Mestrado Préprio

MBA em Gestao de
Empresas Audiovisuais

(]
te C ﬂ universidade
» tecnologica




[ ]
te C n universidade
» tecnologica

Mestrado Préprio

MBA em Gestao de
Empresas Audiovisuais

» Modalidade: online

» Duragao: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo

» Exames: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/pt/videojogo/mestrado-proprio/mestrado-proprio-mba-gestao-empresas-audiovisuais


http://www.techtitute.com/pt/videojogo/mestrado-proprio/mestrado-proprio-mba-gestao-empresas-audiovisuais

Indice

01

Apresentacao

02

Objetivos

03

Competéncias

pdg. 4

pdg. 8

04 05

Direcao do curso Estrutura e conteudo

pag. 14

pdg. 18 pag. 22

06 0/

Metodologia Certificacao

pag. 34 pag. 38



01
Apresentacao

A produgao audiovisual é definida por muitos profissionais como uma arte

em que um produto é criado para ser transmitido em diferentes meios de
comunicagdo. Comegar neste campo requer conhecimentos especializados
sobre formatos, géneros e programacao de televisdo, por exemplo, a estrutura
do sistema audiovisual ou o desenvolvimento da técnica certa para traduzir
uma ideia em realidade. Desta forma, com esta licenciatura, os estudantes
interessados no mundo dos videojogos poderado alargar os seus horizontes
profissionais e levar os seus conhecimentos a gestao de uma empresa criativa.
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@ 6 Podera adaptar as suas ideias e leva-las

a diferentes formatos gracas ao conteudo
deste programa”
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Nos videojogos € comum encontrar cinematicas que ajudam a explicar e dar continuidade a
historia. Por conseguinte, o seu processo criativo € semelhante ao utilizado no mundo da produgéo
audiovisual: € necessario escrever um guigo, ter uma equipa de atores, planear cada sequéncia

e depois executa-la. Além disso, os criadores de videojogos sao pessoas criativas com ideias
variadas e capazes de encontrar solugbes inovadoras e tecnoldgicas para recriar uma cena.

Neste sentido, os seus conhecimentos podem ser perfeitamente transferidos para o campo
audiovisual. Por este motivo, o Mestrado Proprio MBA em Gestdo de Empresas Audiovisuais
fornecera as ferramentas necessarias para organizar e gerir os processos das diferentes areas de
trabalho envolvidas na criagéo de uma série de televisao, de um filme ou video digitais. Com esta
abordagem, iniciaremos uma viagem através dos conceitos de jornalismo cultural, o impacto das

redes sociais sobre 0 mesmo, e os conteudos que ajudam a posicionar-se em diferentes plataformas.

Por outro lado, o estudante aprendera sobre os aspetos técnicos centrados na realizagao

de um projeto audiovisual, abordando os pontos de vista tedricos e praticos que compdem

0 processo criativo. Desta forma, podera executar, de um ponto de vista narrativo e estético,

a produgao de ficgao audiovisual, tendo em conta os diferentes meios e tecnologias. Assim,
poderd compreender a estrutura do sistema audiovisual e a forma como a produgéo deste tipo
de conteudos contempla o seu financiamento e a sua valorizagao de investimento em termos
de custos e beneficios.

Por esta razao, serdo estabelecidas as bases que determinam a dire¢ao de atores na ficgao e a
criagéo do discurso narrativo. Desta forma, podem ser feitos mais progressos no sentido de uma
compreensdo da industria cultural e dos novos modelos de comunicagao que estao atualmente
a ser desenvolvidos. Por outro lado, um conhecimento profundo dos novos géneros e formatos
utilizados na televisao € indispensavel para o desenvolvimento do estudante nesta area. Como
resultado, dar-lhe-a a perspetiva necessaria para realizar as tarefas de diregao de acordo com o
calendario de filmagem, guido e plano de filmagem.

No final do programa, o estudante, como criador e designer de videojogos, podera organizar uma
mise-en-scene e planear agdes narrativas que se enquadrem em diferentes meios de produgao.
Representando assim, um perfil de trabalho completo e integral.

Este Mestrado Proprio MBA em Gestdo de Empresas Audiovisuais conta com
o conteudo mais completo e atualizado do mercado. As caracteristicas que mais
se destacam sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em produgoes
audiovisuais

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial em metodologias inovadoras no desenvolvimento de novas producdes

+ Palestras tedricas, perguntas ao especialista, féruns de discusséo sobre questoes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagao a Internet

Alargue os seus horizontes
profissionais, compreendendo como
funciona a industria audiovisual”
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O setor audiovisual precisa Com este programa podera adaptar a historia
de designers como vocé, de um videojogo a um formato televisivo.

capazes de conceber e
executar uma cena digital

n

Conheca o processo de pos-producéo por
detras da realizacdo de uma série de televisao.

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitacéo, para além de especialistas reconhecidos de sociedades
de referéncia e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitira ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma formacao imersiva programada para treinar

em situagoes reais.

A concegao 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, contard com a ajuda

de um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.



