Associacao de Estudos da Pol6nia.
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Dra. Magda Romanska

+ Pesquisadora Principal do metalLAB da Harvard

+ Diretora Executiva e Editora-Chefe do TheTheatreTimes.com

+ Pesquisadora Associada do Centro de Estudos Europeus Minda de Gunzburg
+ Pesquisadora Associada do Centro Davis de Estudos Russos e Euroasiaticos

+ Professora de Artes Cénicas na Emerson College

+ Professora Associada do Centro Berkman para Internet e Sociedade

+ Doutora em Teatro, Cinema e Danca pela Universidade de Cornell

+ Mestrado em Pensamento Moderno e Literatura pela Universidade de Stanford

+ Formada pela Escola de Drama da Universidade Yale e pelo Departamento de
Literatura Comparada

+ Presidente do Seminario de Artes Transmidia do Mahindra Humanities Center

Gracas a TECH vocé sera capaz
de aprender com 0s melhores
profissionais do mundo”

+ Membro do Conselho Consultivo na Digital Theatre+
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Diregao

Dr. Javier Regueira

+ Especialista em Branded Content

+ Senior Brand Manager e Responsavel online na Nivea

+ Group Brand Manager na Imperial Tobacco
Cofundador da Associagao Espanhola de Branded Content
Cofundador da Pop Up Brand Content
Autor de varios livros sobre Marketing e Gestao Empresarial
Diretor de Servigos ao Cliente na Grey Publicidade
Palestrante em TED Talks
Doutor em Branded Content pela Universidade Rey Juan Carlos
Graduado em CCEE Europeias ICADE E4

Professores
Sra. Nieves Rosendo Sanchez Dr. Antoni Roig Telo
* Pesquisadora em Narrativas Transmidia * Pesquisador Especializado em Novas Narrativas Digitais
* Escritora de livros infantis * Pesquisador em Mediaccions
¢ Coordenadora de expanséo transmidia da pega teatral O Processo * Professor de Comunicagdo Audiovisual para estudos universitarios
* Professora em estudos universitarios relacionados a Comunicagao + Doutor em Ciéncias Sociais, Sociedade da Informacéo e do Conhecimento pela
+ Mestrado em Estudos Literdrios e Teatrais pela Universidade de Granada Universitat Oberta de Catalunya
+ Mestrado em Literatura na Era Digital pelo IL3 da Universidade de Barcelona + Formado em Comunicag&o Audiovisual pela Universidade Ramon Lull

* Engenheiro Técnico em Telecomunicagdes



Sr. Luis Fraga Pombo
+ Comunicador Especializado em Comunicagédo Corporativa
+ Apresentador e Editor de Noticias na Antena 3
* Editor e Apresentador de Noticias da Galicia na Antena 3
+ Redator e Locutor de noticias no grupo de radio La Voz de Galicia
* Redator e Locutor na Cadena SER Ferrol
+ Formador na Atresmedia Formacion
+ Fundador da Luis Fraga Comunicacéo e Capacitacao para sua empresa
* Professor em cursos relacionados com a Comunicagdo
+ Formado em Geografia e Historia pela Universidade de Santiago de Compostela
* Mestrado em Investigagdo Aplicada em Comunicagao pela Universidade Rey Juan Carlos

Sra. Susana Ugidos Alvarez

+ Especialista em Content Marketing

* Responsavel pela Estratégia de Content Marketing na empresa El Corte Inglés

+ Gerente de Content Marketing na empresa El Corte Inglés

* Brand Manager na empresa El Corte Inglés

+ Gerente de Comunicagao Global no Grupo Flex

¢ Chefe de Publicidade e Promogdes no Grupo Flex

* Formada em Gestao Comercial e Marketing pela ESIC Business & Marketing School

¢ Pos-graduagdo em Desenvolvimento Gerencial, Branded Content, Transmidia,
Marketing Digital e Design Thinking
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Sr. lvan Sanchez Lopez
* Pesquisador em Narrativa Digital
* Pesquisador na Universidade de Alicante
+ Diretor de Comunicagdes na Organizagao Internacional da Juventude para Iberoamérica
+ Assistente de Produgao e Direcdo em canais de televisao
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+ Doutor em Narrativa Digital pela Universidade de Huelva
+ Mestrado em Documentario Criativo pela Universidade Auténoma de Barcelona
+ Mestrado em Comunicacéo e Educacéo Online pela UNED

Dr. Adrian Suarez Mourifio

+ Especialista em Comunicagao Digital, SEO e SEM

* Responsavel pela Externalizacéo de Servigcos de SEO para Agéncias de Marketing
e Comunicagéo

* Redator de conteudo e roteiros para Webedia

+ Professor em programas de graduacao, pés-graduagao universitaria e cursos
relacionados ao Marketing

+ Redator de contetido web na MundoGamers

+ Especialista em SEOQ e Estrategista em SEM na Pululart

+ Doutor em Comunicacao Digital, Narrativa e Videogames pela Universidade da Corufia

+ Formado em Arquitetura pela Universidade da Corufia

* Mestrado em Diregao, Marketing e Comunicacao Online pela Universidade Abat Oliba CEU
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Sra. Vicky Vasan
+ Designer UX/Ul Especializada em Realidade Virtual
* Cofundadora da INMERSIVA
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+ Designer UX/Ul de Realidade Virtual e Aumentada na La Frontera VR
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Ofereca uma experiéncia
de comunicacao exclusiva
aos usuarios atraves do seu
elevado conhecimento em
narrativa transmidia”




05
Estrutura e conteudo

Este Advanced Master em Comunicacéo Digital e Transmidia esta estruturado em 19

modulos e permitira que o profissional se aprofunde em questées relevantes ao definir

os elementos individuais de uma experiéncia transmidia, os modelos de negdcios t

transmidia, a narratividade dos videogames e seu peso em uma narrativa transmidia,

assim como o design grafico com Adobe Lightroom ou a criatividade e comunicagao .

publicitaria, entre muitos outros.
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Uma equipe académica prestigiada com
um conteudo moderno, esta € a solugdo

4 ’ para as complexidades da comunicagao
na atualidade”
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Mddulo 1. Estrutura da comunicacao 1.6. O poder politico e a midia

1.6.1.  Introdugao
1.6.2.  Influéncia da midia na formagéo da sociedade
1.6.3.  Meios de comunicagao e poder politico

1.1.  Teoria, conceito e método de estrutura da comunicagao
1.1.7.  Introdugéo

1.1.2.  Autonomia da disciplina e das relagoes com outras matérias B o - L
1.7.  Concentragao da midia e politicas de comunicagéo

1.7.1.  Introdugdo
1.7.2. Concentragdo da midia
1.7.3.  Politicas de comunicagao
1.8.  Estrutura da comunicagdo na América Latina

