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Apresentacao

A digitalizagado transformou muitos servigos e processos de comunicagao, especialmente
em setores como a industria audiovisual. Além disso, dreas tais como o jornalismo e

a Internet também experimentaram uma revolucgéo, onde diversos elementos visuais,
escritos e hipertextuais entram em contacto, criando novas formas de comunicagao. O
dominio da comunicacéo digital e transmedia € hoje em dia essencial para jornalistas e
profissionais, pelo que este programa é perfeito para eles. Tornar-se-ao assim, gracas a
esta certificagéo, grandes especialistas preparados para responder a todos os desafios
atuais e futuros da comunicacao.
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Este programa permitir-lhe-a enfrentar todos os desafios
atuais e futuros da comunicagéo, proporcionando-lhe

0s Ultimos avancos nos campos da digitalizacdo e dos
processos transmedia’
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A narrativa transmedia € um dos Ultimos passos num caminho que comegou com O
surgimento da informatica pessoal e da Internet. Assim, a digitalizagdo proporcionou o
impulso de todo o tipo de comunicaces, seja atraves de redes sociais, videojogos online

e muitas outras opgoes. Também transformou os habitos de consumo de produtos tais
como filmes, séries de TV e até banda desenhada. Isto, finalmente, resultou na coexisténcia
de historias em diferentes meios de comunicacéo social que tradicionalmente se excluiam
mutuamente e que agora se retroalimentam.

Assim, hoje em dia uma série de televisao ndo tem de terminar com 0s seus episodios,
mas pode ter continuidade através de fanfictions, discussées nos foruns, pequenos spin-
offs em formato de webserie ou novelas que expandem a histéria da obra, entre outras
possibilidades. A comunicagao digital de hoje é, portanto complexa, altamente dinamica,
e ndo seria entendida sem a intervencéao direta de milhdes de utilizadores.

Por esta razdo, é necessario que os profissionais de comunicagao e jornalismo tenham um
conhecimento profundo dos mecanismos que regem estes processos, para que possam
mediar e utilizar os diferentes discursos multimédia que se transmitem em servigos de
Streaming, redes sociais ou plataformas de realidade virtual em seu beneficio, de acordo
com 0s seus objetivos. E este programa oferece-lhe os conhecimentos mais recentes

e mais avangados nestas dreas, preparando-o para se mover confortavelmente nestes
ambientes em constante mudanga.

0 TECH também fornecera aos estudantes contetdos de vanguarda, apresentados através
de recursos didaticos que podem ser acedidos acedidos 24 horas por dia, a0 mesmo tempo
que proporciona um corpo docente de grande prestigio neste campo da comunicagao que o
atualizara de forma rapida e agil, adaptada as suas necessidades.

Este Mestrado Avangado em Comunicacao Digital e Transmedia conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em comunicagao
digital e transmedia

+ O conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico com que estao concebidos
fornecem informagdes cientificas e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para
a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de auto-avaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

* 0 seu foco especial em metodologias inovadoras na comunicagao digital

+ As ligbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexao individual

+ A disponibilidade de acesso ao conteldo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

A metodologia 100% online da TECH foi
concebida para que 0s profissionais possam
combinar 0s seus estudos com o seu trabalho,
sem horarios rigidos ou deslocacdes
incomodas a um centro académico”



Os melhores recursos de ensino
multimédia estardo ao seu alcance:
estudos de casos, resumos interativos,
masterclasses. A melhor tecnologia
educacional para que se torne um
profissional de prestigio”

O seu corpo docente inclui profissionais da area do jornalismo e da comunicagao,
que contribuem com a sua experiéncia de trabalho para este programa, bem como
especialistas reconhecidos das principais sociedades e universidades de prestigio.

Gragas ao seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou seja,
um ambiente de simulagao que proporcionara um estudo imersivo programado para se
formar em situacées reais.

A concecgao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através
da qual o instrutor deve tentar resolver as diferentes situacdes da atividade profissional que
surgem ao longo do curso académico. Para tal, o profissional contara com a ajuda de um
sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Tera a sua disposicao um corpo docente de
grande prestigio nestes campos da comunicagéo
que o colocara ao corrente de todos 0s avangos
da Comunicacgéo Digital e Transmedia.

Com este Mestrado Avancado ira aprofundar
0s Ultimos desenvolvimentos em Storytelling,
Crossmedia e conteudos transmedia.
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Objetivos

O principal objetivo deste programa € integrar os conhecimentos mais recentes em
Comunicagao Digital e Transmedia e depois oferecé-los ao profissional. Assim, a TECH
concebeu um Mestrado Avancgado que reuniu contetdos completos e atualizados e um
corpo docente composto por especialistas ativos neste campo. Para além destes dois
elementos de grande importancia, a sua metodologia de ensino é também perfeita para
trabalhadores que procuram conjugar as suas carreiras com os seus estudos. Por todas
estas razoes, esta qualificagdo é perfeita para o profissional que procura avangar na sua
carreira no campo da comunicagao digital, pois tem tudo o que € necessario para atingir
esse objetivo.
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Este programa dara inicio a sua carreira
no mundo da comunicac&o digital gracas
ao seu conteudo inovador”
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Objetivos gerais

* Adquirir os conhecimentos necessarios para realizar uma adequada Comunicagao
Multimédia, utilizando as ferramentas digitais mais avangadas

+ Saber como lidar com sucesso nos diferentes ramos da comunicagdo multimédia.
* Conhecer em profundidade a comunicagao em radio, televisao, digital e escrita

+ Gerir e conhecer concetualmente o campo do Transmedia Storytelling e entender a sua
relevancia em distintos ambitos profissionais (publicidade, marketing,
jornalismo, entretenimento)

* Adquirir os fundamentos da criagéo transmedia, da narrativa a produgao, a dinamizagao
em comunidades sociais e a monetizagao economica

+ Aprofundar os mais recentes desenvolvimentos em Transmedia Storytelling em ambitos
tecnoldgicos como a realidade virtual ou videojogos

Atingira todos 0s seus objetivos
gracas a este Mestrado
Avancgado, com o qual

podera conhecer 0s ultimos
desenvolvimentos na realidade
transmedia aumentada”




e
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Estrutura da comunicacao
+ Ser capaz de compreender 0s conceitos basicos e 0s modelos tedricos da comunicagédo
humana, os seus elementos e carateristicas, bem como o papel que desempenha nos
processos psicoldgicos da publicidade e das relagdes publicas

+ Ter a capacidade de contextualizar adequadamente os sistemas de comunicagao social
e em particular a estrutura global da comunicacao

+ Saber descrever as principais tendéncias de investigagdo em comunicagao social,
bem como os seus diferentes modelos: comportamentalista, funcional, construtivista
e estruturalista

+ Saber definir o quadro de agdo dos grandes grupos de comunicagao social e 0s seus
processos de concentragédo

Mddulo 2. Teoria da comunicagao social
+ Conhecer os campos da publicidade e das relacdes publicas e 0s seus processos
e estruturas organizacionais

+ Saber identificar os perfis profissionais do publicitario e do profissional de relagdes

publicas, bem como as principais competéncias que lhes sdo exigidas na sua
pratica profissional

+ |dentificar os principios fundamentais da criatividade humana e a sua aplicagéo
nas manifestagdes de comunicagdo persuasiva

+ Saber aplicar os processos criativos ao campo da comunicagao, especialmente no campo
da publicidade e das rela¢des publicas

+ Compreender os sistemas de analise de campanhas publicitérias e de relagdes publicas
+ Saber descrever a estrutura das agéncias de publicidade

+ Delimitar cada uma das funcdes para a gestéo da empresa de publicidade e relactes
publicas, destacando as suas principais aplicagdes
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Médulo 3. Tecnologia e gestao da informagao e do conhecimento
+ Ter a capacidade de analisar, processar, interpretar, elaborar e estruturar
a comunicacao digital

+ Ser capaz de analisar e otimizar a utilizagao de novos canais de comunicagao
e estratégias dos meios digitais pelo profissional de publicidade e relagdes publicas

* Compreender a importancia da Internet na pesquisa e gestéo da informagdo no dominio
da publicidade e das relagdes publicas, na sua aplicagao a casos especificos

Méddulo 4. Comunicagao escrita
* Saber expressar-se com fluéncia e eficacia na comunicagao oral e escrita, tirando
partido dos recursos linguisticos e literarios mais apropriados

+ Ser capaz de identificar as semelhangas e diferengas entre o cédigo falado
e 0 codigo escrito

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

* Reconhecer as diferentes fases do processo de escrita

+ Saber discriminar as principais propriedades estruturais e linguisticas dos diferentes
modelos textuais

+ Ser capaz de produzir textos com base nas convencoes estruturais e linguisticas de cada
tipologia textual, bem como respeitar as propriedades textuais basicas
e a corregao linguistica

Médulo 5. Comunicagao televisiva
+ Ter a capacidade e habilidade para utilizar tecnologias e técnicas de informacgao
e comunicacgao, nos diferentes meios ou sistemas combinados e interativos de meios
de comunicacéo