02
Objetivos

Nesta certificagéo, os estudantes conseguirdo uma versao melhor de si préprios,
acedendo a informagao mais completa e atualizada do mercado. Por esta razéo, ha
varios objetivos que ajudaréo a orientar o caminho académico para compreender o
ambiente de trabalho de uma equipa de producao, a elaboragao de um guiéo e todos
0s aspetos envolvidos na distribuicdo do produto final. Desta forma, podera melhorar
o seu perfil profissional para trabalhar na industria.
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Os objetivos estabelecidos nesta certificagéo
irdo ajuda-lo a desenvolver a sua criatividade
para trabalhar na industria audiovisual”



tecn 10| Objetivos

Objetivos gerais

+ Alargar o conhecimento e a informacéo do estudante com um maior nivel de profundidade
no campo do Jornalismo, embora, mais especificamente dentro do campo da gestao
da Industria Audiovisual

+ Aprender a desempenhar fun¢des neste campo num ambiente especializado e profissional

Um processo de crescimento
profissional e pessoal que lhe
permitira avangar na sua carreira”



Objetivos especificos

Médulo 1. Jornalismo cultural
+ Ter as competéncias transversais e especificas necessarias para lidar com sucesso com
a realidade do jornalismo cultural em diferentes campos

+ Conhecimento aprofundado da comunicacéo digital e do jornalismo cultural

+ Saber identificar, criar e desenvolver histdrias com os diferentes pontos que as abrangem,
marcadas pelo rigor e pela marca pessoal

+ Conhecer e desenvolver as diretrizes essenciais para a documentagao em jornalismo cultural
+ Conhecer, compreender e identificar novas tematicas do jornalismo, da cultura e da web 3.0

* Conhecer a utilizagdo de redes sociais no ambito do jornalismo cultural e dos géneros
jornalisticos

+ Saber fazer uso da informacéo através dos meios de comunicagao social e desenvolver
um plano de comunicagao

+ Desenvolver contetdos especificos dentro do jornalismo cultural em termos
de posicionamento

Médulo 2. Teoria e técnica da realizagao
+ Conhecer o ambiente de trabalho da equipa de produgado: meios tecnoldgicos, rotinas
técnicas e recursos humanos O papel do realizador em contextos profissionais:
competéncias e responsabilidades

+ Conhecer a viagem criativa da ideia, desde o guido até ao produto no ecra
+ Aprender o basico dos elementos da colocacdo em cena

+ Ser capaz de analisar e prever 0s meios necessarios com base numa sequéncia

Objetivos | 11 tecn

+ Adquirir a capacidade de planear sequéncias narrativas e documentais de acordo com
0s meios disponiveis

+ Conhecer as técnicas basicas de realizagédo

+ |dentificar e utilizar de forma adequada as ferramentas tecnoldgicas nas diferentes fases
do processo audiovisual

+ Aprender a por em pratica os elementos e processos fundamentais da narragdo audiovisual
+ Conhecer as caracteristicas, usos e necessidades de projetos audiovisuais multi-camaras
+ Ser capaz de transferir programas de televisao do aparelho para o ecra

+ Compreender as necessidades e vantagens do trabalho de equipa em projetos
audiovisuais multicamaras

Mddulo 3. Estrutura do sistema audiovisual
+ Conheceras bases do funcionamento do sistema audiovisual (fixar contetdos fundamentais,
conhecer autores/textos trabalhados em cada tépico)

+ Adquirir a capacidade de andlise tedrica e critica das estruturas organizacionais da
comunicacdo audiovisual (compreensao das principais ideias, conceitos e elementos
relacionados)

+ Mergulhar no quadro histérico, politico-econémico, social e tecnoldgico em que os produtos
audiovisuais sao produzidos, distribuidos e consumidos

+ Conhecer a natureza e as inter-relagoes entre os temas da comunicagéo audiovisual:
autores, instituicoes, empresas, meios de comunicagao, apoios e recetores

+ |dentificar as questdes e debates atuais relativos ao sistema audiovisual
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Médulo 4. Produgao audiovisual
+ Conhecer as origens histoéricas da Producao Audiovisual e a sua evolugao na Sociedade
Contemporéanea
+ |dentificar os conceitos tedricos que definem os Processos de Produgao de Obras
Audiovisuais
+ Conhecer o quadro legal e a legislacao que articula o sector da producao audiovisual
e 0 seu impato sobre os diferentes formatos de produgao

+ Ser capaz de identificar a concegao da produgdo de uma obra audiovisual com base
na analise das suas fontes de financiamento

* |dentificar as diferentes rubricas do orgcamento de uma obra audiovisual
* Apontar as decisdes de produgao a partir da cdpia final de uma producéo audiovisual
+ Definicdo de formas de exploragdo e comercializagdo de producdes audiovisuais

+ |dentificar e classificar as equipas humanas e 0s meios técnicos apropriados e
necessarios para cada fase do projeto: pré-producgao, filmagem/fotografar, pds-produgao

+ Controlo do processo de amortizagéao das produgoes audiovisuais

Mddulo 5. Realizagao de fi¢ao e diregao de atores

* Proporcionar aos estudantes os fundamentos teoricos e técnicos, bem como as
competéncias instrumentais para abordar, de um ponto de vista narrativo e estético,
a produgao de ficgdo audiovisual, em diferentes meios e tecnologias

+ Estudar os processos de cria¢ao, realizagéo e pos-producao de obras audiovisuais
(cinema, televisdo), bem como os elementos basicos da narragdo (imagem e som)

