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Apresentacao

No ambiente digital atual, o design e a ilustragao multimidia sdo componentes essenciais em uma
ampla variedade de setores, desde a publicidade até a animagao e o cinema. No entanto, manter-se

atualizado neste campo em rapida evolugao pode ser um desafio para os designers, especialmente
qguando se trata de dominar novas técnicas e softwares. Por isso, a TECH criou este programa,

que abrange uma ampla diversidade de assuntos, incluindo design grafico, animagéo 2D e 3D,
modelagem 3D e design para televisao. Tudo isso em um formato 100% online, sem aulas presenciais
ou horarios fixos, para que o aluno tenha total flexibilidade para adaptar o contetdo as suas proprias
responsabilidades.
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@ @ Desenvolva seu talento em ilustracdo e design

multimidia e faca a diferenga em um mundo
cada vez mais visual e competitivo"
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No campo do design, a ilustracao e a criagao multimidia estéo em constante evolugéo, o que
torna essencial que os profissionais se mantenham atualizados com as Ultimas tendéncias
e técnicas. De fato, aqueles que ndo acompanham os tempos correm o risco de ficar para tras
no mercado de trabalho, o que pode afetar negativamente suas oportunidades de carreira
e sua capacidade de criar empregos inovadores e de alta qualidade.

A solucao para esse problema, logicamente, € permanecer na vanguarda criativa, e € por isso
que a TECH criou este Advanced Master em llustragé@o e Design Multimidia, um programa
completo e flexivel que abrange uma ampla diversidade de assuntos. Nele, o designer se
aprofundara em design gréfico, animacéo 2D e 3D, modelagem 3D e design para televiséo,
entre outras questdes altamente atuais. Com isso, eles desenvolverdao habilidades sélidas
nas principais dreas de design e ilustragao e poderao atuar nos setores editorial, televisivo,
cinematografico e publicitdrio.

Apos a conclusao do Avanced Master em llustracdo e Design Multimidia, os alunos estarao
preparados para enfrentar os desafios do design multimidia no mundo real, dominar as

ultimas tendéncias e técnicas e produzir trabalhos criativos de alta qualidade. Gracas

ao conteudo 100% online e as vantagens que ele proporciona, os alunos da TECH tém

a oportunidade de aprimorar significativamente suas habilidades e permanecer na vanguarda
do setor.

Inclusive, o formato totalmente online do programa oferece aos alunos a flexibilidade
necessaria para conciliar os estudos com o trabalho e os compromissos pessoais. Além
disso, essa abordagem permite que o aluno faca o download de todo o contetdo do
Campus Virtual, para que possa revisa-lo no conforto do seu tablet, smartphone ou
computador de sua preferéncia.

Este Advanced Master em llustragédo e Design Multimidia conta com o contetdo mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de estudos de caso apresentados por especialistas em ilustragao
profissional e design multimidia

+ 0 conteldo gréafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacdes cientificas
e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissdo

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagdo é realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Sua énfase especial em metodologias inovadoras na criagéo de pegas e ilustragdes multimidia

* LigOes teoricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos individuais de reflexao

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

Aprenda com especialistas do setor e domine
as técnicas mais inovadoras para se tornar
um designer multimidia de vanguarda”




Estude no seu proprio ritmo e aproveite

a flexibilidade de um Advanced Master
100% online, que se adapta perfeitamente
ao seu trabalho e a sua vida pessoal”

O corpo docente inclui profissionais da area de design, que trazem a experiéncia de seu
trabalho para este programa, além de especialistas reconhecidos de empresas lideres
e universidades de prestigio.

O contetdo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitindo ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara um estudo imersivo programado para capacitar

em situagdes reais.

Este programa avangado se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o aluno devera resolver as diferentes situagdes de pratica profissional
que surgirem ao longo do programa. Para isso, o profissional contara com a ajuda
de um inovador sistema de video interativo, desenvolvido por especialistas
reconhecidos nesta area.
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Amplie suas habilidades e conhecimentos
em design grafico, animac¢édo 3D e design
de televiséo, preparando-o para um futuro
brilhante no setor.

Estude no seu proprio ritmo e aproveite

a flexibilidade de um Advanced Master
100% online, que se adapta perfeitamente
ao seu trabalho e a sua vida pessoal.
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Objetivos

O principal objetivo do Advanced Master em llustragao e Design Multimidia da TECH
€ proporcionar aos alunos as ferramentas e os conhecimentos necessarios para que se
tornem profissionais altamente qualificados no mundo do design. O programa busca
ampliar e aprimorar as habilidades técnicas e criativas dos alunos, preparando-os
para enfrentar os desafios de um setor em constante evolugao e para satisfazer as
demandas do mercado de trabalho.
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Aprenda técnicas de narrativa visual e dominio
das cores para criar projetos impactantes
e cativantes no mundo do design”
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Objetivos gerais

+ Desenvolver um projeto completo de Design Multimidia

+ Determinar os materiais apropriados para seu desenvolvimento

+ Definir as técnicas ideais para cada situagao de comunicagao grafica

*+ Realizar todo o processo de criagdo das pegas, adaptando-as a diferentes formatos
* Examinar as tendéncias artisticas atuais na llustragao Profissional

+ Realizar uma revisao detalhada das principais ferramentas de trabalho, tanto de software
quanto de hardware, essenciais para o trabalho do ilustrador

+ Estudar a metodologia de trabalho do ilustrador em setores profissionais modernos
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Objetivos especificos

Médulo 1. Cultura audiovisual + Conhecer os elementos de uma narragdo audiovisual, seu uso e importancia
+ Adquirir a capacidade de integrar conceitos e produzir novos conhecimentos + Criar narrativas audiovisuais através da aplicagdo correta de critérios de usabilidade e
+ Reunir e interpretar dados relevantes para fazer analise sobre questdes sociais, cientificas interatividade
ou éticas relevantes. + Utilizar as tecnologias de informagéo e comunicagado (TIC) em diferentes contextos e a
+ Levar informacdes, ideias, problemas e solugées para publicos especializados partir de uma perspectiva critica, criativa e inovadora
e nado especializados + Compreender a relagdo entre a tecnologia e outros campos do conhecimento humano

+ Empregar o pensamento convergente e divergente nos processos de observagao,
investigacao, especulagao, visualizagao e desempenho

Modulo 4. Graficos de movimento

+ Criar animagdes com sua propria personalidade e estilo

* Reconhecer a diversidade cultural no contexto das sociedades contemporaneas + Realizar a primeira animagso de um personagem

+ Desenvolver a sensibilidade visual e cultivar a faculdade de apreciacdo estética ~ : : , .
P G + Aprender nogoes de tempo e espago para aplicar em pequenos projetos graficos e visuais

Mddulo 2. Introdugéo as cores + Explorar e compreender os principios basicos da animagao

+ Compreender a importancia da cor no ambiente visual + Desenvolver um estilo visual e grafico com sua propria identidade

+ Adquirir a capacidade de observar, organizar, discriminar e administrar cores + Entender o que é Cartooning e analisar seu desenvolvimento ao longo da histéria gréfica

+ Aplicar as bases psicologicas e semidticas da cor no design Médulo 5. Design para televisdo

+ Capturar, manipular e preparar a cor para uso em meios fisicos e virtuais . . o
P P prep P + Elaborar, desenvolver, produzir e coordenar projetos de design digital no campo da arte,