1.1.3. O método estruturalista

1.1.4.  Definigéo e objeto da estrutura da comunicagao

1.1.5.  Guia para a analise da estrutura da comunicagéo
1.2. Nova Ordem Internacional de Comunicagao

1.2.1. Introdugao
1.8.1. Introdugao

1.8.2.  Estrutura da comunicagao na América Latina
1.8.3.  Novas tendéncias

1.2.2.  Controle estatal: monopolios
1.2.3.  Comercializagdo da comunicagao

1.2.4.  Dimensdo cultural da comunicagéo ) o S o ) )
1.9. O sistema de midia na América Hispanica e a digitalizagéo do jornalismo

1.9.1.  Introdugdo
1.9.2.  Abordagem histdrica

1.3.  Grandes agéncias informativas
1.3.1. Introdugéo

1.3.2. O que é uma agéncia de informagao? ) ) ) o )
1.9.3.  Bipolaridade do sistema de midia hispano-americano

1.9.4. Midia hispanica nos EUA
1.10. Adigitalizagdo e o futuro do jornalismo

1.3.3. Informagdes e noticias
1.3.4.  Antes da Internet

1.3.5.  Asagéncias de noticias podem ser vistas gragas a Internet B
1.10.1. Introdugao

1.3.6. Asgrandes agéncias mundiais S »
1.10.2. Adigitalizagdo e a nova estrutura da midia

1.4.  Aindustria publicitaria e sua relagao com o sistema de midia
1.4.1. Introdugao

1.4.2. Industria publicitaria Médulo 2. Teoria da comunicagéo social

1.4.3. Anecessidade de publicidade na midia L
2.1.  Aarte da comunicagao

2.1.1.  Introdugao: o estudo da comunicagao como ciéncia social

1.10.3. Aestrutura da comunicagao nos paises democraticos

1.44. Aestrutura daindustria publicitaria
1.4.5. A midia e sua relagdo com a industria publicitaria :
146, Requl taca (i blicitéri 2.1.2. O conhecimento
4.6, Regulamentacgao e ética publicitaria
) 9 ¢ P 2.1.2.1. As fontes de conhecimento
1.5, Cinema e o mercado da cultura e do lazer
1.5.1.  Introdugéo
1.5.2. A complexidade do cinema
1.5.3.  Aorigem da industria

1.54. Hollywood, a capital mundial do cinema

2.1.3.  Os métodos cientificos
2.1.3.1. O método dedutivo
2.1.3.2. O método indutivo
2.1.3.3. O método hipotético-dedutivo



2.2.

2.3.

Conceitos comuns em pesquisa cientifica
2.1.4.1. Variaveis dependentes e independentes
2.1.4.2. Hipoteses

2.1.4.3. Operacionalizagao

2.1.4.4. Alei ou teoria do hedging

Elementos da comunicagéo

221
2.2.2.
2.23.

224

Introdugado

Elementos da comunicagao

Pesquisa empirica

2.2.3.1. Pesquisa basica vs. pesquisa aplicada
2.2.3.2. Paradigmas de pesquisa

2.2.3.3. Valores em pesquisa

2.2.3.4. A unidade de analise

2.2.3.5. Estudos transversais e longitudinais
Definindo a comunicagdo

Trajetorias de pesquisa em comunicagao social

2.3.1.
232

2.33.

2.34.

Introdugdo. A comunicagao no mundo antigo
Teoristas da comunicagao

2.3.2.1. Grécia

2.3.2.2. Os sofistas, tedricos precoces da comunicagao
2.3.2.3. Retdrica aristotélica

2.3.2.4. Cicero e os canones da retérica
2.3.2.5. Quintiliano: a instituicdo oratoria

O periodo moderno: a teoria da argumentagao
2.3.3.1. Humanismo anti-retoricista

2.3.3.2. A comunicacao no Barroco

2.3.3.3. Do lluminismo a sociedade de massa
0 século XX: a retorica dos mass media
2.3.4.1. Comunicagéo de midia

2.4.

2.5.

2.6.
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Comportamento comunicativo

2.4.1.
2.4.2.

2.4.3.

Introdugao: o processo comunicativo

Comportamento comunicativo

2.4.2.1. A etologia animal e o estudo da comunicagdo humana

2.4.2.2. O contexto bioldgico da comunicagéo

2.4.2.3. Comunicagéo Intrapessoal

2.4.2 4. Padrbes de comportamento comunicativo

0 estudo do comportamento comunicativo ndo verbal

2.4.3.1. O movimento do corpo como um padrdo de agdo comunicativa

2.4.3.2. O conteudo latente da comunicagao nao verbal: engano nos
movimentos corporais

A transagao comunicativa

2.5.1.
2.5.2.

2.53.

Introdugao: a transagao comunicativa
Analise transacional

2.5.2.1. 0 Eu - crianca

2.5.2.2. O Eu - progenitor

2.5.2.3. 0 Eu - adulto

Classificagdo das transacgoes

Identidade, autoconceito e comunicagao

2.6.1.
2.6.2.

2.6.3.

2.6.4.
2.6.5.

2.6.6.

Introdugao
Identidade, autoconceito e comunicagéo

2.6.2.1. Micropolitica transacional e autoconceito: interagdo como
negociagao de identidades

2.6.2.2. A estratégia das emogbes negativas
2.6.2.3. A estratégia das emogdes positivas
2.6.2.4. A estratégia de induzir emogbes em outros
2.6.2.5. A estratégia de compromisso mutuo
2.6.2.6. A estratégia de piedade ou compreenséo
A apresentagao de si mesmo em rituais cotidianos
2.6.3.1. Interacionismo simbalico

O Construtivismo

Autoconceito motivado a interagir

2.6.5.1. Ateoria da agdo fundamentada
Pragmatica conversacional
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2.7.

2.8.

2.9.

Comunicagao em grupos e organizagdes

2.7.1.
2.7.2.

2.7.3.

Introdugdo: o processo comunicativo

Comportamento comunicativo

2.7.2.1. A etologia animal e o estudo da comunicagdo humana

2.7.2.2. 0 contexto bioldgico da comunicagéo

2.7.2.3. Comunicagéo Intrapessoal

2.7.2.4. Padroes de comportamento comunicativo

0 estudo do comportamento comunicativo nao verbal

2.7.3.1. O movimento do corpo como um padréo de agdo comunicativa

2.7.3.2. 0 conteldo latente da comunicagdo nao verbal: Engano nos
movimentos corporais

Comunicagao de midia |

2.8.1.
2.8.2.
2.8.3.

2.8.4.

Introdugdo

Comunicagao de midia

Caracteristicas da midia e de suas mensagens

2.8.3.1. Os meios de comunicagéo de massa

2.8.3.2. Fungbes da midia

Os poderosos efeitos dos meios de comunicagao de massa
2.8.4.1. A midia nos diz 0 que pensar e 0 que nao pensar

Comunicagao de midia Il

29.1.
292
293
29.4.

Introdugao

A teoria hipodérmica

Os efeitos limitados da midia

Os usos e gratificagbes da comunicagao de massa
2.9.4.1. Teoria de usos e recompensas

2.9.4.2. Origens e principios

2.9.4.3. Objetivos da teoria de usos e gratificagdes
2.9.4.4. Teoria da Expectativa

2.10.  Comunicagao de midia Il

2.10.1.
2.10.2.