* Ter a capacidade e competéncia para tirar partido dos sistemas e recursos informéticos no
dominio da publicidade e das relagbes publicas, bem como das suas aplicagoes interativas

* Conhecer a estrutura e transformagao da sociedade atual em relagédo aos
elementos, formas e processos da Comunicagao Publicitaria e de relagoes publicas
* Reconhecer os aspetos socioldgicos, econdmicos e juridicos que influenciam
a comunicacao publicitaria e o desenvolvimento das relagoes publicas

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

+ Permitir ao estudante fomentar a criatividade e persuaséo através de diferentes
suportes e dos diferentes meios de comunicagéo

+ Conhecer instrumentos significativos e apropriados para o estudo da publicidade
e das relages publicas

* Saber agir como profissional de publicidade e relagdes publicas de acordo com
as regras legais e éticas da profissdo

Médulo 6. Comunicacao radiofénica
+ Permitir ao estudante fomentar a criatividade e persuaséo através de diferentes
suportes e dos diferentes meios de comunicagéo

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

+ Saber desenvolver a comunicagao verbal e escrita correta para transmitir ideias
e decisdes com clareza e rigor na apresentagao

+ Ser capaz de resolver problemas que surjam na pratica profissional

+ Ser capaz de criar e desenvolver elementos audiovisuais, efeitos sonoros ou musicais,
através da utilizagdo de ferramentas digitais para edi¢ao de video e audio por computador,
com a realizagao de praticas com programas informaticos

+ Saber distinguir os diferentes tipos de meios e suportes publicitarios, bem como
0S seus elementos estruturais, formais e constitutivos



Médulo 7. Criatividade na comunicagao
+ Conhecer a estrutura e transformacgao da sociedade atual em relagéo aos elementos,
formas e processos da Comunicagao Publicitaria e de relagdes publicas

* Permitir ao estudante fomentar a criatividade e persuaséo através de diferentes suportes
e dos diferentes meios de comunicagao

* Conhecer os elementos, formas e processos das linguagens publicitérias e outras formas
de comunicagdo persuasiva

* Conhecer os instrumentos significativos e apropriados para o estudo da publicidade
e das relagoes publicas

+ Conhecer os campos da publicidade e das relagdes publicas e 0s seus processos
e estruturas organizacionais

+ |dentificar os perfis profissionais do publicitario e do profissional de relagdes publicas, bem
como as principais competéncias que lhes s&o exigidas na sua pratica profissional

* |dentificar os principios fundamentais da criatividade humana e a sua aplicagdo
nas manifestagdes de comunicagao persuasiva

Médulo 8. Identidade corporativa
* Conhecer os fundamentos da publicidade e os agentes envolvidos no processo
de criagdo da publicidade

* Reconhecer e identificar os perfis profissionais do publicitario, bem como as principais
fungoes e requisitos a serem cumpridos para o seu desenvolvimento profissional

* Gerir a comunicacgao institucional em todas as circunstancias, mesmo em episodios de
crise em que a mensagem esteja alinhada com os interesses dos diferentes Stakeholders

+ Gerir a comunicagao de qualquer evento relacionado com a comunicagao empresarial

+ Criar a imagem 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 compbem a mensagem publicitéria: elementos graficos,
elementos audiovisuais e elementos musicais e sonoros

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

+ Saber utilizar as tecnologias e técnicas de informacéo e comunicacéo nos diferentes
meios ou sistemas de meios combinados e interativos

+ Permitir ao estudante fomentar a criatividade e persuaséo através de diferentes suportes
e dos diferentes meios de comunicagéo

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

Médulo 10. O novo paradigma de comunicagao
+ Situar todo o programa de estudos num cenario socioldgico e mediatico em mudanca,
onde a tecnologia e a fragmentagao da oferta audiovisual abrem enormes oportunidades
de negadcio e de desenvolvimento profissional

Mddulo 11. Transmedia Storytelling, Crossmedia
+ Aprofundar no Transmedia Storytelling como disciplina, destacando a sua importancia
em diferentes setores profissionais.

Médulo 12. Narrativas transmediaticas
+ Dominar como se constroi o relato transmedia e as diferencas com a narrativa tradicional

* Interiorizar, com a ajuda de exemplos praticos, a forma de envolver o publico
num desenvolvimento transmedia

Mddulo 13. Produgao de contetidos transmedia
+ Aprofundar na metodologia pratica na construgéo de contetdos transmedia, desde a
fase de investigagao e documentagao, até as plataformas e mecanicas participativas
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Médulo 14. Estudos de casos universos transmedia
+ Conhecer o funcionamento dos diferentes formatos onde se desenvolve a comunicagao
(cinema, videojogos, televis&o...)

Médulo 15. Transmedia Storytelling na industria dos videojogos
+ Aprofundar na relagdo entre Transmedia Storytelling e a industria dos videojogos
+ Entender o papel do videojogo como ponta de lanca da experiéncia do utilizador
No universo transmedia

Méddulo 16. Realidade aumentada transmedia VR e AR
¢ Aprofundar a importancia da realidade aumentada no campo da Transmedia Storytelling

+ Compreender a variedade de conteldos existentes e o processo criativo dos mesmos

Mddulo 17. Jornalismo transmedia
* Analisar o ambito, as carateristicas e a formagdo para 0 novo e emergente
jornalismo transmedia

Médulo 18. Criacao e gestao de comunidades digitais
* Aprofundar a metodologia para a criagdo e dinamizagdo de uma comunidade
digital transmedia, incluindo a estimulagao de conteudos gerados pelo utilizador

Médulo 19. Branded Content: as marcas como Publishers
* Aprofundar o contetdo da marca dentro do mix de comunicagdo, num contexto
de sobressaturacao publicitaria

+ Conduzir uma andlise aprofundada das diferengas entre publicidade e Branded Content
e 0 dmbito deste Ultimo (criacdo, formatos, medic&o)
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‘ ‘ Aproveite esta oportunidade para

adquirir conhecimentos sobre 0s
dltimos desenvolvimentos na area
e aplica-los na sua atividade diaria"
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Competencias

Este Mestrado Avangado em Comunicagao Digital e Transmedia permitira ao
profissional incorporar novas competéncias neste campo no seu trabalho diario,
podendo aprofundar o design grafico e as identidades corporativas, a producdo
de narrativas e franquias transmedia e a aplicagao dos principios transmedia as
novas tecnologias, tais como a realidade virtual ou a realidade aumentada. Estara
preparado para o futuro da comunicacao social, institucional e empresarial.
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Integre as capacidades de comunicacdo mais
avancadas no seu trabalho diario e produza
narrativas e franchises transmedia gracas a este
Mestrado Avancado”
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Competéncias gerais

+ Adquirir as competéncias necessarias para a pratica profissional da Comunicagao
Multimédia com o conhecimento de todos os fatores necessarios para a levar a cabo
com qualidade e solvéncia

+ Ter um conhecimento profundo das diferentes plataformas através das quais
se desenvolvem a comunicagao e o jornalismo

+ Desenvolver as competéncias necessarias para o desenvolvimento de Branded Content,

Transmedia Storytelling e produgao transmedia
+ Conhecer as ultimas tendéncias em comunicagao multimédia e Marketing Digital

+ Tornar-se um especialista do setor, com a capacidade de criar historias atrativas
para o publico

L
*

bl

-




Competéncias especificas

» Descrever caracteristicas e fundamentos da comunicagao

+ Conhecer a comunicagéo social humana como uma ciéncia social
+ Saber utilizar as diferentes plataformas de comunicagao em linha
+ Desenvolvimento de um plano de criagao de identidade corporativa
 Criar comunicagao no ambiente digital

+ Dominar a forma de comunicagao em dispositivos moveis

* Escrever corretamente na area da publicidade

* Utilizagdo das diferentes linguas dos meios de comunicagéo social
+ Utilizar a expressao televisiva

* Utilizar a expressao radiofénica

+ Usar o pensamento criativo aplicado a publicidade e comunicagao
+ Desenvolver uma identidade corporativa para uma organizagao

+ Utilizar ferramentas de design grafico

* Aplicar as ferramentas mais atualizadas para o desenvolvimento
da comunicacéo transmedia

* Desenvolver capacidades criativas para criar mensagens persuasivas

» Oferecer produtos mais personalizados e adaptados as necessidades do cliente
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+ Aplicar as ferramentas para a narrativa transmedia
* Entender a importancia da Storytelling na comunicagao transmedia

+ Criar produtos de comunicagao persuasivos, que atraiam o cliente
para um determinado objetivo

+ Utilizar as novas tecnologias e as redes sociais como parte fundamental da profissao

* Desenvolver-se profissionalmente como transmediaproducer, criativo, Storyteller, Planner
digital, Community Manager, ciberjornalista, especialista em televisdo social, especialista
em novas narrativas audiovisuais, designer de contetdo ou Digital Project Manager

Este programa permitir-lhe-a desenvolver
as competéncias de que necessita para
gerir com éxito empresas criativas”
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Direcao do curso

A fim de oferecer ao profissional a melhor experiéncia de aprendizagem, a TECH
selecionou um corpo docente com grande reputagdo na comunicagdao multimédia

e transmedia. Assim, este corpo docente é constituido por especialistas no ativo que
estao a par dos Ultimos avangos e transformagoes no setor, para que possam transmitir
ao aluno todas as ferramentas para se desenvolver confortavelmente nesta complexa

e emocionante disciplina.
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Um pessoal docente altamente prestigiado

€ combinado com conteudos de vanguarda,
concebidos para responder as complexidades
da comunicacéao da atualidade”
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Diretora Convidada Internacional

0 nome de Magda Romanska é inconfundivel no campo das Artes Cénicas e dos Meios de
Comunicagao Social a uma escala internacional. A par de outros projetos, esta especialista foi
Investigadora Principal do metaLAB da Universidade de Harvard e preside ao Semindrio de Artes
Transmédia do reconhecido Mahindra Humanities Center. Desenvolveu também numerosos
estudos ligados a instituicdes como o Centro de Estudos Europeus e o Centro Davis de Estudos

Russos e Eurasiaticos.