+ Adquirir a capacidade de fazer julgamentos independentes por meio de argumentos ciéncia e tecnologia
+ Saber documentar, analisar e interpretar fontes documentais e literdrias com seus + Compreender o alcance da televisdo ao longo da historia e hoje, levando em conta as
proprios critérios novas plataformas que rompem com o modelo tradicional de televisao
Médulo 3. Linguagem audiovisual + Compreender a importancia da identidade grafica de um canal de televisdo
+ Utilizar as tecnologias de informagé&o e comunicagao (TIC) em diferentes contextos + Ser critico e analitico dos mass media,avaliar suas vantagens e desvantagens
e a partir de uma perspectiva critica, criativa e inovadora + Introduzir-se no mundo da composicéo gréfica para televisdo utilizando After Effects

+ Compreender a linguagem audiovisual e sua importancia + Integrar o design em After Effects em projetos gréficos diversificados

+ Conhecer os parametros basicos uma camera
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Médulo 6. Animagao em 2D
* Entender que a animacao € um meio que proporciona liberdade tematica

+ Conhecer os meios disponiveis para o desenvolvimento de animagao 2D

* Interligar ambientes de trabalho 2D e 3D para projetos especificos

+ Otimizar o uso de recursos para atingir novos objetivos planejados

+ Conhecer e aplicar os principios de proporgao na representacao artistica animada

* Reconhecer a linguagem visual e compositiva no desenvolvimento de uma animagao

Médulo 7. Projetos de animacgao
* Saber o que é o stop motion e sua importancia no mundo da arte e do cinema
+ Aprender a realizar uma producao audiovisual utilizando a técnica de stop motion

+ Entender a importancia da boa narrativa como um primeiro passo para criar projetos
inovadores que atraiam a atencéo e o trabalho

+ Construir historias definindo personagens, cenarios e eventos através do planejamento de
um roteiro de animagao e o que deve ser desenvolvido

¢ Utilizar técnicas e estratégias que incentivem a criatividade dos participantes na criagao
de suas historias

+ Compreender a metodologia de aprendizagem baseada em projetos: geragéo de ideias,
planejamento, objetivos, estratégias, recursos, testes e correcéo de erros

Médulo 8. Modelagem 3D
+ Conhecer as caracteristicas basicas dos sistemas de representagao 3D

+ Modelagem, iluminagao e texturizagao de objetos e ambientes 3D

+ Aplicar os fundamentos sobre os quais os diferentes tipos de projecdo sdo baseados na
modelagem de objetos tridimensionais

+ Conhecer e saber aplicar conceitos relacionados a representacao plana e tridimensional
em objetos e cenas

+ Saber aplicar as diferentes técnicas existentes para a modelagem de objetos e utiliza-las
de acordo as suas fungbes geométricas

+ Conhecer programas de software de modelagem 3D, especificamente Blender

Mddulo 9. llustragao e Animagao
* Aplicar os recursos de animacéao através da ilustragao digital

+ Conhecer as ferramentas mais sofisticadas para trabalhar de forma profissional
e eficiente no campo da animacéo

+ Estudar as referéncias visuais de sucesso que estabeleceram paradigmas nos varios
estudios de animagao

+ llustrar uma campanha publicitaria que posteriormente sera animada sob
uma série de principios

+ Diferenciar as consideragdes técnicas ao trabalhar em animagéao 2D e 3D

Médulo 10. Fotografia digital
+ Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias
+ Conhecer as nogdes basicas da tecnologia fotografica e audiovisual
+ Conhecer a linguagem e 0s recursos expressivos da fotografia e do audiovisual
+ Conhecer obras fotogréaficas e audiovisuais relevantes
+ Interrelacionar idiomas formais e simbodlicos com funcionalidades especificas
+ Manusear equipamentos basicos de iluminagdo e medigdo em fotografia

+ Compreender o comportamento e as caracteristicas da luz, apreciar suas
qualidades expressivas



Médulo 11. Tipografia
+ Conhecer os principios sintaticos da linguagem grafica e aplicar suas regras para
descrever objetos e ideias de forma clara e precisa

+ Conhecer a origem das cartas e sua importancia historica

+ Reconhecer, estudar e aplicar consistentemente a tipografia aos processos graficos
¢ Conhecer e aplicar os fundamentos estéticos da tipografia

+ Saber como analisar a disposi¢ao dos textos no objeto do design

* Ser capaz de produzir trabalho profissional baseado na composicao tipogréafica

Mddulo 12. llustracao e Lettering
+ Aproveitar a especialidade do Lettering como forma criativa de trabalhar e aprimorar as
diferentes técnicas de ilustragao

+ |dentificar a tipografia como uma imagem, comunicando conceitos através da elaboragéo
de letras e modificando sua anatomia

+ Conhecer a relacao entre a caligrafia, o Lettering e a tipografia

* Investigar a promogédo da tipografia através da publicidade como uma plataforma para
vincular o individuo as emogdes despertadas por um determinado produto

* Projetar a tipografia através de diferentes midias: ambiente digital, redes sociais, animacao, etc.
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Mddulo 13. Ferramentas na Suite da Adobe

+ Valorizar as grandes vantagens e utilidades proporcionadas por dois pilares basicos da
Adobe: Photoshop e lllustrator

+ Conhecer os comandos basicos de cada programa e aproveitar as propriedades basicas
dos bitmaps e vetores

+ Desenvolver um personagem diferenciando corretamente as diretrizes de todo o
processo, finalizando com os toques finais que Ihe conferem maior dinamismo

+ Refinar as técnicas ja conhecidas em ambos 0s softwares, utilizando ferramentas complexas

* Projetar a ilustragao vetorial como um recurso audiovisual para a drea da animacgao

Médulo 14. llustragdao com o iPad

* Valorizar o iPad como uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento
de ilustragdes no ambito profissional

+ Aprofundar na aplicagdo Procreate com o intuito de estimular a criatividade e todas as
aplicagdes profissionais

+ Conhecer as técnicas de desenho tradicionais em Procreate e outros estilos visuais

+ Criar um personagem no estilo cartoon e definir um Storyboard

+ Estudar outras ferramentas de desenho disponiveis para iPad como ilustradores profissionais

Mddulo 15. Narrativa Digital aplicada a llustragao

+ Conhecer as narrativas digitais para sua aplicagdo no campo da ilustragao
+ |dentificar a cibercultura como parte fundamental da arte digital
+ Administrar a narrativa da semidtica como um meétodo de expressao em seu proprio desenho
+ Conhecer as principais tendéncias no campo da ilustracéo e estabelecer uma
comparagao entre os diferentes artistas
+ Aperfeicoar a técnica visual das narrativas graficas e valorizar o Storytelling aplicado
a elaboragéo de um personagem
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Maédulo 16. A llustracao Editorial
+ Promover a criatividade grafica orientada para o trabalho na especialidade do design editorial
+ Conhecer as técnicas de grande referéncia no ambiente editorial
+ Estudar a aplicagao do humor ou da parédia grafica e sua utilizagdo na imprensa

*+ Analisar a utilizagdo de revistas, folhetos ou outros meios de comunicagao
para ilustrar composigoes

+ Ressaltar as novelas gréficas e a ilustragéo infantil como uma das disciplinas mais
trabalhadas e valorizadas pelos ilustradores profissionais

Mddulo 17. llustragao Profissional focada ao Comics

+ Interpretar o comics como um meio de expressao para muitos ilustradores

+ Conhecer as diferentes estéticas no desenvolvimento visual de um comic

+ Estudar os motivos visuais e narrativos nos comics de super-herdis e no género
de fantasia/aventura

+ Analisar o comics na Asia, com um estudo formal do mangé como produto editorial
de lazer no Japao

+ Compreender os motivos visuais do manga e do anime e sua construgao

Médulo 18. Arte Conceitual

+ Introduzir o Concept Art como modelo artistico no cenario criativo do designer
e ilustrador profissional