+ Tratar adequadamente os modelos teéricos de construgao narrativa, 0s mecanismos
envolvidos na criagao de histdrias e a sua articulagdo através da encenacao, edicao
e pos-producao

+ Conhecer a montagem integral das produgdes audiovisuais de cinema e televiséo,
assumir a responsabilidade pela diregdo de atores e adaptar-se ao guido, plano de
trabalho ou orgamento prévio

+ Capacidade e habilidade para a diregao/realizagcéo em cinema de acordo com um calendario,

guido e plano de filmagem

+ Relacionar o filme com outras artes pictdricas, tais como fotografia e pintura

+ Analisar as diferencas entre a realizagdo para teatro e para cinema, a fim de compreender
as particularidades das linguagens

+ Conhecer os métodos interpretativos e a sua origem a fim de tornar a comunicagéo
ator-diretor mais fluente

Mddulo 6. Industrias Culturais e novos modelos de negécio da comunicagao
+ Estudar as transformagdes que tiveram lugar nas Industrias Culturais na oferta e no

consumo nas redes digitais, nos seus aspetos econémicos, politicos e socioculturais

+ Aprofundar os desafios que o ambiente digital tem colocado aos modelos de negdcio
das empresas de jornalismo e outras industrias culturais tradicionais

+ Analisar e conceber estratégias inovadoras que contribuam para a melhoria da gestao
e dos processos de tomada de decisao, bem como para o desenvolvimento de produtos
de informagdo em linha com as necessidades do publico e dos anunciantes

+ Compreender as mudancas nos processos de organizagao e gestdo dos recursos
estratégicos, humanos, materiais e técnicos das novas empresas no ambiente digital

Mddulo 7. Gestao e promogao de produtos audiovisuais
+ Conhecer os conceitos fundamentais que regem a distribuicdo, comercializagdo e divulgagao
de um produto audiovisual na sociedade contemporanea

+ |dentificar as diferentes janelas de exposi¢ao audiovisual e monitorizar as amortizagdes

+ Compreender as estratégias de produgdo executiva no desenvolvimento e subsequente
distribuicao de projetos audiovisuais

+ |dentificar o desenho de marketing de uma produgao audiovisual através do seu impacto
nos diferentes meios audiovisuais contemporaneos

+ Conhecer a historia e 0s problemas contemporaneos dos festivais de cinema
+ |dentificar as diferentes categorias e modalidades de festivais de cinema
+ Analisar e interpretar as légicas econoémicas, culturais e estéticas dos festivais

+ de cinema a nivel local, nacional e global



Médulo 8. Géneros, formatos e programagao televisiva
+ Conhecer o conceito de género como aplicado a producéo de ficgao e entretenimento
televisivo

* Distinguir e interpretar os varios géneros de producédo de ficgdo e entretenimento televisivo
e a sua evolugdo ao longo do tempo

+ Ter a capacidade de analise cultural, social e economica dos géneros televisivos
como espinha dorsal da criagao audiovisual e das praticas de consumo

+ Conhecer as modificagbes e hibridizagdes que ocorrem nos géneros de televisao
no contexto da televisdo contemporanea

+ Reconhecer os diferentes formatos no contexto da paisagem televisiva atual

* |dentificar as principais caracteristicas de um formato, a sua estrutura, funcionamento
e fatores de impacto

+ Saber interpretar, analisar e comentar um formato de televiséo a partir de uma perspetiva
profissional, estética e cultural

+ Conhecimento das principais técnicas e processos da programagao televisiva generalista

+ Capacidade para entender e analisar criticamente os processos de oferta televisiva, a sua
evolugdo e realidade atual, em relagéo ao fendmeno da recegdo e aos contextos sociais
e culturais em que esta é produzida

Médulo 9. O Publico audiovisual
+ Conhecer, a um nivel tedrico, as correntes de estudos dedicados a rececéo audiovisual

+ |dentificar as diferencas entre as diferentes formas de abordar o estudo da recepgao
audiovisual e o atual estado da arte

* Compreenséo do funcionamento das redes sociais como uma parte fundamental
do ambiente audiovisual atual

* Compreender os vinculos entre o publico e o conteudo

+ Capacidade de compreender as transformacgdes provocadas pela digitalizagéo
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Mddulo 10. Escrita de guides para televisdo: programas e ficao
+ Entender o processo criativo e industrial na elaboragao de um guiao de ficgéo para TV

+ |dentificar os diferentes géneros de programas de televiséo a fim de determinar as
técnicas de scripting de que necessitam

+ Conhecer as diferentes ferramentas disponiveis para um argumentista de televisao

+ Aprender como um formato de programa de televisédo se relaciona com as suas técnicas
de escrita

+ Compreender as noc¢des basicas da dinamica de um formato de programa de televiséo

+ Obter uma viséo global das franquias em formato de programas de televisdo
internacionais

+ Utilizar um ponto de vista critico ao analisar os varios géneros e formatos de programas
de televisdo com base nos seus guides

+ Saber como apresentar um rascunho de guido para uma série de televiséo

O guido tornar-se-a a alma da sua historia.
Aprenda a adapta-lo de acordo com o formato
em que a obra sera transmitida”
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Competencias