As suas linhas de trabalho centram-se na interse¢ao da arte, das humanidades, da tecnologia e
da narrativa transmédia. Este quadro abrangente inclui também a dramaturgia multiplataforma
e metaverso, e a interagdo entre humanos e Inteligéncia Artificial na performance. A partir dos
seus estudos aprofundados nestes dominios, criou a Drametrics, uma anélise quantitativa e

computacional de textos dramaticos.

E também fundadora, diretora-geral e editora-chefe do TheTheatreTimes.com, o maior portal
digital de teatro do mundo. Langou também o Performap.org, um mapa digital interativo de
festivais de teatro, financiado pelo Laboratério de Humanidades Digitais de Yale e por uma bolsa
de inovagao da LMDA. Foi também responsavel pelo desenvolvimento do International Online
Theatre Festival (IOTF), um festival anual de teatro em streaming a nivel mundial, que até a data
atingiu mais de um milhdo de participantes. Além disso, esta iniciativa foi galardoada com o
Segundo Prémio Internacional Cultura Online para “Melhor Projeto Online”, escolhido entre 452

outras propostas de 20 paises.

A Sra. Romanska foi também galardoada com as bolsas MacDowell, Apothetae e Lark Theatre
Playwriting Fellowships da Fundagao Time Warner. Recebeu também o PAHA Creative Award e o
Elliott Hayes Award para Exceléncia em Dramaturgia. Recebeu também prémios da Associagao

Americana de Investigagao Teatral e da Associagao de Estudos Polacos.
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Sra. Romanska, Magda

+ Investigadora Principal no metalL AB de Harvard, Boston, EUA

+ Diretora Executiva e Editora-Chefe do TheTheatreTimes.com

+ Investigadora Associada no Centro Minda de Estudos Europeus, Gunzburg, Alemanha
+ Investigadora Associada no Centro Davis de Estudos Russos e Eurasiaticos

+ Professora Cadetratica de Artes Cénicas no Emerson College

+ Professor Catedratica Associada do Centro Berkman para a Internet e a Sociedade

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

+ Mestrado em Pensamento Moderno e Literatura pela Universidade de Stanford

+ Licenciada pela Yale School of Drama e pelo Departamento de Literatura Comparada
+ Presidente do Seminario de Artes Transmedia do Mahindra Humanities Center

+ Membro de: Conselho Consultivo do Digital Theatre+

Gracas a TECH, podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Diregao

Dr. Javier Regueira

+ VP e cofundador da Associagdo Espanhola de Branded Content
Diretor geral da agéncia especializada em Branded Content ZOND (pertencente a MIO Group)
Professor na Universidade Pontificia Comillas, ESDEN, Esic, Inesdi, The Valley
Ex-diretor de Marketing da BDF Nivea e Imperial Tobacco
Autor, blogger e TEDx Speaker
Doutor em Branded Content
Licenciado em Economia e Administragdo de Empresas Europeias ICADE E4
Mestre em Marketing




Professores
Sr. Luis Fraga
* Professor EQI, Nebrija, A3 Media Formagao
+ Ampla experiéncia como apresentador e editor de programas noticiosos na Antena
3, Ser, Radio Voz, TVG
* Licenciado em Geografia e Historia

* Mestrado em Investigacao Aplicada em Comunicagao

Sra. Susana Ugidos
* Ampla experiéncia profissional na estratégia de conteldos

+ Licenciada em Gestao Comercial e Marketing
* Cursos de Pds-Graduagdo em Desenvolvimento de Gestdo, Branded Content e Transmedia,
e Marketing Digital e Design Thinking

Sr. lvan Sanchez Lopez
+ Professor doutor colaborador na UOC no curso “Storytelling: recursos narrativos”
+ Trabalhou em cinema e televisdo nas areas de producéo e dire¢ao, e ocupou o
cargo de diretor de Comunicacéo do Organismo Internacional da Juventude
+ Investigador no Grupo Agora da UHU, da Rede Euro-Americana Alfamed e da Associacio
GAPMIL da UNESCO

Dr. Antoni Roig
* Diretor do programa de Comunicagao Audiovisual. UOC
+ Doutor em Ciéncias Sociais
+ Licenciado em Comunicagao Audiovisual

* Engenheiro Técnico Telecomunicagdes

Sra. Nieves Rosendo
+ Professora Universidade de Granada

+ Doutoranda em Comunicagao Transmedia

Direcdo do curso | 25 tecn

Dr. Adrian Suarez
* Professor de projetos multimedia, imagem corporativa e usabilidade na UNIR

+ Professor EBF Business School, Cesuga e IEBS

* Ampla experiéncia como content manager no setor dos videojogos e na escrita
de conteudos web

+ Doutor em Comunicacéao Digital, Narrativa e Videojogos
¢ Licenciatura em Arquitetura

* Mestrado em Gestao de Marketing e Comunicagao

Sra. Vicky Vasan
¢ Cofundadora da INMERSIVA, associagao de realidade aumentada de Espanha

* Designer UX e guionista especializada em realidade virtual
* Excreative e transmedia producer no El Cafionazo

+ Organizadora do Global VR Day em Madrid

¢ Licenciatura em Comunicagao Audiovisual

* Pos-graduacgao Branded Content e Transmedia Storytelling

Dra. Alba Montoya Rubio
+ Especialista em redes e comunicagao, APunt (Corporacion Valenciana de Medios
de Comunicacién)

+ Professora colaboradora UOC
+ Doutora em Musica e cinema, Universidade de Barcelona
¢ Licenciatura de Comunicagao Audiovisual pela Universidade Pompeu Fabra, Barcelona

+ Mestrado em Musica como Arte Interdisciplinar, Universidade de Barcelona
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Avancado em Comunicacao Digital e Transmedia esta estruturado em 19
modulos e permitira ao profissional aprofundar as questdes a ter em conta na definicdo dos
elementos individuais de uma experiéncia transmedia, 0s modelos empresariais transmedia,
a narratividade dos videojogos e 0 seu peso numa narrativa transmedia, o design grafico com
Adobe Lightroom ou a criatividade e comunicagao publicitaria, entre muitas outras.
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Um corpo docente altamente prestigiado
é combinado com conteudos de vanguarda,
2 4 concebidos para responder as complexidades
' da comunicac¢édo da atualidade”
.
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Méddulo 1. Estrutura da comunicacao 1.6.  Poder politico e os meios de comunicagao

1.1.  Teoria, conceito e método da estrutura de comunicagao 1.6.1. Introdugdo

1.1.7.  Introdugéo
1.1.2. Autonomia da disciplina e relagdes com outras matérias

1.6.2. Influéncia dos meios de comunicagao social na formagao da sociedade
1.6.3.  Meios de comunicagao e poder politico
1.7.  Concentragao de meios e politicas de comunicagao
1.7.1.  Introdugdo
1.7.2.  Concentragdo de meios de comunicagao

1.1.3. 0 método estruturalista
1.1.4.  Definigéo e objeto da estrutura da comunicagao

1.1.5.  Guia para a analise da estrutura de comunicagao N o
1.7.3.  Politicas de comunicagao

1.2, Nova Ordem Internacional da Comunicagao o o )
1.8.  Estrutura da comunicagdo na América Latina

1.2.1. Introdugao

1.2.2.  Controlo estatal: monopdlios 181 Introdugdo

1.8.2.  Estrutura da comunicagao na América Latina

1.2.3.  Comercializagdo da comunicagao o
1.8.3.  Novas tendéncias

1.2.4.  Dimensdo cultural da comunicagéo ; ] o ) L )
1.9. O Sistema de meios na América Latina e a Digitalizagdo do Jornalismo

1.9.1.  Introdugdo
1.9.2.  Abordagem histdrica

1.3.  Grandes agéncias noticiosas
1.3.1. Introdugéo

1.3.2. O que é uma agéncia noticiosa? ) ) ) o ) ) )
1.9.3.  Bipolaridade do sistema de comunicagao social latino-americano