+ Aplicar as técnicas escultéricas profissionais no ambito digital

+ Conhecer a texturizagao e coloragdo 3D dos diferentes elementos a serem modelados

+ Avaliar as ferramentas digitais disponiveis para modelar um personagem ou caricatura
e incorporar 0s requisitos visuais previamente estudados

+ Simular um projeto 3D real, introduzindo conceitos de linguagem cinematografica
e requisitos de diregdo de arte
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Mddulo 19. llustragao no Design de Moda

* Aplicar ailustragdo profissional ao design de moda como uma das formas mais
consolidadas do design atual

+ Conhecer o papel do ilustrador na produgao e distribuicao das diversas cole¢des de moda

+ Realizar o desenvolvimento visual de uma pega através de suas fases correspondentes

+ Aplicar uma série de principios de produgéo industrial diretamente relacionados
a propria moda

+ Conhecer as consideracdes técnicas de especial relevancia, tais como a modelagem ou
estamparia, relacionando seu procedimento com a propria ilustragao

Mddulo 20. Técnicas e Procedimentos na llustragao

+ Examinar a aplicagao da estética classica do século 20 a novos projetos de ilustragao,
fusionando o digital com o analégico

+ Analisar o cartaz como um motor para grandes ilustradores e um reflexo de sua
trajetoria artistica

+ Utilizar o género cinematografico como um projeto de ilustragéo para grandes
e pequenas produgoes

* Estudar a aplicagao da ilustragao em projetos audiovisuais, como o video Mapping

+ Aprofundar no procedimento de transferéncia da ilustragao digital para outros projetos,
como a sinalética e o UX design

Saiba mais sobre ferramentas e softwares
especializados, como o Adobe Creative Suite
e 0 Blender, para aprimorar sua criatividade

. NI

e melhorar seus projetos multimidia
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Competencias

Apos a conclusao do Advanced Master em llustragéo e Design Multimidia da TECH, os
alunos adquirirdo uma série de competéncias transversais e especificas. Isso inclui, em
particular, trabalho em equipe, solugdo de problemas e comunicagao eficaz. Além disso, as
competéncias especificas incluem o dominio de técnicas de ilustragao, design multimidia
e gerenciamento de projetos, o que elevara sua proposta de valor a niveis mais altos
e competitivos.
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Domine os fundamentos do design grafico, da
animacéo 3D e da diregdo de arte e torne-se
um profissional versatil e competitivo"
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Competéncias gerais

* Criar projetos multimidia em qualquer contexto comunicativo

+ Analisando a adequagéo de diferentes abordagens

* Impacto sobre o publico-alvo de forma eficiente

+ Controlar os processos internos e externos de producao das pecgas produzidas

+ Desenvolver com as principais ferramentas de ilustragcédo profissional, adaptando sua
metodologia de trabalho a tarefa requerida

+ Desenvolver projetos de todos os tipos, desde o estilo cartoon até a moda ou cinema

+ Dominar a llustragdo Profissional a partir de uma perspectiva moderna e digital

+ Aplicar as mais avancadas técnicas de ilustragao para agilizar os projetos e processos

Desenvolva habilidades de comunicacéo
e colaboracao para trabalhar em equipe
e apresentar seus projetos de forma
eficaz para clientes e colegas”
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Competéncias especificas

+ Descrever as caracteristicas e influéncias da cultura audiovisual

+ Manuseio de cores em sua aplicagéo grafica

+ Utilizar linguagens audiovisuais

* Fazer animagoes graficas

* Realizar animacdes 2D

+ Desenvolver um projeto de Animacéo

+ Fazer uma modelagem 3D

* Trabalhar com fotografia digital em todos os seus aspectos

+ Uso eficiente de diferentes fontes

* Realizar uma correta gestéo de cores tanto no Adobe Photoshop quanto no Adobe lllustrator

+ Realizar um retrato ilustrado com Procreate, gestionando suas ferramentas, pincéis
e tragado de cores

* llustrar através da supressao de texto e narragao apoiada exclusivamente por imagens

+ Realizar um acompanhamento de imagens elaboradas utilizando técnicas digitais
altamente sofisticadas com o proprio texto

+ Criar projetos pensando em movimento e narrativas visuais

+ Desenvolver um comic seguindo passo a passo as fases que compdem o projeto

* Projetar cendrios 3D, aplicando a estética trabalhada anteriormente

+ Tracar familias tipograficas conhecendo as diretrizes necessarias para seu
desenvolvimento visual

+ Estudar e analisar as tendéncias mais importantes no design de moda

+ Criar um projeto de dlbum ilustrado, detalhando corretamente as fases a serem realizadas
e 0s objetivos de sua entrega
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Estrutura e conteudo

O Advanced Master em llustragao e Design Multimidia € caracterizado por uma estrutura

e conteudo focados em uma abordagem pratica e aplicada ao mundo real. Ao longo do
programa, os alunos poderao analisar casos reais, acessar leituras complementares
e assistir a videos detalhados sobre cada topico abordado, o que Ihes proporcionara
uma experiéncia de aprendizagem completa e enriquecedora, permitindo que adquiram
habilidades praticas e aplicaveis a sua vida profissional.



Estrutura e contetdo | 21 tecC’:

Aprofunde seus conhecimentos na abordagem
pratica do programa, aprendendo por meio da
analise de casos e situagdes reais do mundo do
trabalho no campo do design e da ilustragéo”
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Mddulo 1. Cultura audiovisual

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Pds-modernidade no campo audiovisual

1.1.1. O que é pés-modernismo?

1.1.2.  Acultura de massa na era pés-moderna
1.1.3.  Alirrupgao dos discursos argumentativos
1.1.4.  Acultura do simulacro

Semidtica: simbolos na cultura audiovisual

1.21. 0 que é semidtica?

1.2.2.  Semidtica ou semiologia?

1.2.3.  Cddigos semidticos

1.2.4.  Os motivos visuais

Aprendendo a olhar

1.3.1.  Imagem e contexto

1.3.2.  Avisdo etnogréfica

1.3.3.  Afotografia como uma encruzilhada de olhares
1.3.4.  Antropologia visual

Composigado da imagem

1.417. Observagoes

1.4.2. 0 equilibrio dindmico
1.4.3.  Peso e diregdo visual
1.44. Regras basicas

A estética no audiovisual

1.51.  0que é aestética?
1.5.2.  Categorias estéticas
1.5.3. O grotesco e 0 abjeto
1.5.4.  Okitsch e o cafona

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Novas e renovadas formas do audiovisual

1.6.1.  Videoarte viral

1.6.2. 0O Big Data como pratica artistica
1.6.3. O video mapping
16.4. 0OsVJs

Intertextualidade como estratégia criativa

1.7.1. 0O que é intertextualidade?
1.7.2.  Aindicacéo

1.7.3. Ailuséo

1.7.4. 0O plagio

1.7.5.  Aapropriagao

1.7.6.  Aautorreferencialidade
1.7.7.  Aparddia

0 didlogo das artes

1.81. Aintermediacdo

1.8.2.  Artes hibridas

1.8.3.  Classicismo e a separagado das artes
1.8.4.  Oromantismo e a unido definitiva das artes
1.8.5. Arte total das vanguardas

1.8.6. Narrativas transmidiaticas

O novo cinema

1.9.1.  Arelagéo entre filme, cultura e historia
1.9.2.  Uma evolugéo tecnoldgica (im)previsivel
1.9.3. 0 cinema esta morto!

1.94. 0 cinema expandido

0 auge do documentario
1.70.1.
1.70.2.
1.10.3.
1.70.4.

O documentario

Estratégias da objetividade

0 auge do falso documentario
0O found footage



2.1

2.2.