No final desta certificagao, o estudante podera desempenhar varias fungdes numa
empresa audiovisual. Consequentemente, compreendera a gestao e impacto global

de um projeto de comunicacdo em cada uma das suas fases, sendo capaz de tomar
decisOes corretas face a qualquer eventualidade e mantendo sempre um pensamento
objetivo. Como resultado, terd as competéncias necessarias para organizar a encenagao,
utilizar os meios de comunicagéo social a sua disposicao e planear o orgamento
necessario para qualquer trabalho criativo.
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Com este programa ira adquirir as
competéncias necessarias para levar
um videojogo para o grande ecra”
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Competéncia geral

+ Desenvolver a gestdo global de um projeto de comunicagao audiovisual em todas e cada
uma das suas facetas

Se sabe como utilizar as redes
para seu beneficio, podera criar
uma producao que se adapta
as necessidades do publico”



Competéncias especificas

+ Descrever o que € o jornalismo cultural

+ Saber como mover-se eficazmente na rede 3.0

+ Utilizagao das redes sociais num ambiente jornalistico

+ Conhecer a composigéo das equipas de produgdo audiovisual

+ Organizar uma encenagao

+ Plano de agoes narrativas ajustadas aos meios disponiveis

+ Dominar as diferentes fases do projeto audiovisual

* Utilizar o sistema multicamara

+ Conhecer e aplicar as estruturas organizacionais da comunicagao audiovisual
+ Saber adaptar-se aos padroes de consumo do momento

+ Conhecer o codigo relacional dos diferentes agentes da comunicagao audiovisual
¢ Ter um visdo contextual

+ Descrever o desenvolvimento historico da produgéo audiovisual

+ Conhecer o quadro juridico

* Criar produtos ajustados ao financiamento disponivel

* Distribuir o orgamento por diferentes rubricas

+ Conhecer as vias de distribuicéo

+ Organizar as diferentes equipas humanas

¢ Planeamento da amortizagao de produtos audiovisuais

* Produzir um produto audiovisual em diferentes meios de comunicagéo
* Conhecer os diferentes processos criativos e produtivos

* Criar e supervisionar a criagao de um relato audiovisual

+ Realizar um projeto audiovisual

* Dirigir um projeto audiovisual
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+ Dirigir os atores

+ Adaptar-se as transformacgodes da oferta e do consumo
+ Reconhecer os desafios do panorama digital

+ Conceber estratégias de gestdo inovadoras

+ Saber como organizar a distribuicéo eficiente de um produto audiovisual
* Monitorizar as amortizacdes do produto

* Aplicar a organizagao executiva a estas tarefas

+ Reconhecer desenhos diferentes de comercializagao

* Explicar a situagao atual do cinema neste contexto

* Reconhecer todos os géneros da produgao audiovisual
+ Explicar a relagao entre géneros e dinamica social

* Compreender o estado atual do consumo televisivo

+ Reconhecer as diferentes chaves comunicativas dos varios formatos em relagdo com os
contextos culturais

+ Definir as diferentes correntes de estudos no setor audiovisual

+ Compreender o funcionamento das redes a partir deste ponto de vista

+ Descrever a relagao entre publico e conteudo

+ Saber quais sao as adaptagdes necessarias para a digitalizagdo audiovisual
+ Saber como funciona o processo de criagdo de um guido de ficcdo

+ Saber que tipo de guido cada género necessita

+ Conhecer o trabalho do guionista de televisao

¢ Conhecer os diferentes franchising de formatos televisivo

+ Apresentar um projeto de série de televisdo
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Direcao do curso

Este programa académico conta com o corpo docente mais especializado do mercado
educativo atual. Sao especialistas seleccionados pela TECH para desenvolver todo o itinerario.
Desta forma, com base na sua prépria experiéncia e nas mais recentes evidéncias, conceberam
os conteldos mais actuais que oferecem uma garantia de qualidade numa matéria tao

relevante.
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A TECH oferece-lhe o corpo docente
mais especializado na area de estudo.

Inscreva-se ja e desfrute da qualidade
que merece”.
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Diretor Internacional Convidado

Premiada pela Women We Admire devido a sua lideranga no setor informativo, Amirah Cissé é
uma prestigiada especialista em Comunicagao Audiovisual. De fato, dedicou a maior parte da
sua trajetdria profissional a dirigir projetos internacionais para marcas reconhecidas, baseados

nas estratégias de Marketing mais inovadoras.

Neste sentido, as suas competéncias estratégicas e capacidade de integrar tecnologias
emergentes nas narrativas dos contetdos multimédia de forma vanguardista permitiram-lhe
fazer parte de instituicdes de renome a nivel global. Por exemplo, o Google, a NBCUniversal ou
a Frederator Networks em Nova lorque. Assim, o seu trabalho tem-se centrado na criagéo de
campanhas de comunicagéo para vdrias empresas, gerando contetdos audiovisuais altamente
criativos que conectam emocionalmente com o publico. Gragas a isso, multiplas empresas
conseguiram fidelizar os consumidores durante longos periodos de tempo, enquanto as
companhias fortaleceram a sua presenca no mercado e garantiram a sua sustentabilidade

a longo prazo.