2.10.3.

2.10.4.

Introdugao

Comunicagao informatizada e realidade virtual

2.10.2.1. A comunicagao através de computadores: o problema de sua
integragao teodrica

2.10.2.2. Definigdes de comunicagdo computadorizada

Evolugdo da teoria dos usos e recompensas

2.10.3.1. Reforgos da teoria da dependéncia da midia

A realidade virtual como um objeto de estudo emergente

2.10.4.1. Imerséao psicoldgica do usuario

2.10.5. Telepresenca

Mddulo 3. Tecnologia e Gestao da Informacéo e do Conhecimento

3.1.

3.2.

Novas tendéncias da comunicagado

311
3.1.2.

3.1.3.
3.1.4.
3.1.5.
3.1.6.

3.1.7.

3.1.8.

Introdugao a informatica

O que é um computador?

3.1.2.1. Elementos de um computador

Os arquivos

3.1.3.1. A compressao de arquivos
Representacéo e medigao de informagdes
Ensino a distancia

Regras basicas da comunicagao online
Como fazer o download de informagdes na internet?
3.1.7.1. Guardar uma imagem

O férum como um lugar de interagao

O projeto as utilidades de aulas virtuais para o ensino a distancia

3.2.1.
3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

Introdugao

A educagdo a distancia

3.2.2.1. Caracteristicas

3.2.2.2. Vantagens da educacao a distancia

3.2.2.3. Geragdes de educagao a distancia

As aulas virtuais no ensino a distancia

3.2.3.1. O projeto de aulas virtuais para o ensino a distancia
Os mundos virtuais e a educagdo a distancia

3.2.4.1. Second Life



3.3.

3.4.

3.5.

Técnicas de planejamento e organizagao
3.3.1.  Introdugéo
3.3.2.  Mapas de conhecimento
3.3.2.1. Funcionalidades
3.3.2.2. Classificagdo dos mapas de conhecimento
3.3.2.3. Conceito e definigdo do mapa de conhecimento
3.3.2.4. Mapeamento ou aplicagéo de conhecimento
3.3.3.  Construgao de mapas de conhecimento
3.3.4. Tipos de mapas de conhecimento
3.3.5.  Mapas de conhecimento com nome proprio
3.3.5.1. Mapas de conceitos
3.3.5.2. Mapas mentais
3.3.5.3. P4ginas amarelas
Ambientes de trabalho colaborativo: ferramentas e aplicativos na nuvem
3.4.1. Introdugao
3.4.2.  Benchmarking
3.4.2.1. Conceitos
3.4.3.  Benchmark e Benchmarking

3.4.4. Tipos e fases de Benchmarking. Abordagens e aproximagdes ao
Benchmarking

3.4.5.  Custos e beneficios do Benchmarking
3.4.6. 0 caso Xerox
3.4.7.  Memodrias institucionais
Comunicagao online e comunicagao online para aprendizagem
3.51. Introdugéo
3.5.2.  Acomunicagéo online
3.5.2.1. O que é comunicagao e como ela é feita?
3.5.2.2. 0 que é comunicagao online?
3.5.2.3. Comunicagéao online para aprendizagem
3.5.2.4. Comunicagao online para o aluno e ensino a distancia

3.6.

3.7.

3.8.

3.5.3.
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Ferramentas de comunicagao online gratuitas
3.5.3.1. Email

3.5.3.2. Ferramentas de mensagens instantaneas
3.5.3.3. Google Talk

3.5.3.4. Pidgin

3.5.3.5. Facebook Messenger

3.5.3.6. WhatsApp

Gestéo do conhecimento

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

Introdugao a gestao do conhecimento

Matrizes FADO

0 que é comunicagéo e como ela é feita?

Definigdo

3.6.4.1. Etapas para a construgao de um diagrama de causa-efeito

Ferramentas de processamento de dados Planilhas

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.

3.7.5.
3.7.6.
3.7.7.

Introdugao as Planilhas

Origens

Células

Operag0es aritméticas basicas em planilhas
3.7.4.1. As quatro operacdes basicas
Operacdes com constantes

Operagdes com variaveis Vantagens
Relativas

Ferramentas de apresentacao digital

3.8.1.
3.8.2.

3.8.3.
3.8.4.

Introdugao

Como preparar apresentagdes académicas eficazes?
3.8.2.1. Planejamento e esbogo da apresentagao
Producéo

SlideShare

3.8.4.1. Principais caracteristicas e funcionalidade
3.8.4.2. Como usar o SlideShare?
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3.9. Fontes de informagao online

3.91. Introdugéo

3.9.2.  Meios de comunicagao tradicionais
3.9.2.1. Radio
3.9.2.2. Imprensa
3.9.2.3. Televisao

3.9.3. Blog

3.9.4.  YouTube

3.9.5. Redes sociais
3.9.5.1. Facebook
3.9.5.2. Twitter
3.9.5.3. Instagram
3.9.5.4. Snapchat

3.9.6.  Publicidade nos motores de busca

3.9.7.  Newletters

3.10. A saturagao das informacgdes

3.10.1. Introdugéo

3.10.2. A saturagdo de informagdes
3.10.2.1. A Informacgé&o no mundo atual
3.10.2.2. Imprensa
3.10.2.3. Televisao
3.10.2.4. Radio

3.10.3. A Manipulagdo das informagdes

Mddulo 4. Comunicagao escrita

4.1, Historia da comunicagéo
4.1.1.  Introdugdo
4.1.2. A comunicagdo na antiguidade
4.1.3.  Arevolugéo da comunicagéo

4.1.4. A comunicagao atual
4.2.  Comunicagédo oral e escrita

421 Introdugdo

4.2.2.  0Otexto e sua linguistica




4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.2.3.
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0O texto e suas propriedades: coeréncia e coesao
4.2.3.1. Coesao e Coeréncia

4.2.3.2. Coesao

4.2.3.3. Recorréncia

Planejamento ou pré-escrita

4.3.1.
4.3.2.

4.33.
4.3.4.

Introdugao

O processo de escrita
O planejamento

A documentagao

O ato de escrita

441, Introdugao

4472 Estilo

443 Léxico

444  Oragao

445  Paragrafo

Reescrita

4.5.1. Introdugdo

4.52. Arevisdo

4.5.3.  Como usar o computador para melhorar o texto

4.5.3.1. Dicionario

4.5.3.2. Buscar/mudar

4.5.3.3. Sinbnimos

4.5.3.4. Paragrafo

4.5.3.5. Cores/Enfase

4.5.3.6. Cortar e colar

4.5.3.7. Controle de mudangas, comentdrios e comparacéo de versées

Questdes ortograficas e gramaticais

4.6.1.
4.6.2.
4.6.3.
4.6.4.
4.6.5.
4.6.6.
4.6.7.