2.3.

2.4

2.5.

2.6.
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Cor, principios e propriedades

2.1.1.  Introdugéo as cores

2.1.2.  Luz e cor: sinestesia cromatica

2.1.3.  Atributos de cor

2.1.4.  Pigmentos e corantes

As cores no circulo cromatico

2.2.1.  Ocirculo cromatico

2.2.2.  Cores frias e quentes

2.2.3.  Cores primarias e derivados

224 Relagdes de cor: harmonia e contraste
Psicologia das cores

2.3.1.  Construgao do significado de uma cor

2.3.2.  Acarga emocional

2.3.3.  Valor denotativo e conotativo

2.3.4.  Marketing emocional O peso da cor

Teoria da cor

2.4.1.  Uma teoria cientifica Isaac Newton

242 Ateoria das cores de Goethe

2.4.3.  Juntando-se a teoria da cor de Goethe

2.4.4.  Psicologia das cores de acordo com Eva Heller
Insistindo na classificagao por cores

2.5.1. O cone duplo de Guillermo Ostwald

2.52.  Albert Munsell é sdélido

2.5.3. O cubo de Alfred Hickethier

2.5.4.  Otriangulo CIE (Commission Internationale de I'Eclairage)
0 estudo individual das cores

2.6.1.  Preto e Branco

2.6.2. Cores neutras A escala de cinzas

2.6.3.  Monocromatico, bicromatico, policromado
2.6.4.  Aspectos simbolicos e psicoldgicos das cores
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2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Modelos coloridos

2.7.1. Modelo subtrativo Modo CMYK

2.7.2.  Modelo aditivo Modo RGB

2.7.3. Modelo HSB

2.7.4. Sistema Pantone Escala Pantone

De la Bauhaus a Murakami

2.8.1.  ABauhaus e seus artistas

2.8.2.  Ateoria Gestalt a servigo da cor

2.8.3.  Josef Albers A interagao das cores

2.8.4.  Murakami, as conotagbes da auséncia de cor

Cor no projeto de design

29.1. PopArt. A cor das culturas

2.9.2.  Criatividade e cor

2.93. Artistas contemporaneos

2.9.4. Andlise a partir de diferentes pontos de vista e perspectivas

Gestao das cores no ambiente digital
2.10.1. Espacos de cor

2.10.2. Perfis de cor

2.10.3.
2.10.4.

Calibragao de monitores
0 que temos que ter em mente

Maddulo 3. Linguagem audiovisual

3.1

3.2.

Linguagem audiovisual

3.1.1.  Definigdo e estrutura

3.1.2.  As fungdes da linguagem audiovisual
3.1.3.  Simbolos em linguagem audiovisual

3.1.4.  Historia, seqliéncia, cena, toma e filmagem

A cdmera e 0 som

3.2.1.  Conceitos basicos
3.2.2.  Os objetivos da camera
3.2.3.  Aimportancia dos sons
3.2.4.  Material suplementar

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Composigao do Enquadre

3.3.1.  Percepgdo do Enquadre

3.32.  Teoria da Gestalt

3.8.3.  Principios de composigao

3.34.  lluminagéo

3.3.5.  Avaliagdo das tonalidades

Espaco

3.4.1. 0O espago filmico

3.42. Odentro e forade campo

3.4.3. Tipologia dos espagos

344 Osndo lugares

0 tempo

3.5.1.  Otempo filmico

3.5.2.  Asensagdo de continuidade

3.5.3. Alteragdes temporais: flashback e flashforward
Impressao dinamica

3.6.1. Oritmo

3.6.2.  Amontagem como um marcador de ritmo
3.6.3.  Asorigens da montagem e sua relagao com a vida moderna

O movimento

3.7.1.  Tipos de movimento
3.7.2.  Movimentos da camera
3.7.3.  Acessorios

A Gramatica do cinema

3.8.1. O processo audiovisual A escala

3.82. Oplano

3.8.3. Tipologia dos planos

3.8.4. Tipologia de planos de acordo com o angulo

A dramatizagéo do argumento

3.9.1.  Aestrutura do roteiro

3.9.2.  Histdria, argumento e estilo
3.9.3. O paradigma de Syd Field
3.9.4. Tipos de narradores



3.10. A construgdo de personagens

3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.
3.10.5.
3.10.6.

A personagem da narrativa de hoje

0 herdi, segundo Joseph Campbell

0 herdi pos-classico

Os 10 Mandamentos de Robert McKee
A Transformagao de personagens
Anagnorise

Mddulo 4. Graficos de movimento

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Introdugdo aos graficos em movimento

4.1.1. 0O que éum grafico de movimento ou motion graphic?
4.1.2.  Fungéo

4.1.3. Caracteristicas

4.1.4.  Técnicas de motion graphic

O cartooning

421 Oqueé?

4.2.2.  Principios basicos do Cartooning

4.2.3.  Design volumétrico vs. Grafico

424, Referéncias

0 Design de personagens ao longo da histoéria

4.3.1.  Anos 20: Rubber hose
4.3.2.  Anos 40: Preston Blair
4.3.3.  Anos 50 e 60 Cubismo cartoon
4.3.4. Personagens complementarios

Introdugdo a animagdo de personagens em After Effects

4.47. Método de animagao
4.472.  Movimento de vetores
4.4.3. Principios animados
444 Timing

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Projeto: animacdo de personagens

451, Geragao de ideias

4.52.  Storyboard

4.53. Primeira fases de projeto de personagens
4.54. Segunda fase de projeto de personagens

Projeto: desenvolvimento de layouts

4.6.1. 0 que entendemos por layout?

4.6.2. Primeiros passos no desenvolvimento de layout
4.6.3. Consolidando os layouts

4.6.4. Criando o animatic

Projeto: desenvolvendo a visualidade da personagem

4.7.1.  Desenvolvendo a visualidade da personagem
4.7.2.  Desenvolvendo a visualidade do pano de fundo
4.7.3.  Desenvolvimento visual de elementos extras
47.4. CorregOes e ajustes

Projeto: desenvolvimento de cena

4.8.1. Concretizagao de eshogos

482. Styleframes

4.83. Preparar desenhos para animagao
4.8.4. Corregdes

Projeto: animacgéo |

49.1. Preparando a cena

4.9.2.  Os primeiros movimentos
4.9.3. Afluidez de movimentos
49.4.  Corregdes visuais

Projeto: animacgéo |l
4.10.1.
4.10.2.
4.10.3.
4.10.4.
4.10.5.

Animar o rosto da personagem
Considerando as expressdes faciais
Animar as agoes

Agao caminhar

Apresentacao de propostas

tecn
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Maddulo 5. Design para televisao

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

0 mundo da televisao

51.1.  Como a televiséo influencia nosso estilo de vida?
51.2.  Alguns dados cientificos

5.1.3.  Design grafico em televisdo

51.4. Diretrizes de design para televisao

Efeitos da televisdo

52.1. Efeitos no aprendizado
522. Efeitos emocionais

52.3. Efeitos na resposta

5.2.4. Efeitos no comportamento

Televisdo e consumo

53.1.  Consumo de publicidade na televiséo
5.3.2.  Medidas para consumo critico

5.3.3.  Aassociagao de telespectadores

5.3.4. Novas plataformas no consumo televisivo

|dentidade televisiva

54.1.  Falar sobre identidade televisiva

54.72. Fungdes de identidade em um meio televisivo
54.3. TV branding

5.4.4.  Exemplos graficos

Especificagdes de design para tela

5.5.1.  Especificagbes gerais
5.5.2.  Areas de seguranca

5.5.3.  Otimizagao

5.5.4.  Consideragdes nos textos
5.5.5.  Imagem e graficos

Adobe After Effects: conhecendo a interface

5.6.1. Para que serve este programa?

56.2. Alinterface e o espago de trabalho

5.6.3.  Ferramentas principais

5.6.4.  Criar composigGes, salvar arquivos e renderizar

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

6.1.