Vale ressaltar que a sua vasta experiéncia profissional abrange desde a producao de programas
televisivos e a criagdo de técnicas de marketing sofisticadas até a gestao de conteudos visuais
nas principais redes sociais. Ao mesmo tempo, é considerada uma verdadeira estratega,
capaz de identificar oportunidades culturalmente relevantes para os clientes. Desta forma,
desenvolveu taticas alinhadas com as expectativas e necessidades do publico, o que permitiu

as entidades implementar solugdes rentaveis.

Firmemente comprometida com o avango da industria Audiovisual e com a exceléncia na sua
prética diaria, tem conciliado essas fungdes com o seu papel de Investigadora. Assim, elaborou
varios artigos cientificos especializados em dreas emergentes, entre as quais destacam-se as
dinamicas de comportamento dos utilizadores na internet, o impacto dos eSports no campo

do entretenimento e até as Ultimas tendéncias para potenciar a criatividade.
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Sra. Cissé, Amirah

+ Diretora de Estratégia Global de Clientes da NBCUniversal em Nova lorque,
Estados Unidos

+ Especialista em Estratégia da Horizon Media, Nova lorque

+ Gestora de Compromisso no Google, Califérnia

+ Estratégia Cultural da Spaks & honey, Nova lorque

+ Gestora de Contas na Reelio, Nova lorque

+ Coordenadora de Contas do Jun Group em Nova lorque

+ Especialista em Estratégia de Conteudos na Frederator Networks, Nova lorque
+ Investigadora na Sociedade Genealdgica e Biografica de Nova lorque

+ Pds-graduagao académica em Sociologia e Antropologia
na Universidade Kanda Gaigo

Gracas a TECH, podera

+ Licenciatura em Belas Artes com especializagdo em Sociologia

pelo Williams College aprender com os melhores

+ Certificagdo em: Formagdo de Lideranga e Coaching Executivo, profissionais do mundo”
Investigacé@o de Marketing
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Estrutura e conteudo

Para estar em sintonia com os requisitos exigidos pelo setor, este Mestrado Proprio
MBA em Gestao de Empresas Audiovisuais fornece aos estudantes os conteudos

mais recentes e inovadores do mercado. Portanto, em cada modulo aprendera sobre
diferentes aspetos do funcionamento da area, tais como a utilizacao de redes sociais

no jornalismo cultural, o processo de criacdo e poés-producéao, a produgdo do guido, entre
outros. Desta forma, o designer de videojogos podera entrar neste campo de trabalho.
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O conteudo deste programa ira ajuda-lo
a preparar-se para o desafio de trabalhar
numa empresa audiovisual”
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Madulo 1. Jornalismo cultural

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

1.9.
1.10.

0 Jornalismo cultural nos meios convencionais e a sua integragao no mundo digital
A arte de contar historias

Guias essenciais para a documentagao jornalistica cultural

A filosofia da comunicagao 3.0

Gestao de meios e Redes Sociais

Conteudo jornalistico interativo

Paradigmas de comunicagao

Posicionamento na web: SEO, SEM, SMO, SMM, SERM. Conteudos jornalisticos
especializados

Andlises da cultura
Cibercultura e jornalismo digital de conteudo cultural

Mddulo 2. Teoria e técnica da realizacao

2.1.

A realizagao como construgdo da obra audiovisual A equipa de trabalho

2.1.1.  Desde o guido literario até ao guiéo técnico ou ao esquema

2.1.2.  Aequipa de trabalho

Os elementos da configuragdo do ecra Materiais de construgao
2.2.1.  Pré-adaptagéo espacial Diregdo artistica

2.2.2.  Os elementos da configuragéo do ecra

Pré-produgao Os documentos de implementagéo

2.3.1. O guido técnico
2.3.2.  Oplanodo palco
2.3.3. O storyboard

2.3.4.  Planificar

2.3.5. O plano de filmagem

O valor expressivo do som

2.471. Tipologia dos elementos sonoros
2.4.2.  Construgao do espago sonoro

O valor expressivo da luz

2.51.  Valor expressivo da luz

2.52.  Técnicas basicas de iluminagéo

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Técnicas basicas de filmagem com uma Unica camara

2.6.1.  Usos e técnicas de filmagem por uma Unica camara

2.6.2. O subgénero de found footage. Cinema de ficgdo e documentarios
2.6.3. Arealizagdo com uma camara na televisao

A montagem

2.7.1.  Montagem como montagem A reconstrugao do espago-tempo
2.7.2.  Técnicas de montagem nao-linear

Pds-produgéo e correcgéo de cores

2.8.1.  Poés-produgao
2.8.2.  Conceito de montagem vertical
2.8.3. Corregdo de cores

Os formatos e a equipa de implementagéo

2.9.1. Formatos multi-camaras

292 Oestudio e a equipa

Chaves, técnicas e rotinas em filmagens multi-camaras
2.10.1. Técnicas multi-camaras

2.10.2. Alguns formatos comuns

Maddulo 3. Estrutura do sistema audiovisual

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Uma introdugé&o as Industrias Culturais (IC)
31.1.
3.1.2.  Teoria e evolugao da C.I.: tipologia e modelos
Industria cinematografica |

3.2.1.
3.2.2.  Estrutura do sistema cinematografica
Industria cinematografica Il

Conceitos de cultura Cultura-Comunicagao

Caracteristicas e principais atores

3.3.1. Alindustria cinematografica americana
3.3.2.  Asprodutoras independentes
3.3.3.  Problemas e debates na industria cinematografica