1.9.4.  Meios de comunicagao hispanicos nos Estados Unidos
1.10. Adigitalizagdo e o futuro do jornalismo

1.3.3. Informagdo e noticias
1.3.4.  Antes da Internet

1.3.5.  Asagéncias noticiosas podem ser vistas gragas a Internet

1.3.6.  As principais agéncias do mundo 1101 Introdugao

~ ! ) L 1.10.2. Adigitalizaca i icaca
1.4.  Aindustria publicitaria e a sua relagao com o sistema de meios de comunicagao 0 digitalizagdo e a nova estrutura dos meios de comunicagao
1.4.1. Introdugao

1.4.2. Industria da publicidade Médulo 2. Teoria da comunicagéo social

1.4.3.  Anecessidade de publicidade nos meios de comunicagéo social

1.10.3. Aestrutura da comunicagao nos paises democraticos

o o 2.1.  Aarte de comunicar
1.44. Estrutura daindustria publicitaria - L I )
2.1.1.  Introdugao: o estudo da comunicagao como ciéncia social

1.4.5.  Osmeios e a sua relagdo com a industria publicitaria :
2.1.2. 0 conhecimento

1.4.6. Regulamentagéo e ética da publicidade :
) 2.1.2.1. As fontes de conhecimento
1.5, Ocinema e o mercado da cultura e do lazer
1.5.1.  Introdugéo
1.5.2.  Anatureza complexa do cinema

1.5.3.  Aorigem da industria

2.1.3.  Os métodos cientificos
2.1.3.1. 0 método dedutivo
2.1.3.2. Método indutivo

: . : 2.1.3.3. 0 método hipotético-dedutivo
1.54. Hollywood, a capital mundial do cinema



2.2.

2.3.

2.4.

2.1.4.  Conceitos comuns na investigagao 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 da cobertura

Elementos da comunicagéo

2.21.  Introdugéo

2.2.2.  Elementos da comunicagao

2.2.3. Investigagdo empirica
2.2.3.1. Investigagao basica versus investigagao aplicada
2.2.3.2. Paradigma de pesquisa
2.2.3.3. Valores na investigagao
2.2.3.4. A unidade de analise
2.2.3.5. Estudos transversais e longitudinais

2.2.4.  Definindo a comunicagéo

Trajetos da investigagdo em comunicagao social

2.3.1.  Introdugdo A comunicagao no mundo antigo

2.3.2.  Tedricos da comunicagao
2.3.2.1. Grécia
2.3.2.2. Os sofistas, primeiros tedricos 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

2.3.3. O periodo moderno: a teoria da argumentagao
2.3.3.1. Humanismo anti-retérico
2.3.3.2. A comunicacao no Barroco
2.3.3.3. Do lluminismo a sociedade de massas

2.3.4. 0O século XX: aretorica dos mass media
2.3.4.1. A comunicagéo mediatica

Comportamento comunicativo

2.4.1.  Introdugdo: o processo comunicativo

2.5.

2.6.

2.4.2.

2.4.3.
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Comportamento comunicativo

2.4.2.1. A etologia animal e o0 estudo da comunica¢do humana

2.4.2.2. Os antecedentes biolégicos da comunicagao

2.4.2.3. A comunicagdo interpessoal

2.4.2 4. Padrbes de comportamento comunicativo

0 estudo dos comportamentos comunicativos ndo-verbais

2.4.3.1. O movimento do corpo como um padrao de agao 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.

Introdugado A transagao comunicativa
Andlise transacional

2.5.2.1. O eu-crianga

2.5.2.2. 0 eu-pai

2.5.2.3. 0 eu-adulto

Classificagdo das transagoes

|dentidade, auto-conceito e comunicagao

2.6.1.
2.6.2.

2.6.3.

2.6.4.
2.6.5.

2.6.6.

Introdugao
Identidade, auto-conceito e comunicagao

2.6.2.1. Micropolitica transacional e auto-conceito: interagdo como
negociagao de identidades

2.6.2.2. A estratégia das emogdes negativas
2.6.2.3. A estratégia das emogoes positivas

2.6.2.4. A estratégia de ind uzir as emogdes nos outros
2.6.2.5. A estratégia de compromisso mutuo
2.6.2.6. A estratégia de piedade ou compreensao

A apresentagao de si proprio em rituais quotidianos
2.6.3.1. Interacionismo simbodlico

O construtivismo

Autoconceito motivado a interagir

2.6.5.1. Ateoria da agao fundamentada

Pragmatica conversacional
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2.7.  Acomunicagao em grupos e organizagoes 2.10.3. Evolugao da teoria dos usos e recompensas
2.7.1.  Introdugdo: o processo comunicativo 2.10.3.1. Reforgos da teoria da dependéncia dos meios de comunicagao social
2.7.2.  Comportamento comunicativo 2.10.4. A realidade virtual como objeto de estudo emergente
2.7.2.1. A etologia animal e o estudo da comunicagao humana 2.10.4.1. Imersao psicoldgica do utilizador
2.7.2.2. Os antecedentes bioldgicos da comunicagdo 2.10.5. Telepresenca

2.7.2.3. A comunicagéo interpessoal
2.7.2.4. Padrdes de comportamento comunicativo

Maédulo 3. Tecnologia e gestao da informacao e do conhecimento

2.7.3. 0 estudo dos comportamentos comunicativos ndo-verbais 3.1.  Novas tendéncias de comunicagédo
2.7.3.1. 0 movimento do corpo como um padrdo de agdo comunicativa 3.1.1.  Introdugdo a informatica
2.7.3.2. 0 conteudo latente da comunicagdo n&o-verbal: Engano nos 3.1.2. 0 que éum computador?
movimentos corporais 3.1.2.1. Elementos de um computador
2.8.  Comunicacao mediatica | 313 Osficheiros
2.81.  Introdugéo 3.1.3.1. Compresséo de ficheiros
282.  Acomunicagdo mediatica 3.1.4. Representacdo e medicdo da informag&o
2.8.3. Caracteristicas dos meios de comunicagdo e das suas mensagens 315 O ensino 4 distancia

2.8.3.1. Meios de comunicagao de massas
2.8.3.2. Fungdes dos media

2.84. Ospoderosos efeitos dos meios de comunicagao de massas
2.8.4.1. Os meios de comunicagao social dizem-nos o que pensar

3.1.6.  Regras basicas da comunicagéo online
3.1.7.  Como descarregar informacgao a partir da Internet?
3.1.7.1. Guardar uma imagem

€ 0 que ndo pensar 3.1.8. O férum como lugar de interacao
2.9. Comunicagéo mediatica Il 3.2, Aconcegdo e utilizagdo de salas de aula virtuais para o ensino a distancia
2.9.1. Introdugao 3.2.1.  Introdugao
2.9.2.  Ateoria hipodérmica 3.2.2.  Ensino adistancia
2.9.3.  Oslimites efeitos dos meios de comunicagao 3.2.2.1. Carateristicas
2.9.4.  Osusos e gratificagdes da comunicagdo de massas 3.2.2.2. Vantagens do ensino a distancia
2.9.4.1. Teoria dos usos e recompensas 3.2.2.3. Geragdes de Ensino a Distancia
2.9.4.2. Origens e principios 3.2.3.  Aulas virtuais no ensino a distancia
2.9.4.3. Objetivos da teoria de usos e recompensas 3.2.3.1. A concegao e utilizagdo de aulas virtuais para o ensino a distancia
2.9.4.4. Teoria da Expetativa 3.2.4.  Mundos virtuais e educagao a distancia
2.10.  Comunicagao mediatica Il 3.2.4.1. Second Life
2.10.1. Introdugao 3.3.  Técnicas de planeamento e organizagao
2.10.2. Comunicagdo informatizada e realidade virtual 3.3.1. Introducdo
2.10.2.7. Comunicagdo mediada por computador: o problema da sua 332 Mapas de conhecimento

integragao teodrica
2.10.2.2. Definigdo da comunicagéo computadorizada



3.4.

3.5.

3.3.2.1. Funcionalidades
3.3.2.2. Classificagao dos mapas de conhecimento
3.3.2.3. Conceito e definicdo do mapa do conhecimento
3.3.2.4. Mapeamento ou aplicagao de conhecimentos
3.3.3.  Construgdo de mapas do conhecimento
3.3.4.  Tipos de mapas do conhecimento
3.3.5.  Mapas de conhecimento com um nome proprio
3.3.5.1. Mapas de conceitos
3.3.5.2. Mapas mentais
3.3.5.3. Paginas Amarelas
Ambientes de trabalho colaborativos: ferramentas e aplicagdes na nuvem
3.4.1. Introdugéo
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. O caso Xerox
3.4.7. Relatdrios institucionais
Comunicagao online e comunicagéo online para aprendizagem
3.5.1.  Introdugao
3.5.2.  Comunicagao online
3.5.2.1. 0 que é comunicagao e como se realiza?
3.5.2.2. 0 que é a comunicagao online?
3.5.2.3. Comunicagéo online para aprendizagem
3.5.2.4. Comunicagao online para aprendizagem e o aluno a distancia
3.5.3.  Ferramentas de comunicagao online gratuitas
3.5.3.1. E-mail
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

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.
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Gestéo do conhecimento

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

Introdugao a gestao do conhecimento

Matrizes FOFA

O que é comunicagao e como se realiza?