6.2.

Adobe After Effects: primeiras animagoes

57.1. Camadas ou layers

5.7.2.  Principais fotogramas: Keyframes
5.7.3.  Exemplos de animagéo

5.7.4.  Curva de velocidade

Adobe After Effects: animagdes de textos e fundos

58.1. Criagado de telas para animagéao

5.8.2.  Animagao na tela: primeiros passos

5.8.3.  Animacdo em tela: aprofundando as ferramentas
5.8.4. Edicdo e renderizagao

0 som na producao audiovisual

59.1. 0 &udio sim, importa

59.2.  Principios basicos da captagdo de som
59.3. Trabalhar com som em Adobe After Effects
594. Exportar som em Adobe After Effects

Criagdo de um projeto em Adobe After Effects
5.10.1. Referéncias visuais

5.10.2.
5.10.3.
5.104.

Caracteristicas do projeto
Ideias, o que eu quero fazer?
Realizagao do meu produto audiovisual

Mddulo 6. Animacao em 2D

Introdugdo a animagao 2D

6.1.1. O que é animagao 2D?
6.1.2.  Origem e evolugao do 2D
6.1.3.  Animagao tradicional
6.1.4.  Projetos realizados em 2D
Principios da animagao |

6.2.1.  Contexto

6.2.2.  Squash and stretch

6.2.3.  Antecipagéo

6.2.4.  Staging



6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Principios da animagao |l

6.3.1.  Straight Ahead Action and Pose to Pose
6.3.2.  Follow Through and Overlapping Action
6.3.3.  Slow In and Slow Out

6.3.4. Arcs

6.3.5.  Secondary Action

Principios da animagao Il

6.4.1.  Timing

6.4.2.  Exaggeration

6.4.3.  Solid Drawing

6.4.4.  Appeal

Animacéo digital

6.5.1.  Animacéo e interpolagao de chaves digitais
6.5.2.  Cartoon animation vs. Personagens virtuais
6.5.3.  Animagao digital com encaixe e logica
6.5.4.  Surgimento de novas técnicas de animagéo
Animacé&o em equipe Papéis

6.6.1.  Diretor de animagéao

6.6.2. O supervisor de animagao

6.6.3. O animador

6.6.4. O assistente e o interpositor

Curtas animados 2D Referéncias

6.7.1. Paperman

6.7.2.  Morning cowboy

6.7.3. My moon

6.7.4. Pratica I: em busca de curtas-metragens
Projeto de animacgéo: construa sua cidade

6.8.1.  Iniciagao: Ferramenta 3D no lllustrator
6.8.2.  Escolha tipografica

6.8.3.  Desenvolvimento da cidade

6.8.4. Construgao de elementos secundarios
6.8.5. Oscarros

6.9.

6.10.
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Projeto de animagéo: animar os elementos
6.9.1. Exportagdo para Adobe After Effects
6.9.2.  Animando elementos principais

6.9.3.  Animando elementos secundarios
6.9.4.  Animagao final

Adaptacéo a novas telas Finalizagdo do projeto
6.10.1. Novidades em tipos de telas

6.10.2. Renderizagéo

6.10.3. Handbrake

6.10.4. Apresentagéo

Médulo 7. Projetos de animagéo

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

Introdugdo ao stop motion

7.1.1.  Definicdo de conceitos

7.1.2.  Diferengas entre stop motion e desenho animado
7.1.8.  Usos do stop motion e principios

7.1.4.  Tipos de stop motion

Contexto histdrico

7.2.1.  Osinicios do stop motion

7.2.2.  Stop Motion como técnicas de efeitos visuais
7.2.3.  Aevolugdo do stop motion

7.2.4. Referéncias Bibliograficas

Pensando na animagao

7.3.1.  Nogdes basicas de animagéo

7.3.2.  Materiais e ferramentas

7.3.3.  Software de animagéo stop motion

7.3.4.  Stop motion studo para celular

Aspectos técnicos do stop motion

741, Acémara

7.4.2.  lluminagdo

7.4.3. Aedicéo

7.4.4.  Programas de edi¢do
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7.5.  Criagao de histdrias
7.5.1.  Como criar uma historia?
7.5.2.  Elementos dentro da narragéo
7.5.3.  Afigura do narrador
7.5.4.  Dicas para criar historias curtas
7.6.  Criando personagens
7.6.1. O processo criativo
7.6.2. Tipos de personagens
7.6.3. Caracteristicas de personagens
7.6.4.  Pratica I: criar uma ficha com as caracteristicas das personagens
7.7.  Acriagdo de fantoches de stop motion
7.7.1.  Contar histérias com fantoches
7.7.2.  Outorgar caracteristicas
7.7.3.  Materiais
7.7.4. Referéncias visuais
7.8.  Criando cenarios
7.8.1.  Acenografia
7.8.2.  Aimportancia de um bom cenario
7.8.3.  Delimitagao de orgamento
7.8.4. Referéncias visuais
7.9.  Animacdo em Stop Motion
7.9.1.  Aanimacgao de objetos
7.9.2.  Animagao de recortes
7.9.3. Assilhuetas
7.9.4.  Teatro de sombras
7.10. Projeto em Stop Motion
7.10.1. Apresentacdo e explicagdo do projeto
7.10.2. Busca de ideias e referéncias
7.10.3. Preparando nosso projeto
7.10.4. Analise de resultados
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Médulo 8. Modelagem 3D

8.1. Introdugao
8.1.1. Ovoulme
8.1.2. O volume e a capacidade
8.1.3.  Tipos de software de modelagem 3D
8.1.4.  Projetos de modelagem Referéncias
8.2. Infografia 3D
8.21. 0O que éum infografico 3D?
8.2.2. Tipos. Referéncias visuais
8.2.3. Computagéo grafica 3D em arquitetura
8.2.4. Tipos de infografias 3D
8.3.  Introducéo a Blender
8.3.1. Conhecendo a interface
8.3.2. Painéis e perspectivas
8.3.3. Arenderizagdo
8.3.4. Pratica |: criando um render
8.4.  Elementos de um Blender
84.1. Texto3D
8.4.2. Coretexturas
8.4.3.  Animagaoem 3D
8.4.4. Modelando para impresséo 3D
8.5. lluminagao em Blender
8.5.1.  lluminagao ambiental
8.5.2.  Pratica Il: montar uma cena com luz ambiente
8.5.3.  lluminagao indireta
8.5.4.  Pratica Ill: montar uma cena com luz indireta
8.6. Realizagéo guiada de objetos no Blender
8.6.1.  Exercicio 1: composicéao livre
8.6.2.  Exercicio 2: modelagem de um copo
8.6.3.  Exercicio 3: modelagem de uma caneca
8.6.4. Exercicio 4: modelagem de cadeira
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8.7. Realizagao de modelagem a partir de determinadas caracteristicas 9.3.  Paradigmas de sucesso na animagao
8.7.1. Modelo 1: copiar o elemento de acordo com os pontos de vista 9.3.1.  Oreconhecimento do sucesso
8.7.2.  Modelo 2: modelagem de elemento organico 9.3.2.  0s melhores estudios de animagéo
8.7.3.  Modelo 3: objeto com superficie de vidro 9.3.3. Tendéncias visuais
8.7.4.  Modelo 4: objeto de transmissdo de luz 9.3.4.  Curtas e longas metragens
8.8. Projeto: sala de exposicdo de arte 9.4.  Tecnologia atual em animag&o
8.8.1. Apresentacéo e explicagédo do projeto 9.41. O que precisamos para animar uma ilustragao?
8.8.2. Qual é 0 tema da minha sala? Justificativa 9.4.2.  Software disponivel para animar
8.8.3. Objetivos do projeto 9.4.3. Dar vida a um personagem e a um cenario
8.8.4. Naming Concepcao e design 3D 9.5.  Conceitualizagao de uma histéria animada
8.9. Sala de exposicdo de arte: design em planta 9.5.1. O conceito grafico
89.1. Esbocos da sala artistica em plano 9.52. Oroteiro e o Storyboard
8.9.2. Consideragdo das medidas 9.53.  Amodelagem das formas
8.9.3.  Elevagao do plano do Blender 9.5.4.  Desenvolvimento técnico
8.9.4. Aplicagdo de cor, texturas, corregao de detalhes 9.6. llustracao aplicada a uma campanha publicitdria
8.10. Sala de exposigado de arte: colocagao de elementos 9.6.1.  llustragéo publicitaria
8.10.1. Projeto de elementos extras Renders 9.6.2. Referéncias
8.10.2. Localizagao de elementos Planos 9.6.3. 0 que queremos contar?
8.10.3. Localizagdo de luz Planos 9.6.4.  Transferir ideias para midias digitais
8.10.4. Apresentacdo final Renders 9.7.  Sintese gréfica