Introdugao

Problemas de acentuagéo mais comuns
Maiusculas

Sinais de pontuacéo

Abreviaturas e siglas

Outros sinais

Alguns problemas
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4.7.  Modelos textuais: a descrigdo Médulo 5. Comunicacao televisiva

A IntrOQU?ao 5.1. A mensagem na televisdo
47.2. Definigao .
473 Tipos de descrica 51.1. Introdugdo
4‘7‘4' Cllpos ed ecsjcrlggo~ 5.1.2.  Amensagem na televisdo
- aoses de deserican 5.1.3. TV como a unido da imagem dindmica e do dudio

475,  Técnicas o ~ . .
o 5.2.  Histdria e evolugdo do meio televisivo
4.7.6.  Elementos linguisticos ~
52.1. Introdugao

48 Modelos textuais: a narragao 5.2.2.  Origens do meio televisivo

481 '””Oqu?ao 5.2.3.  Historia e evolugao no mundo do meio televisivo
48.2. Definigao . .
o 5.3.  Géneros e formatos de televisdo
4.8.3. Caracteristicas =
184 53.1. Introdugao
T ementos 53.2.  Géneros de televisdo

485 Onarrador o 53.3. Formatos de televisdo
4.8.6. Elementos linguisticos : .
54.  Oroteiro na televisao

4.9.  Modelos textuais: a exposigao e o género epistolar 541 Introducdo

jg; ':”Od“?a? 54.2. Tipos de roteiros
T EXPOSIGAO 5.4.3. Papel do script na televiséo

4.9.3. Género epistola - .
5.5, Programagao televisiva
494 Elementos -
55.1. Introdugao

4.10. Modelos textuais: a argumentagao 559 Historia

4101, '””Oqu?ao 5.5.3.  Programagao de bloco
4.10.2. Definigao .
. 5.5.4.  Programagao cruzada
4.10.3. Elementos e estrutura da argumentagao ~
] 5.5.5.  Contraprogramacao
4.10.4. Tipos de argumentos . - .
o 5.6. Linguagem e narragao na televisao
4.10.5. Falacias x
56.1. Introdugao
4.10.6. Estrutura . .
L N 5.6.2.  Linguagem na televisdao
4.10.7. Caracteristicas linguisticas ~ .
5.6.3.  Narragao na televisdo

4.11. Escrita académica . ~ ~
N 5.7.  Técnicas de locugao e expressao
4.11.1. Introdugao .
4112 Trabalho cientff 5.7.1.  Introdugdo
(e Irabalio cientiico 5.7.2.  Técnicas de locucao

4113 Oresumo 5.7.3. Técnicas de expressao
4.11.4. Aresenha

411.5. Oensaio
4.11.6. As citagbes
4.11.7. Escrita na Internet



5.8.

5.9.

5.10.

Criatividade na televiséo 6.4.

58.1. Introdugao
5.8.2. Criatividade na televisdo
5.8.3. O futuro dateleviséo

Producao 6.5.

59.1. Introdugao

59.2. Produgao televisiva
593. Pré-produgdo

59.4. Produgao e gravagao
59.5. Pods-produgdo

Tecnologia e técnicas digitais na televisao 6.6.

510.1. Introdugao
510.2. O papel do tecnologia na televisao
510.3. Tecnologia e técnicas digitais na televisao

Mddulo 6. Comunicagao por radio

6.1.

6.2.

6.3.

Histdria da radiodifuséo

6.1.1.  Introdugao 6.7.

6.1.2.  Origens

6.1.3.  Orson Welles e "A Guerra dos Mundos”
6.1.4.  Oradio no mundo

6.1.5. O novo radio

Panorama atual do radio na América Latina
6.2.1.  Introdugéo

6.2.2. Historia do radio na América Latina

6.2.3. Atualidade 6.8.

A linguagem do radio

6.3.1.  Introdugao

6.3.2.  Caracteristicas da comunicagao por radio

6.3.3.  Elementos que comp&em a linguagem do radio
6.3.4. Caracteristicas da construgéo de textos de radio
6.3.5.  Caracteristicas da escrita de texto de radio

6.3.6.  Glossario de termos usados em linguagem de radio
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O roteiro do radio. Criatividade e expressao
6.4.1.  Introdugéo
6.4.2.  Oroteiro do radio
6.4.3.  Principios basicos de escrita de roteiro
Produgao, realizagéo e locugao em radiodifusédo
6.5.1.  Introdugao
6.5.2.  Producgéo e realizagéo
6.5.3.  Locugédo por radio
6.5.4.  Peculiaridades da transmisséo de radio
6.5.5.  Exercicios praticos de respiragao e locugao
Improvisagao na radiodifusao
6.6.1.  Introdugéo
6.6.2.  Peculiaridades do meio de radio
6.6.3. O que éimprovisagao?
6.6.4.  Como acontece a improvisagao?
6.6.5.  Informagdes esportivas no radio. Caracteristicas e linguagem
6.6.6. Recomendacdes lexicais
Géneros de radio
6.7.1.  Introdugéo
6.7.2.  Géneros de radio
6.7.2.1. As noticias
6.7.2.2. A cronica
6.7.2.3. Areportagem
6.7.2.4. A entrevista
6.7.3.  Amesaredonda e o debate
Pesquisa de audiéncia na radio
6.8.1. Introdugao
6.8.2. Pesquisa de radio e investimento publicitario
6.8.3.  Principais métodos de pesquisa
6.8.4. Pesquisa geral da midia
6.8.5. Resumo da pesquisa geral da midia
6.8.6.  Radio tradicional vs. radio online
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6.9.

6.10.

Mddulo 7. Criatividade em comunicacéo

7.1,

7.2.

7.3.

Som digital

6.9.1. Introdugéo

6.9.2.  Conceitos basicos de som digital
6.9.3. Historia da gravagao de som
6.9.4.  Principais formatos de som digital
6.9.5. Edigdo de som digital. Audacity

0 novo operador de radio

6.10.1. Introdugéo

6.10.2. O novo operador de radio

6.10.3. A organizagao formal das emissoras
6.10.4. Atarefa do redator

6.10.5. Juntando contetudos

6.10.6. Imediatismo ou qualidade?

Criar é pensar

7.1.1.  Aarte da pensar

7.1.2.  Pensamento criativo e criatividade

7.1.3.  Pensamento e cérebro

7.1.4.  Aslinhas de pesquisa sobre criatividade: sistematizacé@o
Natureza do processo criativo

7.2.1.  Natureza da criatividade

7.2.2.  Anocgéo de criatividade: criagao e criatividade

7.2.3.  Acriagado de ideias a servigo da comunicagao persuasiva
7.2.4.  Natureza do processo criativo na publicidade
Ainvengao