Definigdo

3.6.4.1. Passos na construgao de um diagrama de causa-efeito

Ferramentas de tratamento de dados Folhas de célculo

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.

3.7.5.
3.7.6.
3.7.7.

Introdugao as folhas de célculo

Origens

Células

Operagoes aritméticas basicas em folhas de calculo
3.7.4.1. Operagbes basicas

Operagdes 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. Planear e delinear a apresentagao

Produgéo

SlideShare

3.8.4.1. Principais caracteristicas e funcionalidades
3.8.4.2. Como utilizar o SlideShare?

Fontes de informagao online

3.9.1.
3.9.2.

Introdugao

Meios de comunicagéo tradicionais
3.9.2.1. Radio

3.9.2.2. Imprensa

3.9.2.3. Televisdo
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39.3. Blog
39.4.  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.  Newsletters
3.10. A saturagao da informagao
3.10.1. Introdugéo
3.10.2. Saturagao de informagao
3.10.2.1. Informagdo no mundo atual
3.10.2.2. Imprensa
3.10.2.3. Televiséo
3.10.2.4. Radio
3.10.3. Manipulagéo da informagéo

Médulo 4. Comunicagao escrita

4.1.  Histéria da Comunicagao
4.1.1.  Introducéo
4.1.2.  Comunicacdo na antiguidade
4.1.3. Arevolugao da comunicagéo

4.1.4. Comunicagdo atual
4.2, Comunicagéo oral e escrita

421, Introducéo

422 Otextoeasualinguistica

4.2.3. O texto e as suas propriedades: coeréncia e coesao
4.2.3.1. Coeréncia
4.2.3.2. Coeséo
4.2.3.3. Recorréncia
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4.3.  Planeamento ou pré-escrita
4.3.1. Introducdo
4.3.2. O processo de escrita
43.3. 0 planeamento
4.3.4. A documentagdo

4.4. 0 atoda escrita
441, Introdugdo

4472  Estilo
443 Léxico
444 Oragao

445 Paragrafo
4.5.  Reescrever
451, Introdugdo
452, Arevisédo
4.5.3.  Como utilizar o computador para melhorar o texto
4.5.3.1. Dicionario
4.5.3.2. Pesquisar/alterar
4.5.3.3. Sindnimos
4.5.3.4. Paragrafo
4.5.3.5. Nuances
4.5.3.6. Cortar e colar
4.5.3.7. Controlo de alteragdes, comentarios e comparagao de versoes
4.6. Questdes ortograficas e gramaticais
4.6.1.  Introdugao
4.6.2. Problemas mais comuns de acentuagao
4.6.3. Mailsculas
4.6.4. Sinais de pontuagao
4.6.5. Abreviaturas e siglas
4.6.6.  QOutros sinais
4.6.7.  Alguns problemas




tecn 34|Estrutura e contetido

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

4171

Modelos textuais: a descrigao
47.1.  Introdugdo

4.7.2.  Definigao

4.7.3. Tipos de descrigao

47.4. Classes de descrigao
4.7.5.  Técnicas

47.6. Elementos linguisticos
Modelos textuais: a narragéo
48.1. Introdugdo

48.2. Definigao

4.83. Carateristicas

48.4. Elementos

4.8.,5. O narrador

4.8.6. Elementos linguisticos
Modelos textuais: a exposigao e o género epistolar
49.1. Introdugdo

492. Aexposicao

493. O género epistolar

49.4. Elementos

Modelos textuais: a argumentagéo
4.10.7. Introdugao

4.10.2. Definigao

4.10.3. Elementos e estrutura da argumentagao
4.10.4. Tipos de argumentos
4.10.5. Falacias

4.10.6. Estrutura

4.10.7. Caracteristicas linguisticas
Escrita académica

4.11.1. Introdugao

4.11.2. O trabalho cientifico
4.11.3. Oresumo

4.11.4. Acritica

4.11.5. Oensaio

411.6. Acitagdo

4.11.7. Escrita na Internet

Médulo 5. Comunicacao televisiva

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

A mensagem na televisao
51.1. Introdugdo
51.2. A mensagem na televisdo

51.3. TV como a uniéo da imagem dindmica e do dudio

Historia e evolugdo do meio televisivo
52.1. Introdugdo
5.2.2.  Origens do meio televisivo

5.2.3.  Historia e evolugao no mundo do meio televisivo

Géneros e Formatos em televiséo
53.1. Introdugao

5.3.2.  Géneros televisivos
5.3.3.  Formatos em televisdo
0 guido na televiséo

54.1. Introdugao

542 Tipos de guido

54.3. 0 papel do guigo na televiséo
Programacéo Televisiva

5.5.1. Introdugdo

5.5.2. Historia

5.5.3.  Programagao em bloco
5.5.4.  Programagao cruzada
5.5.5.  Contraprogramagao
Linguagem e Narragé@o em televisao
5.6.1. Introdugao

5.6.2. Alinguagem na televisao
5.6.3.  Narragéo em televiséo
Técnicas de Locugao e expressao
57.1. Introdugao

5.7.2.  Técnicas de locugao
5.7.3. Técnicas de expressao
Criatividade em televisao

5.8.1. Introdugdo

5.82. Criatividade em televis@o
5.8.3. O futuro da televisdo



5.9.

5.10.

Producdo

59.1. Introdugao

59.2. Produgéo televisiva
59.3. Pré-producéo

59.4.  Produgdo e gravagao
59.5.  Pos-produgéo

Tecnologia e técnicas digitais na televisao

510.1. Introdugao

510.2. O papel da tecnologia na televisao

510.3. Tecnologias e técnicas digitais na televisdo

Mddulo 6. Comunicacao radiofonica

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Historia da radiodifuséo

6.1.1.  Introdugéo

6.1.2.  Origens

6.1.3.  Orson Welles e "A Guerra dos Mundos"

6.1.4.  Aradio no mundo

6.1.5. A nova radio

Panorama atual da radio na América Latina

6.2.1.  Introdugao

6.2.2.  Historia da radio na América Latina

6.2.3. Atualidade

A linguagem da radio

6.3.1.  Introdugéo

6.3.2.  Caracteristicas da comunicagao radiofénica
6.3.3.  Elementos que compdem a linguagem da radio
6.3.4. Caracteristicas da construgao de textos de radio
6.3.5. Caracteristicas da redacgao de textos de radio
6.3.6.  Glossario de termos utilizados na linguagem radio

0 guigo da radio Criatividade e expressao

6.4.1. Introdugéo
6.4.2. O guido daradio
6.4.3.  Principios basicos de escrita de guides

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.
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Producao, realizagéo e voz-off na radiodifusao

6.5.1.  Introdugéo

6.5.2.  Produgao e realizagao

6.5.3. Locugao de radio

6.5.4. Peculiaridades da difusdo radiofonica
6.5.5.  Exercicios praticos de respiragao e fala

Improvisagao na radiodifusao

6.6.1.  Introdugéo

6.6.2.  Peculiaridades do meio de radio

6.6.3. O queéaimprovisagao?

6.6.4.  Como se faz a improvisagdo?

6.6.5. Informagao desportiva na radio Caracteristicas e linguagem
6.6.6. Recomendacdes lexicais

Géneros de radio
6.7.1.  Introducéo
6.7.2.  Géneros de radio
6.7.2.1. As noticias
6.7.2.2. Acronica
6.7.2.3. Areportagem
6.7.2.4. A entrevista
6.7.3.  Amesa redonda e o debate
Investigagéo de audiéncias na radio

6.8.1.  Introdugéo

6.8.2. Investigagdo radiofonica e investimento publicitério
6.8.3.  Principais métodos de investigagao
6.8.4. Estudo Geral dos Media

6.8.5.  Resumo do Inquérito Geral aos Media
6.8.6.  Radio tradicional versus radio online
Som digital

6.9.1.  Introdugéo

6.9.2.  Nogoes basicas de som digital

6.9.3.  Histéria da gravagao de som

6.9.4.  Principais formatos de som digital
6.9.5. Edigao de som digital Audacity



tecn 36| Estrutura e contetido

6.10. O novo radialista

6.10.1. Introdugéo

6.10.2. O novo radialista

6.10.3. A organizagao formal dos organismos de radiodifusao
6.10.4. Atarefa do editor

6.10.5. Reunides de conteldos

6.10.6. Imediato ou qualidade?

Mddulo 7. Criatividade na comunicagao

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

Criar é pensar

7.1.1.  Aarte de pensar

7.1.2.  Pensamento criativo e criatividade

7.1.3. Pensamento e cérebro

7.1.4.  Aslinhas de investigagdo sobre a criatividade: sistematizagao
Natureza do processo criativo

7.2.1.  Natureza da criatividade

7.2.2. A nogéo de criatividade: criagao e criatividade

7.2.3.  Acriagado de ideias ao servigo de uma comunicagao persuasiva
7.2.4.  Natureza do processo criativo em publicidade