Médulo 9. llustracdo e Animacao 971 Menos € mais

9.7.2.  llustrando com sutileza
9.1.  Aanimagao como meio ilustrativo

9.1.1.  Desenhar para animar
9.1.2.  Primeiros esbogos
9.1.3.  Abordagens e artes finais
9.14. llustragdo com movimento
9.2. A sofisticagéo da animagéo
9.2.1.  Atecnologia no campo da animagao
9.2.2.  Principais para animar elementos

9.7.3. A geometria na ilustragao
9.8.  Design de uma historia de animagao em 2D
9.8.1. Ailustragdoem 2D
0.8.2.  Consideragdes técnicas na animagao em 2D
9.8.3.  Contar historias em 2D
9.8.4. Oscenarios em 2D

9.2.3.  Novos métodos e técnicas



9.9.

9.10.

Design de uma histéria de animagao em 3D

9.9.1. Adilustragdoem 3D

9.9.2. Consideragoes técnicas na animagao em 3D
9.9.3. O volume e a modelagem

9.9.4. A perspectiva na animagédo 3D

A arte de simular o 3D com o0 2D

9.10.1. Percepgao visual na animagao

9.10.2. Astexturas na animagao

9.10.3. Aluzeovolume

9.10.4. Referéncias visuais

Mddulo 10. Fotografia digital

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Introdugdo ao meio fotografico contemporaneo
10.1.1. Origens da fotografia: a camera escura
10.1.2. Afixagdo da imagem Marcos: o daguerreétipo e o caldtipo
10.1.3. A camera pinhole

Polaroid Kodak e a popularizagéo do meio
10.2.1. Principios de fotografia digital

10.2.2. Street photography: a fotografia como espelho social
10.2.3. Fundamentos da imagem digital

10.2.4. JPG e RAW

10.2.5. Laboratdrio digital

Conceitos fotograficos, equipamentos e técnicas
10.3.1. A camera: angulo visual e lentes

10.3.2. Fotdbmetro Ajuste a exposicao

10.3.3. Elementos de controle da imagem
10.3.4. Prética I: controlando a camera
lluminagéo

10.4.1. Aluz natural e sua importancia

10.4.2. Propriedades da luz

10.4.3. Aluz continua e a luz modelada

10.4.4. Esquemas de iluminagao

10.4.5. Acessorios para manipular a luz

10.4.6. Os fundos Ferramentas comerciais
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10.5. Flash
10.5.1. Principais fun¢des do flash
10.5.2. Tipos de flash
10.5.3. Flash de antorcha
10.5.4. Vantagens e desvantagens
10.6. Fotografia com camera profissional
10.6.1. Fotografia Lifestyle. Em busca de lugares
10.6.2. Pratica ll: jogos de luz
10.6.3. Pratica Ill: espagos negativos
10.6.4. Pratica IV: capturar a emogéo
10.7. Fotografia moével: uma introdugao
10.7.1. Nossa camera de bolso e outros materiais
10.7.2. Alcangar a melhor qualidade
10.7.3. Trugues de composigao
10.7.4. Criagao de ambiente
10.8. Fotografia mével: um projeto
10.8.1. Os flatlay
10.8.2. Fotografia de interiores
10.8.3. Ideias criativas: por onde comegar?
10.8.4. Pratica VI: primeiras fotografias
10.9. Fotografia movel: edigao
10.9.1. Edigéo de fotos com Snapseed
10.9.2. Edigdo de fotos com VSCO
10.9.3. Edigéo de fotos com Instagram
10.9.4. Pratica IV: editar suas fotografias
10.10. O projeto fotografico criativo
10.10.17. Autores de referéncia na criagéo fotografica contemporanea
10.10.2. O portfolio fotografico
10.10.3. Referéncias visuais do portfolio
10.710.4. Construa seu portfolio de resultados

tecn



tecn 32|Estrutura e conteddo

Mddulo 11. Tipografia

1.1

11.2.

11.3.

11.4.

11.5.

Introdugao a Tipografia

11.1.1. O que é tipografia?

11.1.2. O papel da tipografia no design grafico

11.1.3. Sequéncia, contraste, forma e contraforma

11.1.4. Relagao e diferengas entre tipografia, caligrafia e lettering
As multiplas origens da escrita

11.2.1. Escrita ideogréfica

11.2.2. 0 alfabeto fenicio

11.2.3. O alfabeto romano

11.2.4. A Reforma Carolingia

11.2.5. 0 alfabeto latino moderno

Inicio da tipografia

11.3.1. Alimprensa grafica, uma nova era Os primeiros tipégrafos
11.3.2. A Revolugao Industrial: a litografia

11.3.3. Modernismo: os primoérdios da tipografia comercial
11.3.4. Avanguarda

11.8.5. Periodo entre guerras

0 papel das escolas de design na tipografia

11.4.1. LaBauhaus

11.4.2. Herbert Bayer

11.4.3. Psicologia da Gestalt

11.4.4. AEscola Suiga

Tipografia atual

11.5.1. 1960-1970, precursores da revolta

11.5.2. Pos-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
11.5.3. Para onde se dirige a tipografia

11.5.4. Tipos de interface que definem as tendéncias

11.7.

11.0.

11.10.