Industria cinematografica lll

3.4.7. Regulamento do cinema: Estado e Cultura Politicas para a protegao e promogao

da cinematografia

3.4.2. Casos de Estudo



3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Industria televisiva |

3.5.1.  Televisdo econémica

3.5.2.  Modelos fundadores

3.5.3.  Transformagéo

Industria televisiva |l

3.6.1.  Aindustria televisiva dos EUA
3.6.2. Caracteristicas principais
3.6.3.  Regulamentagdo do Estado

Industria televisiva Il

3.7.1.  Atelevisdo de Servigo Publico na Europa
3.7.2.  Crises e debates

Os eixos de mudanga

3.8.1.  Novos processos no sector audiovisual
3.8.2. Debates regulamentares

Televisdo Digital Terrestre (TDT)

3.9.1. O papel do Estado e as experiéncias

3.9.2.  Asnovas caracteristicas do sistema de televiséo
Novos operadores na paisagem audiovisual

3.10.1. Plataformas de servigos Over-the-Top (OTT)
3.10.2. Consequéncias do seu surgimento

Mddulo 4. Produgao audiovisual

4.1.

4.2.

4.3.

Produgao audiovisual

4.1.1.  Conceitos de introdugao
4.1.2.  Aindustria audiovisual
A equipa de produgdo

421 QOs profissionais

4.2.2. 0O produtor e o guido

O projeto audiovisual

4.3.1. Gestdo de projetos
4.3.2.  Avaliagéo do projeto
4.33. Apresentagdo de projetos

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Modalidades de produgao e financiamento

4.47.  Financiamento da produgéo audiovisual
4.4.2.  Modos de produgao audiovisual
4.4.3. Recursos para pré-financiamento

A equipa de produgao e a decomposigao do guiéo
4.51. Aequipa de produgao

4.52.  Aquebrado guido

Os locais de filmagem

4.6.1.  Aslocalizagoes

4.6.2. 0Ossets

A distribui¢éo e os contratos de filmagem

4.7.1.  Adistribuicdo ou casting

47.2. Aprovade casting

0 plano de trabalho e 0 orgamento da obra audiovisual
48.1. 0 plano de trabalho

482. 0 orgamento

Produgao em filmagem ou gravagéo

49.1. Apreparagao da flmagem

49.2.  Adistribuicao e os meios de filmagem

A pos-producéo e o balango final da obra audiovisual
4.10.1. Amontagem e a pos-produgdo

4.10.2. Balango final e operagao

Mddulo 5. Realizagao de ficcdo e direcao de atores
51.

5.2.

5.3.

A implementagéo da ficgéo
51.1.
51.2.
A ¢tica e as camaras

Introdugao
O processo e as suas ferramentas

5.2.1.  Otica e enquadramento
52.2.  Movimento de camara
5.2.3. Continuidade

Luz e cor: aspetos tedricos
5.3.1.  Exposicao

5.3.2.  Teoria das cores

tecn
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54.  lluminagdo no cinema
54.1. Ferramentas
54.2.  Ailuminacdo como narrativa
5.5.  Core dticas
5.5.1.  Controlo das cores
552 Asdticas
5.5.3. 0 controlo da imagem
5.6.  Otrabalho no set
5.6.1. Alista de planos
5.6.2. Aequipa e as suas fungdes
5.7.  QuestGes técnicas na realizacéo de filmes
5.7.1. Osrecursos da técnica
5.8.  Avisdo dos diretores
58.1. Osdiretores tomam a palavra
5.9. Transformagdes digitais
59.1. Transformagdes analdgico-digitais na fotografia cinematogréafica
59.2. O reinado da pés-produgao digital
5.10. Diregado de atores
510.1. Introdugao
510.2. Principais métodos e técnicas
5.10.3. Trabalhar com atores

Mddulo 6. Industrias culturais e novos modelos de negocios da comunicagao

6.1.  Os conceitos de cultura, economia, comunicagao, tecnologia, IC
6.1.1.  Cultura, Economia, Comunicagao
6.1.2.  Industrias Culturais

6.2.  Tecnologia, comunicagéo e cultura
6.2.1.  Cultura artesanal mercantilizada
6.2.2. Do espetdculo ao vivo as artes visuais
6.2.3.  Museus e patrimonio

6.3.  Os principais sectores das Industrias Culturais
6.3.1.  Produtos editoriais
6.3.2.  OsC.l's de fluxo
6.3.3.  Modelos hibridos



6.4.  AEra Digital nas Industrias Culturais

6.4.1.  Industrias Culturais Digitais

6.4.2.  Novos modelos na Era Digital
6.5.  Os meios digitais e 0s meios de comunicagao na era digital

6.5.1. O negdcio da Imprensa online

6.5.2.  Aradio no ambiente digital

6.5.3. Especificidades dos meios de comunicagao na era digital
6.6.  Globalizagdo e diversidade na Cultura

6.6.1.  Concentragao, internacionalizagao e globalizagdo das Industrias Culturais

6.6.2.  Aluta pela diversidade cultural
6.7.  As politicas culturais e de Cooperagao
6.7.1.  Politicas culturais
6.7.2. O papel dos Estados e regites dos paises
6.8.  Adiversidade musical na nuvem
6.8.1. O sector da musica hoje
6.8.2.  Anuvem
6.8.3. Iniciativas latinas/ iberoamericanas
6.9. Diversidade na industria audiovisual
6.9.1. Do pluralismo a diversidade
6.9.2. Diversidade, cultura e comunicagao
6.9.3. Conclusdes e propostas
6.10. Diversidade audiovisual na Internet
6.10.1. O sistema audiovisual na era da Internet
6.10.2. Ofertas televisivas e diversidade
6.10.3. Conclusdes