Ainvengao

7.3.1.  Evolugdo e andlise historica do processo de criagao

7.3.2.  Natureza do canone classico da invengao

7.3.3.  Aviséo classica da inspiragdo na origem das ideias

7.3.4.  Invengao, inspiragao, persuasao

Retdrica e comunicagao 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 e fungdes retoricas da linguagem publicitaria

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Comportamento e personalidade criativa

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

7.5.2. Comportamento criativo e motivagao

7.5.3.  Percepcao e pensamento criativo

7.54.  Elementos da criatividade

AptidGes e capacidades criativas

7.6.1.  Sistemas de pensamento e modelos de inteligéncia criativa

7.6.2. O modelo tridimensional da estrutura do intelecto de Guilford

7.6.3. Interagado entre fatores e capacidades do intelecto

7.6.4.  Competéncias 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.  Asfases do processo criativo na publicidade

Resolugéo de problemas

7.8.1. Acriatividade e a resolugdo de problemas

7.8.2.  Blogueios percetivos e bloqueios emocionais

7.8.3.  Metodologia da invengao: programas e métodos criativos

Os métodos do pensamento criativo

7.9.1. O brainstorming como modelo para a criagao de ideias

7.9.2.  Pensamento vertical e pensamento lateral

7.9.3.  Metodologia da invengao: programas e métodos criativos

Criatividade e comunicagao publicitaria

7.10.1. O processo criativo como um produto especifico da comunicagado
publicitaria

7.10.2. A natureza do processo criativo na publicidade: a criatividade e o
processo de criagao publicitaria

7.10.3. Principios metodoldgicos e efeitos da criagao publicitaria

7.10.4. Criagdo publicitaria: do problema a solugado

7.10.5. Criatividade e comunicagao persuasiva



Mddulo 8. Identidade corporativa
8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

A importancia da imagem nas empresas

8.1.1. O que éaimagem corporativa?

8.1.2.  Diferencgas entre identidade corporativa e imagem corporativa
8.1.3.  Onde pode ser manifestada a imagem da empresa?

8.1.4.  Situagbes de mudancga da imagem corporativa. Porqué conseguir uma
boa imagem corporativa?

Técnicas de investigagao em Imagem Corporativa
8.2.1. Introdugao

8.2.2. O estudo da internacionalizagéo da empresa
8.2.3.  Técnicas de pesquisa de imagem corporativa
8.2.4. Técnicas de estudo qualitativo da imagem
8.2.5. Tipos de técnicas quantitativas

Auditoria e estratégia de imagem

8.3.1. 0O que é a auditoria de imagem?

8.3.2. Diretrizes

8.3.3.  Metodologia da auditoria

8.3.4. Planeamento estratégico

Cultura empresarial

8.41. 0O que éa cultura empresarial?

8.4.2.  Fatores envolvidos na cultura empresarial
8.4.3.  Fungdes da cultura empresarial

8.4.4.  Tipos de cultura empresarial
Responsabilidade Social Empresarial e Reputagao Corporativa
8.5.1.  RSE: conceito e aplicagao da empresa

8.5.2.  Diretrizes para a integragéo da RSE nas empresas
8.5.3.  Comunicagdo da RSE

8.5.4. Reputagdo empresarial

|dentidade visual corporativa e Naming

8.6.1.  Estratégias de identidade visual corporativa
8.6.2.  Elementos basicos

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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8.6.3.  Principios basicos

8.6.4.  Desenvolvimento do manual

8.6.5. 0O Naming

Imagem e posicionamento de marca

8.7.1. Asorigens das marcas

8.7.2. 0O queéuma marca?

8.7.3. A necessidade de construir uma marca
8.7.4. Imagem e posicionamento das 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 corre mal: comunicagéo de crise
8.8.3. Casos

Ainfluéncia das promogdes na Imagem da empresa
8.9.1. O novo panorama da industria publicitaria
8.9.2. O Marketing promocional

8.9.3.  Carateristicas

8.9.4. Perigos

8.9.5. Tipos e técnicas promocionais

A distribui¢do e a imagem do ponto de venda

8.10.1. Os principais intervenientes na distribuicdo comercial

8.10.2. Aimagem das empresas de distribuigdo a retalho através
do posicionamento

8.10.3. Através do seu nome e logdtipo

Maddulo 9. Fundamentos do design grafico

9.1.

Introdugdo a concegao

9.1.1.  Conceitos de design, arte e design
9.1.2.  Campo de aplicagao do design
0.1.3.  Design e ecologia: ecodesign
9.1.4. Design ativista
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9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Concegao e Configuragéo

9.21. O processo de desenho

9.2.2. Aideia de progresso

9.2.3. Adicotomia entre necessidade e desejo
Introdugéo ao Adobe Lightroom |

9.3.1. Visita a interface: catdlogo e preferéncias
9.3.2.  Estrutura e visualizagéo do programa
9.3.3.  Estrutura da biblioteca

9.3.4. Importagéo de ficheiros

Introdugdo ao Adobe Lightroom Il

9.41. Desenvolvimento rapido, palavras-chave e metadados
9.42. Colegdes simples

9.43. Colegdes Inteligentes

9.4.4. Pratica

Biblioteca em Adobe Lightroom

9.5.1.  Métodos de classificagdo e estruturagao
9.5.2.  Pilhas, copias virtuais, ficheiros ndo encontrados
9.5.3.  Marca de agua e logdtipos

9.5.4. Exportacao

Revelacdo Adobe Lightroom |

9.6.1.  Modulo revelado

9.6.2. Corregédo de lente e recorte

9.6.3. O histograma

9.6.4. Calibragao e perfil

Os presets

9.7.1.  0Oquesao?

9.7.2.  Como séo utilizados?

9.7.3.  Que tipo de predefini¢gdes sdo guardadas nos presets do Lightroom?

9.7.4. Recursos de pesquisa
Tons em Adobe Lightroom
9.8.1. Curvadetons

9.82. HSL

9.8.3. Dividir tons

9.84. Pratica

9.9.

9.10.

Médulo 10. O novo paradigma de comunicagao

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Revelagdo em Adobe Lightroom |l

9.9.1. Mascaras

9.9.2. Revelagao com pincel

9.9.3.  Foco eredugao do ruido

9.9.4. Vignetting

9.9.5.  Remogéo de olhos vermelhos e manchas
Revelagdo em Adobe Lightroom Il

9.10.1. Transformar uma imagem

9.10.2. Criagdo de fotografias panoramicas
9.10.3. HDR, o que ¢? Como é que o criamos?
9.10.4. Sincronizar configuracoes

A transformacgéo dos meios de comunicagéo e a fragmentagao das audiéncias

10.1.1. A nova fungdo dos media

10.1.2. O cidadao perante a revolugao digital
10.1.3. Consumo e infoxicagao

A convergéncia de meios

10.2.1. Convergéncia tecnologica

10.2.2. Convergéncia sociocultural

10.2.3. Convergéncia corporativa

Internet 2.0: do monologo ao didlogo

10.3.1. O processo de fragmentagao

10.3.2. 0 efeito da tecnologia

10.3.3. 0 desafio dos meios de comunicagao tradicionais
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 vaga

10.5.2. Espetadores vs. E-fluencers



10.6. Internet 2.0
10.6.1. Dados de penetragao e uso
10.6.2. Do mondlogo ao didlogo
10.6.3. Alnternet das coisas
10.7. Acultura participativa
10.7.1. Carateristicas
10.7.2. Internet e opinido publica
10.7.3. Acocriagéo
10.8. A atengdo efémera
10.8.1. Multimedialidade
10.8.2. Multitasking
10.8.3. O colapso da atengéo
10.9. Hardware: da black box até a casa hiperconectada
10.9.1. Acaixanegra
10.9.2. Novos dispositivos
10.9.3. Derrubando a brecha digital
10.10. Rumo a uma nova televisao
10.10.1. Premissas da nova TV
10.10.2. Autoprogramgao
10.10.3. A televisao social

Méddulo 11. Transmedia Storytelling, Crossmedia

11.1. Cronologia nogéo de transmedia
11.1.1. Transmedia no contexto da produgao cultural contemporanea
11.1.2. Como entendemos “transmedia”?
11.1.3. Elementos-chave que comp&em uma nogao geral de transmedia

11.2. Transmedia e afins. Multiplataforma, Crossmedia, narrativas digitais, multimodalidade,
transmedia Literacies, Worldbuilding, franchising, data storytelling, plataformizagéo

11.2.1. Economia da atengdo
11.2.2. Transmedia e afins
11.2.3. Multimodalidade, crossmedia e transmedia

11.7.