Forma tipografica |

11.6.1. Anatomia da caligrafia

11.6.2. Medidas e atributos do tipo

11.6.3. As familias tipograficas

11.6.4. Maiusculas, mindsculas e pequenos titulos

11.6.5. Diferenga entre tipografia, fonte e familia de tipos de letra
11.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos

Forma tipografica Il

11.7.1. A combinacgéo tipografica

11.7.2. Formatos de fonte (PostScript-TrueType-OpenType)
11.7.3. Licengas tipograficas

11.7.4. Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?
Revisdo de textos Composigao de textos

11.8.1. 0 espagamento entre as letras. Tracking e Kerning
11.8.2. 0 espaco entre as palavras O quadratin

11.8.3. Espagamento entre linhas

11.8.4. 0 corpo do texto

11.8.5. Atributos de texto

0 desenho das letras

11.9.1. O processo criativo

11.9.2. Materiais tradicionais e digitais

11.9.3. 0 uso do tablet grafico e do ipad

11.9.4. Tipografia digital: contornos e bitmaps

Cartazes tipograficos

11.10.7. A caligrafia como base para o desenho de cartas
11.10.2. Como fazer uma composigao tipografica impactante?
11.10.3. Referéncias visuais

11.10.4. A fase de eshogo

11.10.5. Projeto



Médulo 12. llustracéo e Lettering

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

O ressurgimento do Lettering

12.1.1. Lettering e tipografia

12.1.2. Aevolugdo do Lettering

12.1.3. O proposito de criar Lettering

12.1.4. Fundamentos do Lettering

A tipografia como ilustragao

12.2.1. Aletra como imagem

12.2.2. Atipografia como identidade

12.2.3. Imagem corporativa e tipografia
Design de uma familia tipografica

12.3.1. Anatomia tipogréafica

12.3.2. Desenho de quadratura

12.3.3. Aspectos técnicos

12.3.4. Elementos decorativos

Caligrafia, Lettering e tipografia

12.4.1. Acaligrafia no design

12.4.2. Alegibilidade no Lettering

12.4.3. Anova tipografia

Conceitualizagéo e desenho da letra

12.5.1. 0O design profissional de Lettering
12.5.2. Converter letras em imagens

12.5.3. 0 tragado de um alfabeto tipografico
Lettering e publicidade

12.6.1. Atipografia na publicidade

12.6.2. Promogao de produtos através de texto
12.6.3. O impacto visual

12.6.4. A persuaséo através do Marketing

A tipografia no ambiente corporativo

12.7.1. Alidentidade corporativa através de imagens
12.7.2. Criar uma identidade sem um logotipo
12.7.3. Acor e a estética tipografica

12.7.4. 0 acabamento final e outros efeitos

12.8.

12.9.
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A tipografia no ambiente digital

12.8.1. Atipografia em aplicativos moveis

12.8.2. Atipografia em banners publicitarios

12.8.3. Atipografia no ambiente Web

A tipografia na animagao

12.9.1. Os graficos animados

12.9.2. Diretrizes de animacgéo para trabalhar com tipografias
12.9.3. Efeitos e consideragdes técnicas

12.9.4. Referéncias estéticas

12.10. Design de Lettering para redes sociais

12.10.1. Preferéncias dos usudrios atuais nas redes sociais
12.10.2. A visualizagao do conteudo nas plataformas
12.10.3. O intercambio cultural

12.10.4. O Lettering nas redes sociais

tecn

Maddulo 13. Ferramentas na Suite da Adobe

13.1.

13.2.

13.3.

Design de projeto com Adobe Photoshop

13.1.1. Photoshop como tela para ilustrar

13.1.2. Vantagens de utilizar o Photoshop para criar projetos de ilustragdo
13.1.3. As camadas da nossa ilustragéo

13.1.4. Formatos e exportagéo otimizada de arquivos
Melhorando nossos pincéis com o Photoshop

13.2.1. Os pincéis padrao

13.2.2. Instalagdo de pincéis

13.2.3. Refinamento de pincéis

13.2.4. Técnicas de coloragdo com nossos pinceis
Gestdo das cores no Photoshop

13.3.1. Acor e o equilibrio visual

13.3.2. O contraste

13.3.3. Luz e sombreamento

13.3.4. Unidade composicional
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13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

13.10.

Design de personagens com Photoshop

13.4.1. Esbogos e desenhos

13.4.2. Refinamento linear

13.4.3. Coloragéo e definigao

13.4.4. Acabamentos

Técnicas mistas no Photoshop

13.5.1. Aestética da colagem

13.5.2. Fusao de estilos visuais

13.5.3. Aplicacao de recursos mistos

Design de projeto com Adobe Illustrator

13.6.1. Utilizagao dos recursos disponiveis

13.6.2. Organizagao visual no espaco de trabalho
13.6.3. Prototipagem e validagao

13.6.4. Gestao de volume e cor

llustragao vetorial e fluidez no Illustrator

13.7.1. Controle de comandos e agbes otimizadas
13.7.2. Pensar em um sistema vetorial

13.7.3. llustragao geométrica

Refinamento grafico no Illustrator

13.8.1. Criagdo de padrdes

13.8.2. Texturas

13.8.3. Cenografia

13.8.4. Agdes complexas

Animacé&o com lllustrator e After Effects

13.9.1. Animagéo vetorial

13.9.2. Ferramentas indispensaveis para manejar
13.9.3. Continuidade e desenvolvimento

13.9.4. Exportagao e apresentagao de arquivos
llustragao e identidade corporativa para novas midias
13.10.1. llustragdo como uma imagem visual corporativa
13.10.2. Aplicagao e definigdo de recursos visuais
13.10.3. Design de uma identidade grafica sem um logotipo
13.10.4. Auditoria gréfica de midia

Mddulo 14. llustragcdo com o iPad

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

Desenho a méo livre

14.1.1. Consideragdes preliminares
14.1.2. 0O iPad como ferramenta
14.1.3. Aspectos formais

14.1.4. Interface e técnica

Procreate: técnicas de ilustragao criativa
14.2.1. Criar um projeto

14.2.2. Formatos

14.2.3. Gestdo de ferramentas
14.2.4. Pincéis

Procreate: retrato ilustrado

14.3.1. Andlise

14.3.2. Sintese

14.3.3. Trago

14.3.4. Preenchimento

Técnicas tradicionais com Procreate
14.4.1. Desenho tradicional no Tablet
14.4.2. Sombreamentos e tragados
14.4.3. Volume e desenvolvimento
14.4.4. Paisagem e realidade

Estilos visuais em Procreate

14.5.1. Conceber um estilo

14.5.2. Trajetorias e recursos

14.5.3. Combinagdo de técnicas
llustragdo naturalista

14.6.1. A paisagem como meio
14.6.2. Conhecimento do ambiente
14.6.3. Aluz como volume

14.6.4. Construgao de uma paisagem
llustracéo realista

14.7.1. A complexidade do realismo
14.7.2. A percepgéo fotografica
14.7.3. Construcdo de um modelo realista



14.8. Design de cartoon em Procreate
14.8.1. Referéncias visuais
14.8.2. Anatomia e corpo
14.8.3. A historia do personagem
14.8.4. Construgéao do personagem
14.9. Criagao de Storyboard em Procreate
14.9.1. Como definir um Storyboard
14.9.2. Fases e elementos do Storyboard
14.9.3. Animagéo e Storyboard
14.10. Outras apps para ilustrar no iPad
14.10.1. Por que € importante comparar aplicativos?
14.10.2. llustragdo vetorial no iPad
14.10.3. llustragdo em bitmap no iPad
14.10.4. llustragao 3D no iPad
14.10.5. Apps de ilustragao profissional no iPad

Mddulo 15. Narrativa Digital aplicada a llustracao

15.1. Como transferir a narrativa digital para a ilustragao?
15.1.1. A narrativa digital
15.1.2. Aarte de contar historias
15.1.3. Recursos disponiveis
15.2. Acibercultura e a arte digital
15.2.1. Acibercultura do novo século
15.2.2. Acultura aplicada a tecnologia
15.2.3. llustradores de sucesso no ambiente digital
15.3. Ailustragao narrativa
15.3.1. Contar uma histoéria
15.3.2. Roteiro e refinamento
15.3.3. Acontinuidade
15.3.4. Outros elementos narrativos

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.9.