7.3.1.  Evolugdo e andlise historica do processo de criagdo
7.3.2. Natureza do canone classico da inventio

7.3.3.  Aviséo classica da inspiragdo na origem das ideias
7.3.4.  Invengao, inspiragao, persuasao

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

Retdrica e comunicagdo persuasiva

7.4.1.  Retorica e publicidade

7.4.2.  As partes retoricas da comunicagao persuasiva
7.4.3.  Figuras retoricas

7.4.4. Leis retoricas e fungdes da linguagem publicitaria
Comportamento e personalidade criativa

7.5.1.  Acriatividade como caracteristica pessoal, como produto e como
processo

7.5.2.  Comportamento criativo e motivagao

7.5.3. Percepgao e pensamento criativo

7.5.4.  Elementos de criatividade

Habilidades e capacidades criativas

7.6.1.  Sistemas de pensamento e modelos de inteligéncia criativa
7.6.2. 0 modelo tridimensional da estrutura do intelecto de Guilford
7.6.3. Interagdo entre fatores e capacidades do intelecto

7.6.4.  Habilidades criativas

7.6.5. Competéncias criativas

As fases do processo criativo

7.7.1.  Acriatividade como um processo

7.7.2. Asfases do processo criativo

7.7.3. As fases do processo criativo na publicidade

A solugao de problemas

7.8.1.  Criatividade e resolugéo de problemas

7.8.2. Blogueios perceptivos e emocionais

7.8.3.  Metodologia da invencéo: programas e métodos criativos
0Os métodos do pensamento criativo

7.9.1. 0 brainstorming como modelo de criagao de ideias

7.9.2.  Pensamento vertical e lateral

7.9.3.  Metodologia da invengao: programas e métodos criativos



7.10. Criatividade e comunicagao publicitaria

7.10.1.

7.10.2.

7.10.3.
7.10.4.
7.10.5.

0 processo criativo como um produto especifico da comunicagao
publicitaria

Carater do processo criativo na publicidade: a criatividade e o processo de
criagao publicitaria

Principios metodoldgicos e efeitos da criagéo publicitaria

Criagdo publicitdria: do problema a solugéo

Criatividade e comunicagao persuasiva

Mddulo 8. Identidade corporativa
8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

A importancia da imagem nas empresas

8.1.1.
8.1.2.
8.1.3.
8.1.4.

0 que é imagem corporativa?
Diferengas entre identidade e imagem corporativa
Onde a imagem corporativa pode ser manifestada?

Situagbes de mudanga da imagem corporativa, por que alcangar uma boa
imagem corporativa?

Técnicas de pesquisa em Imagem Corporativa

8.2.1.
8.2.2.
8.2.3.
8.2.4.
8.2.5.

Introdugao

0 estudo da imagem da empresa

Técnicas de pesquisa de imagem corporativa
Técnicas qualitativas de estudo de imagem
Tipos de técnicas quantitativas

Auditoria e estratégia de imagem

8.3.1.
8.3.2.
8.3.3.
8.3.4.

0 que € a auditoria de imagem?
Diretrizes

Metodologia da auditoria
Planejamento estratégico

Cultura empresarial

8.4.1.
8.4.2.
8.4.3.
8.4.4.

O que é cultura empresarial?

Fatores envolvidos na cultura empresarial
Fungoes da cultura empresarial

Tipos de cultura empresarial

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Responsabilidade Social Corporativa e Reputagao Corporativa
8.5.1.  RSC: Conceito e aplicagdo da empresa

8.5.2.  Diretrizes para integrar a RSC nas empresas
8.5.3.  Acomunicagdo da RSC

8.5.4. Reputagao corporativa

A identidade visual corporativa e 0 Naming

8.6.1. Estratégias de identidade visual empresarial
8.6.2.  Elementos basicos

8.6.3.  Principios basicos

8.6.4. Elaboragao do manual

8.6.5. O Naming

Imagem e posicionamento de marcas

8.7.1. Asorigens das marcas

8.7.2. O queéuma marca?

8.7.3. A necessidade de construir uma marca

8.7.4.  Imagem e posicionamento de marcas

8.7.5. O valor das marcas

Gestao da imagem através da comunicagao de crise
8.8.1.  Plano estratégico de comunicagao

8.8.2.  Quando tudo dé& errado: comunicagao de crise
8.8.3. Casos

Ainfluéncia das promogdes na imagem corporativa
8.9.1. O novo cenario da industria publicitaria

8.9.2. O marketing promocional

89.3. Caracteristicas

8.9.4. Perigos

8.9.5. Tipos e técnicas promocionais

A distribui¢éo e a imagem do ponto de venda

8.10.1. Os principais protagonistas na distribuicdo comercial

8.10.2. Aimagem das empresas de distribuigdo comercial através do
posicionamento

8.10.3. Através de seu nome e logotipo
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Mddulo 9. Fundamentos do design grafico 9.7.  Os presets

507
9.1.  Introdugdo ao design 9.7.1. O quesao:

9.1.1.  Conceito de design: arte e design
9.1.2.  Areas de aplicacéo do design

9.7.2.  Como sdo utilizados?
0.7.3.  Que tipo de predefinicdes sdo armazenadas nos presets do Lightroom?
9.7.4. Recursos de busca
9.8. Tons em Adobe Lightroom
9.8.1.  Curvade tons

9.1.3.  Design e ecologia: ecodesign
9.1.4. Design ativista
9.2.  Design e configuragao

9.2.1.  Processo de design 22; HSLd_
9.22.  Aideia de progresso 8.3. Dividir tons
9.8.4. Pratica

9.2.3. Adicotomia entre necessidade e desejo

9.3.  Introdugdo ao Adobe Lightroom | 99 Revelagdo no Adobe Lightroom Il

9.3.1. Rota pela interface: catalogo e preferéncias 991, Mascaras

9.3.2.  Estrutura e visualizagao do programa 992 Revelagdo com pincel

9.3.3. Estrutura da biblioteca 9.9.3. Focoe redugdo de ruido

- . 9.9.4. Vinheta
9.3.4. Importagao de arquivos
9.4 9.9.5.  Remogéo de olhos vermelhos e manchas

Introdugao ao Adobe Lightroom I -
9.10. Revelagéo no Adobe Lightroom IlI

9.41. Desenvolvimento rapido, palavras-chave e metadados B ;
9.10.1. Transformagdo de imagem

9.42. Colegbes simples
9.43. Colegdes inteligentes
9.44. Pratica

9.5.  Biblioteca em Adobe Lightroom
9.5.1. Métodos de classificagdo e estruturagao
9.5.2.  Baterias, copias virtuais, arquivos nao encontrados
9.53.  Marca d'agua e logotipos
9.54. Exportagao

9.6.  Revelagdo em Adobe Lightroom |

9.10.2. Criagdo de fotografias panoramicas
9.10.3. HDR, O que é? Como criamos?
9.10.4. Sincronizar 0s ajustes

10.1.  Atransformacgéao da midia e a fragmentacéo das audiéncias
10.1.1. O novo papel da midia
10.1.2. O cidadao na revolugéo digital
10.1.3. Consumo e infoxicagao