11.8.
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. Areas de aplicagéo e potencialidades de transmedia

11.3.1. Transmedia nas industrias culturais
11.3.2. Transmedia e organizagoes

11.3.3. Transmedia na ciéncia e educagao
Praticas de consumo e cultura transmediatica
11.4.1. Consumo cultural e vida quotidiana
11.4.2. Plataformas

11.4.3. Conteudo gerado pelos utilizadores

. Tecnologia(s)

11.5.1. Transmedia, novos meios e tecnologia: 0s primeiros tempos
11.5.2. Dados
11.5.3. O fator tecnoldgico nos projetos transmedia

. Transmedia, 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 no mundo real
Transmedia e jogo: concegao de experiéncias ludicas

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

11.7.2. O fator ludico

11.7.3. Alguns exemplos

Aspetos criticos sobre transmedia

11.8.1. O que pode tornar-se 'transmedia'?

11.8.2. Discusséo

11.8.3. Um olhar critico: Que desafios e problemas devemos enfrentar?

. Transmedia interdisciplinar: papéis, perfis, equipas

11.9.1. Trabalho em equipa
11.9.2. Competéncias transmedia
11.9.3. Fungoes
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Mddulo 12. Narrativas transmediaticas

12.7.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

As narrativas transmedia de acordo com Henry Jenkins

12.1.1. Henry Jenkins, transmedia e cultura de convergéncia
12.1.2. Vinculos entre cultura participativa, transmedia e estudos de fas
12.1.3. Os 'sete principios' da narrativa transmedia

RevisGes e pontos de vista alternativos sobre narrativas transmedia
12.2.1. Perspetivas teoricas

12.2.2. Perspetivas da 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

Narrativa "classica’, ndo linear e transmedia

12.4.1. Aexperiéncia narrativa

12.4.2. Estrutura narrativa em trés atos

12.4.3. Asideias vindas da 'Viagem do Herdi'

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

12.52. Agéncia

12.5.3. Diferentes estruturas narrativas nao lineares

Storytelling digital

12.6.1. As narrativas digitais

12.6.2. Aorigem do digital storytelling: historias de vida

12.6.3. Storytelling digital e transmedia

‘Ancoras’ narrativa transmedia: mundos, personagens, tempo e linhas temporais,
mapas, espago

12.7.1. O momento do “salto”

12.7.2. Mundos imaginarios

12.7.3. Participagéo do publico

Fenomeno f&, canone e transmedia

12.8.1. Afiguradofa

12.8.2. Fandom e produtividade

12.8.3. Conceitos chave na relagdo entre transmedia e cultura de fas




12.9.
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Participagdo 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

Méddulo 13. Producéo de conteudos transmedia

13.1.

13.2.

13.7.

Fase de idealizagao do projeto

13.1.1. Relato
13.1.2. Plataformas
13.1.3. Publico

Documentagao, investigagdo, procura de referéncias
13.2.1. Documentagao

13.2.2. Referéncias de éxito

13.2.3. Aprender com os outros

Estratégias criativas: em busca da premissa

13.3.1. Apremissa

13.3.2. Anecessidade da premissa

13.3.3. Projetos coerentes

Plataformas, relato e participagao. Um processo iterativo
13.4.1. Processo criativo

13.4.2. Conexdo entre as diferentes partes

13.4.3. As narrativas transmedia como processo

. A proposta narrativa: relato, arcos, mundos, personagens

13.5.1. O relato e os arcos narrativos

13.5.2. Mundos e universos

13.5.3. Personagens como centro do relato

O suporte ideal para a nossa narrativa. Formatos e plataformas
13.6.1. O meio e a mensagem

13.6.2. Selecéo de plataformas

13.6.3. Selegdo de formatos

Desenho da experiéncia e a participagao. Conhega a sua audiéncia
13.7.1. Descubra o seu publico

13.7.2. Niveis de participagao

13.7.3. Experiéncia e memorabilidade
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13.8. A biblia de produgao transmedia: abordagem, plataformas, viagem do utilizador 15.3. Relevancia e evolugéo dos videojogos como objeto cultural e como objeto
13.8.1. Abiblia de produgado transmedia de estudo académico
13.8.2. Abordagem e plataformas 15.3.1. Videojogos e cultura popular
13.8.3. Viagem do utilizador 15.3.2. Consideragdo como objeto cultural
13.9. Abiblia de producéo transmedia: estética do projeto e necessidades materiais e técnicas 1533. Os videojogos na universidade
13.9.1. Importancia da estética 15.4. Storytelling e transmedialidade em relatos emergentes
13.9.2. Possibilidades e produgéo 15.4.1. Transmedia storytelling no parque de diversées
13.93. Necessidades materiais e técnicas 15.4.2. Novas consideragdes sobre a narrativa
13.10. A biblia de produgéo transmedia: estudos de casos de modelos de negdcio 15.43. Relatos emergentes
13.10.1. Desenho do modelo 15.5. Sobre a narratividade dos videojogos e 0 seu peso numa narrativa transmedia
13.10.2. Adaptagdo do modelo 15.5.1. Discussodes precoces sobre narratividade e videojogos
13.10.3. Casos 15.5.2. 0 valor do relato nos videojogos

’ . . 15.5.3. Ontologia dos videojogos
Médulo 14. Estudos de casos universos transmedia e g 1°9

Os videojogos como criadores de mundos transmedia

14.1. Transmedia com origem no cinema 15.6.1. As regras do mundo

14.2. Dos titulos aos ecrés 15.6.2. Universos jogaveis

14.3. Amitologia e a fantasia épica transmedia 15.6.3. Mundos e personagens inesgotaveis

14.4. FicgGes que vao para além dos comics 15.7. Crossmedialidade e transmedialidade: a estratégia de adaptag&o da indUstria
14.5. Videojogos com multiplas narrativas as novas exigéncias do publico

14.6. Atelevisao que explora novas narrativas 15.7.1. Produtos derivados

14.7. Quando o fendmeno fandom cria o seu proprio contetido 15.7.2. Um novo publico

14.8. Prototransmedias com origem no teatro 15.7.3. 0O salto para a transmedialidade

14.9. A musica que ndo se ouve apenas 15.8. Adaptagdes e expansdes transmedia de videojogos

14.10. Propostas de lazer que saltaram para outras plataformas 15.8.1. Estratégia industrial

15.8.2. Adaptacdes falhadas
15.8.3. Expans0es transmedia

Mddulo 15. Transmedia Storytelling na industria dos videojogos

15.1. Uma relagdo historica: os videojogos no inicio das teorias transmedia storytelling 15.9. Os videojogos e 0s personagens transmedia

15.1.1. Contexto 15.9.1. Personagens viajantes

15.1.2. Marsha Kinder e as Tartarugas Ninja 15.9.2. Do meio narrativo ao videojogo

15.1.3. De Pokémon a Matrix: Henry Jenkins 15.9.3. Fora do nosso controlo: o salto para outros meios
15.2. Importancia da industria dos videojogos nos conglomerados de meios de comunicagao 15.10. Videojogos fandom: teorias afetivas e seguidores

15.2.1. Videojogos como geradores de contetdo 15.10.1. Cosplaying Mario

15.2.2. Alguns numeros 15.10.2. Somos o que jogamos

15.2.3. 0O salto para os novos e velhos meios 15.10.3. Os fas tomam o controlo



Mddulo 16. Realidade aumentada transmedia VR e AR

16.1.
16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

16.7.

16.8.

16.9.

A Realidade Estendida (XR)

Previsdes de evolugéo da XR

16.2.1. Presente

16.2.2. Comparagao de dispositivos
16.2.3. Futuro

Aspetos técnicos da XR

16.3.1. Tipos de interagao

16.3.2. Locomocao

16.3.3. Vantagens e limitagdes da XR
Aimportancia dos 5 sentidos

16.4.1. Dispositivos hapticos

16.4.2. Dispositivos multissensoriais
16.4.3. O somna xR

Processo de criagao de um projeto XR
16.5.1. Processo criativo

16.5.2. Perfis XR

16.5.3. Caso de exemplo

Design UX/ Ulem XR

16.6.1. Processo de design

16.6.2. UX/Ulem XR

Novas linguagens narrativas da XR: o storyliving

16.7.1. 0O Storytelling vs. Storyliving

16.7.2. Aspetos narrativos proprios da XR
16.7.3. Casos de estudo de realidade aumentada transmedia

Design narrativo XR: guido e Storyboard
16.8.1. Design

16.8.2. Guiéo

16.8.3. Storyboard

Desenvolvimento técnico e ferramentas

16.9.1. Desenvolvimento de Briefing técnico

16.9.2. Ferramentas de prototipagem
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16.10. Distribuigdo de uma experiéncia XR

16.10.1. 0 MVP
16.10.2. Distribuigao
16.10.3. Marketing e promogéao

Moédulo 17. Jornalismo transmedia

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

Evolugdo das TIC: meios tradicionais e novos meios

17.1.1. As TIC como acelerador da transformacgéo dos meios

17.1.2. Meios nativos digitais

17.1.3. AsTIC e 0s meios ja ndo tao tradicionais

0O cidadao como informador

17.2.1. 0 cidadéo, gerador de informacgao

17.2.2. Limites e limitagbes do jornalismo cidadéo

A figura do jornalista transmedia

17.3.1. Competéncias e conhecimentos essenciais para o jornalista transmedia
17.3.2. Jornalistas transmedia para empresas transmedia

17.3.3. Jornalismo mojo

Desenho, criagéo e produgéo de conteudos de informagao transmedia
17.4.1. Os principios basicos de transmedia de Jenkins adaptadas ao jornalismo
17.4.2. 0 processo de criagao de um projeco de jornalismo transmedia
Formatos no jornalismo transmedia: video, fotografia, som, infografia
17.5.1. Redacédo de contetdos jornalisticos em meios digitais

17.5.2. Imagem e audio

17.5.3. Ferramentas para o desenho de Infografias

Difusdo do jornalismo transmedia: canais proprios e ganhos

17.6.1. Jornalismo e comunicagéo corporativa

17.6.2. Difusdo em canais proprios

17.6.3. Difuséo em meios ganhos

Jornalismo de marca

17.7.1. Redacgao informativa

17.7.2. Branded Content e jornalismo: carateristicas do Brand Journalism
(jornalismo de marca)

17.7.3. Publicagbes exemplares de jornalismo de marca
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17.8.

17.9.