Mddulo 7.Gestéo e promogéao de produtos audiovisuais

7.1, Distribuicdo audiovisual
7.1.1.  Introdugdo
7.1.2. Agentes de distribuicéo
7.1.3.  Comercializagédo de produtos
7.1.4.  Os campos da distribuigao audiovisual
7.1.5.  Distribuigéo internacional

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

Estrutura e conteudo | 27

A empresa de distribuigdo

7.2.1.  Estruturas organizativas

7.2.2.  Anegociagao do contrato de distribui¢éao
7.2.3.  Clientes internacionais

Janelas de exploragéo, contratos e vendas internacionais
7.3.1.  Janelas de trabalho

7.3.2.  Contratos de distribui¢éo internacional
7.3.3.  Vendas internacionais

Marketing cinematografico

7.4.1.  Marketing cinematografico

7.4.2. A cadeia de valor da produgéao do filme
7.4.3.  0s meios de publicidade ao servigo da promogao
7.4.4.  Asferramentas de langcamento

Pesquisa de mercado em filme

7.51. Introdugao

7.5.2. Fase de pré-produgao

7.5.3. Fase de poés-produgéo

7.5.4. Fase de comercializagao

Redes sociais e promogao cinematogréfica

7.6.1.  Introdugao

7.6.2.  Promessas e limites das redes sociais
7.6.3.  Os objetivos e a sua medigao

7.6.4. Calendario e estratégias de advocacia
7.6.5. Interpretar o que dizem as redes

A distribui¢é@o audiovisual na Internet |

7.7.1. 0 novo mundo da distribui¢ao audiovisual
7.7.2. O processo de distribuicdo pela Internet
7.7.3.  Produtos e possibilidades no novo cenario
7.7.4.  Novos modos de distribuigdo

A distribuicéo audiovisual na Internet I

7.8.1.  Chaves para o novo cenario

7.8.2. Os perigos da distribui¢ao na Internet
7.8.3. 0 Video on Demand (VOD) como nova janela de distribuigdo

tecn



tecn 28|Estrutura e conteddo

7.9.

7.10.

Mddulo 8. Géneros, formatos e programagao em televisao
8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Novos espagos para distribuicéo

7.9.1. Introdugao

7.9.2.  ARevolugdo Netflix

Festivais de cinema

7.10.1. Introdugao

7.10.2. O papel dos festivais de cinema na distribuigdo turistica

0 género na televiséo

8.1.1. Introdugao

8.1.2.  Géneros de televisdo

O formato na televisao

8.2.1.  Abordagem do conceito de formatos

8.2.2.  Formatos de televisdo

Criar televisao

8.3.1. O processo criativo no entretenimento

8.3.2. O processo criativo na figdo

Evolugdo dos formatos no mercado internacional de hoje |
8.4.1. Consolidagéo do formato

8.4.2. O formato reality TV

8.4.3.  Novidades em Reality TV

8.4.4. ATelevisdo Digital Terrestre e a crise financeira
Evolugdo dos formatos no mercado internacional de hoje |l
8.5.1. Mercados emergentes

8.5.2.  Marcas globais

8.5.3. Atelevisdo reinventa-se

8.5.4. Aerada globalizagéo

Vender o formato O pitching

8.6.1.  Venda de um formato de televisdo

8.6.2. O pitching

Introducéo a programacéo televisiva

8.7.1. O papel da programagao

8.7.2. Fatores que afetam a programacgéao

Modelos de programacao televisiva

8.8.1.  Estados Unidos e Reino Unido

8.9.

8.10.

Modulo 9. O Publico audiovisual

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

A prética profissional da programagao televisiva
8.9.1. O departamento de programagao

8.9.2.  Programagao para televisao

Pesquisa de audiéncias

8.10.1. Pesquisa do publico em televisao
8.10.2. Conceitos de audiéncia e classificagbes

As audiéncias nos meios audiovisuais

9.1.1.  Introdugéo

9.1.2.  Aconstituigao das audiéncias
Investigagdo do publico: as tradi¢des |

9.2.1. Teoria dos efeitos

9.2.2.  Teoria dos usos e recompensas
0.2.3.  Estudos culturais

Investigagdo das audiéncias: as tradigoes Il
9.3.1.  Estudos de recegdo

9.3.2. Audiéncias para estudos humanistas
Audigbes de uma perspetiva econdémica
9.41. Introdugao

9.4.2.  Amedicao das audiéncias

Teorias de rececao

9.5.1.  Introdugao as teorias de recegao
9.52.  Uma abordagem histérica aos estudos de acolhimento
As audiéncias no mundo digital

9.6.1.  Ambiente digital

9.6.2. Comunicagdo e cultura da convergéncia
9.6.3. A natureza ativa das audiéncias
9.6.4. Interatividade e participacdo

9.6.5. Atransnacionalidade das audiéncias
9.6.6.  Audiéncias fragmentadas

9.6.7.  Aautonomia das audiéncias



9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Mddulo 10. Guido de televiséo: programas e ficgao

10.1.