9.6.1.  Modulo revelagao - -
10.2. A convergéncia da midia

9.6.2. Corregdo da lente e corte o o
10.2.1. Convergéncia tecnoldgica

10.2.2. Convergéncia sociocultural
10.2.3. Convergéncia corporativa
10.3. Internet 2.0: do monologo ao didlogo

9.6.3. O histograma
9.6.4. Calibragao e perfil



10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

10.3.1. O Processo de fragmentagao
10.3.2. 0 efeito da tecnologia

10.3.3. 0 questionamento da midia tradicional
Long Tail

10.4.1. Modelos de negadcio Long Tail
10.4.2. Elementos de um modelo Long Tail
O novo Prosumer

10.5.1. Aterceira onda

10.5.2. Espectadores vs. E-fluencers
Internet 2.0

10.6.1. Dados de penetragéo e uso

10.6.2. Do mondlogo ao didlogo

10.6.3. Alinternet das coisas

A cultura participativa

10.7.1. Caracteristicas

10.7.2. Internet e opinido publica

10.7.3. Aco-criagao

A atengdo efeméra

10.8.1. Multimedialidade

10.8.2. Multitasking

10.8.3. 0O colapso da atengéo

Hardware: da black box a casa hiperconectada
10.9.1. Acaixanegra

10.9.2. Novos dispositivos

10.9.3. Derrubando a brecha digital

Rumo a uma nova televisao

10.10.7. Premissas de uma nova televisao
10.10.2. Autoprogramagao

10.10.3. A televisdo social
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Maédulo 11. Conceitos de Transmidia Storytelling e Crossmidia

11.1. Cronologia da nogéo de transmidia
11.1.7. Transmidia no contexto da produgao cultural contemporanea
11.1.2. Como entendemos transmidia?
11.1.3. Elementos-chave que compdem uma nogao geral de transmidia

11.2. Transmidia e afins Multiplataforma, crossmidia, narrativas digitais, multimodalidade,
transmidia literacies, worldbuilding, franquias, data storytelling, plataformas

11.2.1. Economia da atengéo

11.2.2. Transmidia e afins

11.2.3. Multimodalidade, crossmidia e transmidia
11.3. Areas de aplicacéo e potenciais de transmidia

11.3.1. Transmidia nas industrias culturais

11.3.2. Transmidia e organizagoes

11.3.3. Transmidia na ciéncia e na educagao
11.4. Praticas de consumo e cultura transmidia

11.4.1. Consumo cultural e vida cotidiana

11.4.2. Plataformas

11.4.3. Conteuldo gerado pelo usuario
11.5. Tecnologia

11.5.1. Transmidia, novas midias e tecnologia: os primeiros tempos

11.5.2. Dados

11.5.3. O fator tecnoldgico nos projetos de transmidia
11.6. Transmidia, entre o digital e as experiéncias ao vivo

11.6.1. O valor das experiéncias ao vivo

11.6.2. 0 que entendemos por experiéncia?

11.6.3. Exemplos de experiéncias do mundo real
11.7. Transmidia e jogos: design de experiéncias ludicas

11.7.1. Otodo e as partes: questdes a considerar ao definir os elementos
individuais de uma experiéncia transmidia

11.7.2. O fator ludico
11.7.3. Alguns exemplos
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11.8.

11.9.

Aspectos criticos da transmidia

11.8.1. O que pode se tornar ‘transmidia'?

11.8.2. Discusséo

11.8.3. Um olhar critico: Que desafios e problemas enfrentamos?
Transmidia interdisciplinar: papéis, perfis, equipes

11.9.1. Trabalho em equipe

11.9.2. Competéncias em transmidia

11.9.3. papéis

11.10. Exemplos de casos

Médulo 12. Narrativas Transmididticas

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

As narrativas transmidia de acordo com Henry Jenkins
12.1.1. Henry Jenkins, transmidia e cultura de convergéncia
12.1.2. Vinculos entre cultura participativa, transmidia e estudos de fas
12.1.3. Os "sete principios” das narrativas transmidia
Revisdes e visOes alternativas sobre narrativas transmidia
12.2.1. Perspectivas teoricas

12.2.2. Perspectivas sobre a pratica profissional

12.2.3. VisOes especificas

Historias, narrativa, storytelling

12.3.1. Historias, narrativa e storytelling

12.3.2. Narrativa como estrutura e pratica

12.3.3. Intertextualidade

Narragao “classica’, narrativa nao linear e transmidia

12.4.1. Aexperiéncia narrativa

12.4.2. Estrutura narrativa em trés atos

12.4.3. Asideias e vindas da 'Viagem do Heroi’

Narrativa interativa: estruturas narrativas lineares e nao lineares
12.5.1. Interatividade

12.5.2. Agéncia

12.5.3. Diferentes estruturas narrativas nao lineares
Storytelling Digital

12.6.1. As narrativas digitais

12.6.2. Aorigem do digital storytelling: histérias de vida
12.6.3. Storytelling digital e transmidia




Estrutura e contetudo | 43 tech

12.7. "Ancoras” narrativa transmidia: mundos, personagens, tempo e linhas temporais,
mapas, espacgo

12.7.1. O momento do 'salto’
12.7.2. Mundos imaginarios
12.7.3. Participagdo do publico
12.8. Fendmeno f&, canon e transmidia
12.8.1. Afigurado fa
12.8.2. Fandom e produtividade
12.8.3. Conceitos-chave na relagao entre transmidia e cultura de fas

12.9. Envolvimento do publico (estratégias de engagement, crowdsourcing,
crowdfunding, etc.)

12.9.1. Niveis de envolvimento: seguidores, entusiastas, fas
12.9.2. 0 publico, o coletivo, a multiddo
12.9.3. Crowdsourcing e crowdfunding

Médulo 13. Producéo de Conteudo Transmidia

13.1. Afase de ideagdo do projeto

13.1.1. Relato
13.1.2. Plataformas
13.1.3. Publico

13.2. Documentagao, pesquisa, referéncias
13.2.1. Documentagao
13.2.2. Referéncias de sucesso
13.2.3. Aprendendo com os outros

13.8. Estratégias criativas: em busca da premissa
13.3.1. Apremissa
13.3.2. Necessidade da premissa
13.3.3. Projetos coerentes

13.4. Plataformas, relato e participagdo. Um processo iterativo
13.4.1. Processo criativo
13.4.2. Conexdo entre as diferentes partes

13.4.3. As narrativas transmidia como um processo



tecn 44|Estrutura e conteddo

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

13.10.

Mddulo 14. Criacao e Gestdo de Comunidades Digitais

14.1.

14.2.