Jornalismo participativo

17.8.1. O jornalista participativo

17.8.2. 0 utilizador participativo

17.8.3. 0 blog para a especializagéo jornalistica
Gamificagdo do jornalismo, Newsgames

17.9.1. Um formato jornalistico de Ultima geragao
17.9.2. Subgéneros

17.9.3. Casos classicos e outros Serious Games mais recentes

17.10. Podcast transmedia

17.10.1. O podcast tradicional: audio
17.10.2. O podcast transmedia
17.10.3. O Branded podcast

Méddulo 18. Criacao e gestdo de comunidades digitais
18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

Uma comunidade virtual e onde podemos cria-las

18.1.1. Tipos de utilizador

18.1.2. Espagos onde criar comunidades virtuais

18.1.3. Particularidades destes espagos

Gestéo de comunidades no Facebook e Instagram

18.2.1. Ferramentas de criagado e gestdo de comunidades
18.2.2. Possibilidades e limites

Gestdo de comunidades no Twitter

18.3.1. Ferramentas de criagao e gestdo de comunidades
18.3.2. Possibilidades e limites

Gestao de comunidades no Youtube

18.4.1. Ferramentas de criagao e gestdo de comunidades
18.4.2. Possibilidades e limites

Gestao de comunidades no Twitch

18.5.1. Ferramentas de criagao e gestao de comunidades
18.5.2. Possibilidades e limites

Gestao de futuras comunidades em espagos emergentes. As suas chaves
18.6.1. Principais conclusdes a ter em conta da andlise das redes comentadas
18.6.2. Que medidas a tomar quando nascem novas redes sociais

18.6.3. Discurso e didlogos

18.7. Como desencadear a geragao de conteudos pelos utilizadores?
18.7.1. O Prosumer ap6s o COVID
18.7.2. Concursos, sorteios e campanhas
18.7.3. Conexao com redes sociais e transmedia
18.8. Planeamento e medi¢édo de conteudos |
18.8.1. Tipos de conteudos e redagao
18.8.2. Estruturagdo e conteudos
18.9. Planeamento e medigao de conteudos Il
18.9.1. Medigéo das agdes em redes sociais
18.9.2. Impacto no Google
18.9.3. Tomada de decisGes
18.10. Elaboragéo de contetdos em blogs e o seu movimento por redes
18.10.1. Aimportancia do blog hoje
18.10.2. Técnicas de movimento de conteudo por redes
18.10.3. Resolugao de crise

Moadulo 19. Branded Content:as marcas como Publishers

19.1. O modelo publicitario tradicional: Push
19.1.1. Aspetos chave das estratégias de comunicagao Push
19.1.2. Origens e evolugdo
19.1.3. O futuro das estratégias Push

19.2. O novo modelo Pull
19.2.1. Aspetos chave das estratégias de comunicagao Pull
19.2.2. Origens e contexto atual
19.2.3. Chaves éxito

19.3. Branded Content

19.3.1. Branded Content, marketing de conteudos e Native Advertising

19.3.2. Como identificar um Branded Content
19.4. As marcas como Publishers: implicagdes

19.4.7. A nova cadeia de valor

19.4.2. Implicagbes

19.4.3. Modelos
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19.5. O Branded Content e o seu papel no mix de comunicagao
19.5.1. Contexto atual
19.5.2. Branded Content e propoésito de marca
19.5.3. Casos inspiradores

19.6. A convivéncia de conteudos e publicidade
19.6.1. Diferengas
19.6.2. Contribuigéo para o Brand Equity
19.6.3. Exemplos de convivéncias

19.7. Branded Content: formatos e géneros
19.7.1. Géneros
19.7.2. Outras abordagens, outros géneros
19.7.3. Formatos

19.8. Metodologia de criagao de Branded Content
19.8.1. Estratégia
19.8.2. Ideagao
19.8.3. Produgao

19.9. A importancia da promocao nos conteudos de marca
19.9.1. Metodologia
19.9.2. Fases
19.9.3. Formatos

19.10. Medigao da eficacia do Branded Content
19.10.1. Como medir um projeto de BC
19.10.2. Medicdo qualitativa e quantitativa
19.10.3. Métricas e kpi's
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.

A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona a
aprendizagem linear convencional para o levar através de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar
uma forma de aprendizagem

que abala as fundagdes das
universidades tradicionais de todo
0 mundo”

Tera acesso a um sistema de

aprendizagem baseado na repeticdo, com
ensino natural e progressivo ao longo de
todo o programa de estudos.




O estudante aprendera, atraves de
atividades de colaboracéo e casos reais,
a resolucao de situacdes complexas em
ambientes empresariais reais.

i
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O
método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a
realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

‘ ‘ O NOSSo programa prepara-o

para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
sucesso na sua carreira”

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que

os estudantes de direito nao s6 aprendessem o direito com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes verdadeiramente
complexas, a fim de tomarem decisdes informadas e valorizarem juizos sobre a
forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao
em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisées.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

Em 20179, alcangcamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas as
universidades online do mundo.

Na TECH aprende-se com uma metodologia de vanguarda concebida
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da
pedagogia mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola
licenciada para utilizar este método de sucesso. Em 2019,
conseguimos melhorar os niveis globais de satisfagao dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforgo e
mais desempenho, envolvendo-o0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo
argumentos e opinides contrastantes: uma equacao direta
a0 suCcesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memarias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializados.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
\l/ biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar a
Sua capacitacao
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Case studies

Completarao uma selecao dos melhores estudos de casos escolhidos especificamente
para esta situagao. Casos apresentados, analisados e instruidos pelos melhores
especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Histéria de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo e auto-
avaliagao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Avancado em Comunicacao Digital e Transmedia garante,
para além do conteddo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau
de Mestre atribuido pela TECH Global University.




Certificacdo | 55 tec/’;

Conclua este plano de estudos com
SucCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtencao do certificado proprio de Mestrado Avangado em
Comunicacgao Digital e Transmedia reconhecido pela TECH Global University, a maior
universidade digital do mundo.

A TECH Global University, é¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente
pelo Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espago Europeu de
Educacdo Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela Unido
Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formacgéo internacional e harmonizar

os sistemas de ensino superior dos paises membros desse espaco. O projeto promove
valores comuns, a implementacao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento dos seus
mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a colaboragao e a mobilidade entre
alunos, investigadores e académicos.

e
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osr._____________________,comdocumentodeidentidade _______________aprovou
satisfatoriamente e obteve o certificado proprio do:

Mestrado Avangado em Comunicagao Digital e Transmedia

Trata-se de um titulo préprio com duragdo de 3.600 horas, o equivalente a 120 ECTS, com data de
inicio dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

A TECH Global University é uma universidade oficialmente reconhecida pelo Governo de Andorra em
31 de janeiro de 2024, que pertence ao Espaco Europeu de Educagdo Superior (EEES).

Em Andorra la Vella, 13 de margo de 2024

Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore

csdigo tnico TECH: BBADCEADBECB99D techiitute.comyitulos

Esse titulo préprio da TECH Global University, € um programa europeu de formagao
continua e atualizagéo profissional que garante a aquisigao de competéncias na sua area de
conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.

Titulo: Mestrado Avangado em Comunicagao Digital e Transmedia

Modalidade: online

Duracéo: 2 anos

Acreditagao: 120 ECTS

Mestrado Avangado em Comunicagéo Digital e Transmedia

Distribuzione generale del Programma

Curso _Disciplina ECTS Cardcter  Curso Disciplina ECTS _Cardcter
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Tecnologia e gestao da informagao e do conhecimento o8
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i
novo paradigma de comunicagéo
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Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore
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*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciard a obtengdo do mesmo com um custo adicional


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Mestrado Avangado
Comunicacao Digital
e Transmedia

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditacdo: 120 ECTS

» Hordrio: no seu proprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Avancado
Comunicacao Digital e Transmedia
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