10.2.

10.3.

Audiéncias: as questbes essenciais |

9.7.1.  Introdugao

9.7.2.  Quem s&o?

9.7.3.  Porque é que consomem?

Audiéncias: as questées essenciais |l

9.81. 0O que é que consomem?

9.82. Como é que consomem?

9.8.3.  Com que objetivo?

0 modelo do engagement |

9.9.1.  0engagement como metadimensao do comportamento do publico
9.9.2. Acomplexa avaliagao do engagement

0 Modelo de engagement Il

9.10.1. Introdugado As dimensdes do engagement

9.10.2. O engagement e as experiéncias do utilizador

9.10.3. El'engagement como uma resposta emocional do publico
9.10.4. Elengagement como resultado da cognigao humana

9.10.5. Os comportamentos observaveis das audiéncias como expressao do
engagement

Narrativa televisiva

10.1.1. Conceitos e limites
10.1.2. Cddigos e estruturas
Categorias narrativas na televiséo
10.2.1. Aenunciagao

10.2.2. Personagens

10.2.3. AgOes e transformacdes
10.2.4. Espacgo

10.2.5. Otempo

Géneros e formatos televisivos
10.3.1. Unidades narrativas
10.3.2. Géneros e formatos televisivos

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
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Formatos de ficgédo

10.4.1. Ficgéo televisiva
10.4.2. Sitcom

10.4.3. A série dramatica
10.4.4. Atelenovela

10.4.5. Outros formatos

0 guido de ficgdo na televisdo
10.5.1. Introdugao

10.5.2. Atécnica

O drama na televisao

10.6.1. A série dramatica
10.6.2. Atelenovela

Série de comédia

10.7.1. Introdugao

10.7.2. Asitcom

0 guido de entretenimento
10.8.1. O guido passo a passo
10.8.2. Escrever para dizer
Escrita de guides de entretenimento
10.9.1. Reunido do guido
10.9.2. O guido técnico

10.9.3. A separagao de produgao
10.9.4. Oresumo

10.10. Concegéo de guides de entretenimento

10.10.1. Magazin

10.10.2. Programa de humor
10.10.3. Talent Show
10.10.4. Documental
10.10.5. Outros formatos

tecn
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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 memorizacao"
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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 o 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, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo

de situagcdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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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 0 sucesso.

0 método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que
a realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosSso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso na sua carreira’

O 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 ndo s6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisbes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver.

Em 1924 foi estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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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 2079 obtivemos 0s melhores
resultados de aprendizagem de
todas as universidades online

do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

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 satisfagdo 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.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € 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 dreas tao diversas
como a bioguimica, 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-0 mais na sua capacitagao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos

e opiniées contrastantes: uma equagao direta ao SUCesso.

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 estéo 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 constroi conhecimento e memodria,
e gera conflanga em futuras decisdes 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.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. 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 "Historia 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 avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio MBA em Gestdo de Empresas Audiovisuais garante, para além
de um conteudo mais rigoroso e atualizado, o acesso a um grau de Mestre emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa
e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio MBA em Gestdao de Empresas Audiovisuais conta com o O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
contelido mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio*, com aviso de rececéo, o

certificado correspondente ao titulo de Mestrado Proprio emitido pela TECH Universidade

o Titulo: Mestrado Préprio MBA em Gestao de Empresas Audiovisuais
Tecnolodgica.

ECTS: 60

Carga hordria: 1.500 horas

(]
tec universidade Mestrado Préprio em MBA em Gestéo de Empresas Audiovisuais
» tecnologica

Distribucién General del Plan de Estudios

Concede o presente Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter

Tipologia ECTS

CERTI FI CADO R 1°  Jornalismo cultural 6 0B
a Obrigatéria (0B) 60 . o ~
Opgio (OP) 0 1 Teoria e técnica da realizagéo 6 0B
Sr/Sra. com o documento de identificagdon®_________ Estégio (PR) o 1°  Estrutura do sistema audiovisual 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Produgo audiovisual 6 0B
Total 60 1°  Realizagéo de figao e diregao de atores 6 0B
MESTRADO PROPRIO 1°  Industrias Culturais e novos modelos de negécioda 6 0B
comunicagéo

em 1°  Gestdo e promogéo de produtos audiovisuais 6 0B
~ . . . 1°  Géneros, formatos e programagao televisiva 6 0B
MBA em Gestdo de Empresas Audiovisuais 10 Publiidade audiovisual s o8
10 Escrita de guides para televisdo: programas e figdo 6 0B

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagdo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Fme

.

Zﬁ/\w M(ra,TereRGyevara Navarro tecn universidade

Prof.Tere Guevara Navarro eitora » tecnoldgica
Reitora

cbdigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

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

MBA em Gestao de
Empresas Audiovisuais

» Modalidade: online
» Duragdo: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 ECTS
» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo
» Exames: online



Mestrado Préprio

MBA em Gestao de
Empresas Audiovisuais
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