A proposta narrativa: relato, arcos, mundos, personagens

13.5.1. Orelato e os arcos narrativos

13.5.2. Mundos e universos

13.5.3. Personagens no centro do relato

O suporte ideal para nossa narrativa Formatos e plataformas

13.6.1. O meio e a mensagem

13.6.2. Selegdo de plataformas

13.6.3. Selecdo de formatos

Design de experiéncia e da participagdo Conhega o seu publico

13.7.1. Descubra o seu publico

13.7.2. Niveis de participagao

13.7.3. Experiéncia e memorabilidade

A biblia de produgao transmidia: abordagem, plataformas, viagem do usuério
13.8.1. A biblia de produgao transmidia

13.8.2. Abordagem e plataformas

13.8.3. Viagem do usuario

A biblia de produgao transmidia: estética do projeto, requisitos materiais e técnicos
13.9.1. Importancia da estética

13.9.2. Possibilidades e producéo

13.9.3. Requisitos materiais e técnicos

A biblia de produgao transmidia: estudos de casos de modelos de negdécios
13.10.1. Design do modelo

13.10.2. Adaptagao do modelo

13.10.3. Casos

Uma comunidade virtual e onde podemos cria-las

14.1.1. Tipos de usuario

14.1.2. Espagos onde criar comunidades virtuais

14.1.3. Particularidades destes espagos

Gestao de comunidades no Facebook e Instagram

14.2.1. Ferramentas de criagao e gestao de comunidades
14.2.2. Possibilidades e limites

14.3.

14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

14.8.

14.9.

14.10.

Gestdo de comunidades no Twitter

14.3.1. Ferramentas de criagado e gestdo de comunidades
14.3.2. Possibilidades e limites

Gestao de comunidades no YouTube

14.4.1. Ferramentas de criagao e gestdo de comunidades
14.4.2. Possibilidades e limites

Gestao de comunidades no YouTube

14.5.1. Ferramentas de criagao e gestdo de comunidades
14.5.2. Possibilidades e limites

Gestdo de futuras comunidades em espagos emergentes. Seus principios
14.6.1. Principios a levar em consideragdo na analise das redes anotadas

14.6.2. Que medidas a tomar quando nascem novas redes sociais
14.6.3. Discursos e didlogos

Como acionar a geragao de conteldos pelos usuarios

14.7.1. O Prosumer apos a COVID

14.7.2. Concursos, sorteios e campanhas

14.7.3. Conexdo com redes sociais e transmidia

Planejamento e medigao de contetdos |

14.8.1. Tipos de conteudos e redagao

14.8.2. Estruturagao de conteudos

Planejamento e medigao de conteudo |l

14.9.1. Medigéo de a¢bes nas redes sociais

14.9.2. Impacto no Google

14.9.3. Tomada de decisdes

Elaboragdo de blogs e seu movimento através de redes

14.10.1. Aimportancia do blog atualmente

14.10.2. Técnicas para movimentagao de conteudo através de redes
14.10.3. Resolugao de crises



Mddulo 15. Realidade Aumentada Transmidia: VR e AR

15.1.
15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.9.

A realidade aumentada (XR)

Predi¢des de evolugao da XR

15.2.1. Presente

15.2.2. Comparagao de dispositivos
15.2.3. Futuro

Aspectos técnicos da XR

15.3.1. Tipos de interagdes

15.3.2. Locomocgao

15.3.3. Vantagens e limitagdes da XR
Aimportancia dos 5 sentidos

15.4.1. Dispositivos hapticos

15.4.2. Dispositivos multissensoriais
15.4.3. OsomnaXR

Processo de criagao de um projeto XR
15.5.1. Processo criativo

15.5.2. Perfis XR

15.5.3. Exemplo de caso

Design UX/ Ulem XR

15.6.1. Processo de design

15.6.2. UX/Ulem XR

Novas linguagens narrativas da XR: o storyliving
15.7.1. 0O Storytelling vs. Storyliving

15.7.2. Aspectos narrativos proprios da XR
15.7.3. Estudos de Caso de realidade aumentada transmidia
Design narrativo XR: roteiro e storyboard
15.8.1. Desenho

15.8.2. Roteiro

15.8.3. Storyboard

Desenvolvimento técnico e ferramentas
15.9.1. Desenvolvimento do briefing técnico
15.9.2. Ferramentas de Prototipagem
15.9.3. Industria XR espanhola

Estrutura e contetdo | 45 tech

15.10. Distribuigdo de uma experiéncia XR

15.10.1. 0 MVP
15.10.2. Distribuigao
15.10.3. Marketing e promogéao

Moédulo 16. Jornalismo Transmidia

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

16.7.

Evolugdo das TIC: midias novas e tradicionais

16.1.1. As TIC como um acelerador da transformagdo da midia
16.1.2. Midia digital nativa

16.1.3. As TIC e a midia ndo t&o tradicionais

O cidadao como informante

16.2.1. 0O cidadéo, gerador de informagéao

16.2.2. Limites e limitagdes do jornalismo cidadao

O jornalista transmidia

16.3.1. Habilidades e conhecimentos essenciais para jornalistas transmidia
16.3.2. Jornalistas transmidia para empresas transmidia

16.3.3. Jornalismo Mojo (Mobile Journalism)

Design, criagao e produgao de conteudos informativos transmidia
16.4.7. Os principios basicos da transmidia de Jenkins adaptados ao jornalismo
16.4.2. O processo de criagao de um projeto jornalistico transmidia
Formatos no jornalismo transmidia: video, foto, som, infografia
16.5.1. Redacédo de contetdo jornalistico para midia digital

16.5.2. Imagem e audio

16.5.3. Ferramentas para o design de infografias

Radiodifusao jornalistica transmidia: canais proprios e conquistados
16.6.1. Jornalismo e comunicagao corporativa

16.6.2. Difusdo em canais proprios

16.6.3. Difusdo em midia conquistada

Jornalismo de marca

16.7.7. Redagdo informativa

16.7.2. Branded content e Jornalismo: caracteristicas do Brand Journalism
(jornalismo de marca)

16.7.3. Publicagdes exemplares de jornalismo de marca
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16.8.

16.9.

Jornalismo participativo

16.8.1. O jornalista participativo

16.8.2. O usuario participativo

16.8.3. O blog para a capacitagao jornalistica

Gamificagdo do jornalismo, Newsgames

16.9.1. Um formato jornalistico de Ultima geragao

16.9.2. Subgéneros

16.9.3. Casos classicos e outros Serious Games mais inovadores

16.10. Podcast transmidia

16.10.7. O tradicional podcast : dudio
16.10.2. O podcast transmidia
16.10.3. O Branded podcast

Méddulo 17. Transmidia Storytelling na Industria de Videogames

17.1. Uma relagéo historica: os videogames no inicio das teorias da transmidia storytelling

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.1.1. Contexto

17.1.2. Marsha Kinder e as Tartarugas Ninjas

17.1.3. Do Pokémon a Matrix: Henry Jenkins

Importancia da industria de videogames em conglomerados de midia
17.2.1. Videogames como geradores de conteudo

17.2.2. Algumas cifras

17.2.3. 0 avancgo para novas e antigas midias

Relevancia e evolugéo dos videogames como objeto cultural e de estudo académico

17.3.1. Videogames e cultura popular

17.3.2. Consideragdo como um objeto cultural

17.3.3. Osvideogames na universidade

Storytelling e transmidialidade nas narrativas emergentes
17.4.1. Transmidia storytelling no parque de diversGes
17.4.2. Novas consideragbes sobre a narrativa

17.4.3. Relatos emergentes

Sobre a narratividade dos videogames e seu peso em uma narrativa transmidia
17.5.1. Discussoes iniciais sobre narratividade e videogames
17.5.2. O valor do relato nos videogames

17.5.3. Ontologia de videogames

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

Os videogames como criadores de mundos transmidia
17.6.1. Asregras do mundo

17.6.2. Universos jogaveis

17.6.3. Mundos e personagens sem fim

Crossmidialidade e transmidialidade: a estratégia adaptativa da industria as novas
demandas do publico

17.7.1. Produtos derivados

17.7.2. Um novo publico

17.7.3. 0 salto para a transmidialidade
Adaptacdes e expansodes transmidia de videogames
17.8.1. Estratégia industrial

17.8.2. Adaptacdes fracassadas

17.8.3. Expansdes de transmidia

Os videogames e 0s personagens transmidia

17.9.1. Personagens viajantes

17.9.2. Do meio narrativo ao videogame

17.9.3. Fora de nosso controle: o salto para outros meios
Videogames e fandom: teorias afetivas e seguidores
17.10.1. Cosplaying Mario

17.10.2. Somos o que jogamos

17.10.3. Os fas assumem o controle

Maddulo 18. Branded Content: as marcas como Publishers

18.1.

18.2.

18.3.

0 modelo publicitaria tradicional: push

18.1.1. Aspectos-chave das estratégias de comunicagao push
18.1.2. Origens e evolugdo

18.1.3. O futuro das estratégias push

0 novo modelo pull

18.2.1. Aspectos-chave das estratégias de comunicagao pull
18.2.2. Origens e contexto atual

18.2.3. Chaves para 0 sucesso

Branded content

18.3.1. Branded Content, marketing de conteudos e Native Advertising
18.3.2.  Como identificar um Branded Content
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18.4. As marcas como Publishers: implicacdes Mddulo 19. Casos Praticos de Universos Transmidia
18.4.1. A nova cadeia de valor

18.4.2. Implicagbes
18.4.3. Modelos
18.5. O Branded Content e seu papel no mix de comunicagao
18.5.1. Contexto atual
18.5.2. Branded Content e o proposito de marca
18.5.3. Casos inspiradores
18.6. A convivéncia de conteldos e publicidade
18.6.1. Diferengas
18.6.2. Contribuicédo ao Brand Equity
18.6.3. Exemplos de convivéncia

19.1. As transmidias originarias do cinema

19.2. Das letras as telas

19.3. A mitologia e a fantasia épica na transmidia

19.4. FicgOes que vao além das historias em quadrinhos

19.5. Videogames com multiplas narrativas

19.6. Atelevisdo que explora novas narrativas

19.7. Quando o fendmeno fandom cria seu préprio contetido
19.8. Prototransmidias originarias do teatro

19.9. A mudusica que nao € apenas ouvida

19.10. Propostas de lazer que passaram para outras plataformas

18.7. Branded Content: formatos e géneros
18.7.1. Géneros
18.8. Metodologia de criagao de Branded Content
18.8.1. Estratégias
18.8.2. ldeagdo
18.8.3. Produgéao
18.9. Aimportancia da promogao em conteudos de marca
18.9.1. Metodologia

18.9.2. Fases

18.93. Formatos Vocé podera conhecer detalhadamente
18.10. Medigao da eficacia do Branded Content - . L

18.10.1. Como medir um projeto BC a geStaO de COmUﬂ/dadeS dlgltals em

18.10.2. Medic&o qualitativa e quantitativa p/ata formas como Twitch”

18.10.3. Métricas e KP!I
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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 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
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao”
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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 € fortalecer as competéncias em um contexto
de mudanga, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma 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.
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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 vocé para enfrentar
= novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso na sua carreira”
i

0 método do caso € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais
it escolas de negocios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para

< que os estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo

o tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes realmente

complexas para que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de

O aluno aprendera’, através de atividades de resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.
co/aboraga”o € Casos rea/'s, como resolver Em uma determinada situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
S/tuagﬁes Comp/exas em ambientes reais 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 decisdes.

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 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 o aluno aprende através de uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os diretores do futuro. Este método, na
vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para usar
este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os niveis
de satisfagdo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino, qualidade
dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros) com
relacao aos indicadores da melhor universidade online.

learning
from an
expert
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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
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagao, 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, memarias, 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 irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteudo 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 € colocado a disposi¢éo do aluno.

Masterclasses

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

0 "Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, 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 drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

em que vivemos.

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.




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecao 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 conteldo 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 capacitacdo 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 autoavaliacéo, para
gue possa comprovar que esta alcancando seus objetivos.
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Certificado

O Advanced Master em Comunicagéao Digital e Transmidia garante, além da
capacitacdao mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Advanced
Master emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCESSOo e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master em Comunicacgao Digital e Transmidia conta com o conteldo mais
completo e atualizado do mercado.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacdo
obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado* do
Advanced Master emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

universidade
tecnoldgica

tecn

Outorga o presente

bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Advanced Master em Comunicagao Digital e Transmidia

Modalidade: online

Duracdo: 2 anos

Advanced Master em Comunicagéo Digital e Transmidia

Contelido programatico

Curso Disciplina Horas  Tipo Curso Disciplina Horas  Tipo
C ERTI FI CADO 1°  Estrutura da comunicagéo 175 0B 2°  Conceitos de Transmidia Storytelling e Crossmidia 150 OB
a 1°  Teoria da comunicagéo social 175 0B 2°  Narrativas Transmidiaticas 150 0B
Sr./Sra. , com documento de identidade n° 1°  Tecnologia e Gestdo da Informagéo e do Conhecimento 175 OB 2°  Produgéo de Contetdo Transmidia 150 0B
T T 1°  Comunicagéo escrita 175 0B 2°  Criagdo e Gestdo de Comunidades Digitais 150 0B
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 10 Comunicagao televisiva 175 o8 2 Realidade Aumentada Transmidia: VR e AR 150 0B
1° Comunicagdo por radio 175 0B 2°  Jornalismo Transmidia 150 oB
1° Criatividade em comunicagdo 150 0B 2°  Transmidia Storytelling na Indstria de Videogames 150 0B
ADVAN C ED MASTER 1°  Identidade corporativa 150 0B 2°  Branded Content: as marcas como Publishers 150 0B
1°  Fundamentos do design grafico 150 0B 2°  Casos Praticos de Universos Transmidia 150 0B
em 1° 0 novo Paradigma de Comunicagao 150 oB

Comunicacgéo Digital e Transmidia

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 3.000 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Particular 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 tinico TECH: AFWOR23S _techtitute convitulos

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

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

tecn

universidade
tecnoldgica
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» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

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

» Provas: online
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