15.10.
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llustragao e semidtica

15.4.1. A semiologia no campo da ilustragao
15.4.2. A simbologia como recurso

15.4.3. Asintaxe daimagem

Graficos que falam por si

15.5.1. Eliminar o texto

15.5.2. Aexpresséo grafica

15.5.3. Desenhar com um discurso em mente
15.5.4. 0 desenho infantil como paradigma
A narrativa digital como um recurso didatico
15.6.1. Desenvolvimento de narrativas
15.6.2. 0 ambiente de hipertexto

15.6.3. O ambiente multimidia

O poder do Storytelling

15.7.1. Aproveitar o Storytelling

15.7.2. Gestéo do discurso

15.7.3. Agbes complementares

15.7.4. Aplicagao de matizes

Principais tendéncias em ilustragéo

15.8.1. Artistas de sucesso

15.8.2. Estilos visuais que fizeram histéria
15.8.3. Copiar ou definir seu préprio estilo?
15.8.4. A demanda do cliente potencial
Técnicas narrativas para aprimoramento visual
15.9.1. Anarrativa visual

15.9.2. Harmonia e contraste

15.9.3. Conectividade com a histéria

15.9.4. Alegorias visuais

|dentidade visual narrativa de um personagem
15.10.1. A'identificagdo de um personagem
15.10.2. Comportamento e gestos

15.10.3. A autobiografia

15.10.4. Discurso grafico e suporte de projegédo

tecn
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Médulo 16. A llustragdo Editorial 16.8. llustrag&o em livros e novelas

16.8.1. Anovela gréfica

16.8.2. 0 grau de discrigédo

16.8.3. Alilustragdo nas historias infantis
16.9. llustragé@o na imprensa

16.9.1. A simplicidade grafica

16.9.2. Espacgos para ilustragao

16.9.3. Grandes referéncias

16.9.4. A polémica grafica
16.10. llustragao digital impressa

16.10.1. Consideragdes prévias a impressao

16.1. Considerar o suporte
16.1.1. Design editorial e llustragao
16.1.2. Formatos disponiveis
16.1.3. Impressao ou exportagao digital?
16.1.4. Hierarquia e texto
16.2. Acompanhamento literario
16.2.1. 0 texto dita os graficos
16.2.2. Como ilustrar o que lemos?
16.2.3. Qual estética é a mais adequada?
16.3. Técnicas editoriais de ilustragéo
16.3.1. Atécnica editorial
16.3.2. Consideragdes técnicas
16.3.3. Muito além da imagem
16.4.1. 0 desenho animado grafico
16.4.2. Humor e ilustragao
16.4.3. Expresséo e critica
16.4.4. Meios e recursos
16.5.  Arelagdo entre o texto e a imagem

16.10.2. Testes e comparagao
16.10.3. Tintas e reprodugao de cores
16.10.4. Simular uma técnica tradicional sobre papel

17.1. O comic como meio de expresséo
17.1.1. O comic como midia para comunicagao grafica
17.1.2. 0 design dos comics visuais
17.1.3. Areproducéo de cores nos comics

16.5.1. Atipografia na ilustragéo 17.2. Técnicas e evolugdo do comics
16.5.2. Atipografia como imagem 17.2.1. Qlinicio dos comics
16.5.3. Atipografia criativa 17.2.2. Evolugdo grafica
16.5.4. Hierarquia entre texto e imagem 17.2.3. Os motivos narrativos
16.6. llustragé@o em revistas 17.2.4. Arepresentacao de elementos
16.6.1. A revista como meio de comunicagao 17.3. Pensamento formal
16.6.2. Por que ilustrar em uma revista? 17.3.1. Aestrutura de um comic
16.6.3. Formatos e especificagdes técnicas 17.3.2. A narragdo da historia
16.6.4. O acabamento final 17.3.3. 0 desenho dos personagens
16.7. llustragdo em catélogos ou folhetos 17.3.4. 0O desenho dos cenérios
16.7.1. O catdlogo e suas aplicagoes graficas 17.3.5. 0 discurso das cenas

16.7.2. Identidade grafica de midia impressa
16.7.3. Possibilidades criativas
16.7.4. Engenharia do papel



17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

0 género de super-herdi

17.4.1. O comics de super-herdi

17.4.2. 0 caso da Marvel Comics

17.4.3. 0 casoda DC Comics

17.4.4. Design visual

0 género fantastico e de aventuras

17.5.1. 0 género de fantasia

17.5.2. 0 design de personagens fantasticos
17.5.3. Recursos e referéncias visuais

0 comic na Asia

17.6.1. Principios visuais da ilustracédo na Asia

17.6.2. 0 design da caligrafia no Oriente
17.6.3. A narrativa visual dos comics
17.6.4. 0 design grafico oriental
Desenvolvimento técnico do manga
17.7.1. O design do Manga

17.7.2. Aspectos formais e estrutura
17.7.3. Storytelling e roteiro grafico
Arelacao entre 0 Manga e 0 anime
17.8.1. Aanimacao no Japao

17.8.2. Caracteristicas do anime

17.8.3. 0 processo do design do anime
17.8.4. Técnicas visuais no anime

0 comic em midias digitais

17.9.1. O comic através da televisao
17.9.2. Animagdo de um comic

17.9.3. Equilibrio de cores e codigos visuais
17.9.4. Estrutura gréfica e formatos
Projeto: design de um comic personalizado
17.10.1. Defini¢ao dos objetivos

17.10.2. A historia a ser desenvolvida
17.10.3. Os personagens e intérpretes
17.10.4. Cenografia

17.10.5. Formatos
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Maddulo 18. Arte Conceitual

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

O que é Concept Art?

18.1.1. Defini¢do e utilizagéo do conceito

18.1.2. Aplicagdo da arte conceitual as novas midias
18.1.3. Desenvolvimento digital do Concept Art
Cores e composicao digital

18.2.1. A pintura digital

18.2.2. As bibliotecas e as paletas de cores
18.2.3. A coloragéo digital

18.2.4. Aplicagao de texturas

Técnicas escultéricas tradicionais

18.3.1. Allustragéo introduzida na escultura
18.3.2. Técnicas de modelagem de esculturas
18.3.3. Texturas e volume

18.3.4. Projeto de escultura

Pintura e texturizagdo 3D

18.4.1. A pintura no design 3D

18.4.2. Texturas naturais e artificiais em 3D
18.4.3. Caso pratico: realismo em videogames
Modelagem de personagens e desenhos animados
18.5.1. Definigdo de um personagem 3D

18.5.2. Software a ser utilizado

18.5.3. Suporte técnico

18.5.4. Ferramentas utilizadas

Definigdo de objetos e cenarios

18.6.1. O cendrio de uma ilustragdo

18.6.2. 0 design de cenarios em projegao isométrica
18.6.3. Os objetos complementares

18.6.4. A decoragdo do ambiente

Linguagem cinematografica

18.7.1. 0 cinema de animagao

18.7.2. Recursos graficos visuais

18.7.3. Graficos de movimento

18.7.4. Imagem real vs. Animagao computadorizada
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18.8.

18.9.

Retoque e refinamento estético

18.8.1. Erros mais comuns no design 3D
18.8.2. Oferecer maior realismo

18.8.3. Especificagbes técnicas
Simulagéo de um projeto 3D

18.9.1. Design volumétrico

18.9.2. 0 espago e o movimento

18.9.3. Aestética visual dos elementos
18.9.4. Os ultimos retoques

18.10. Gestao artistica de um projeto

Mddulo 19. llustracéo no Design de Moda

19.1.

19.2.

19.3.

18.10.1. Fungdes da diregao artistica
18.10.2. Andlise do produto

18.10.3. Consideracdes técnicas
18.10.4. Avaliagéo do projeto

O marketing de moda

19.1.1. Aestrutura do mercado da moda

19.1.2. Pesquisa e planejamento

19.1.3. A promogao da moda

19.1.4. 0O Branding aplicado a moda

O papel do ilustrador na moda

19.2.1. As premissas do ilustrador digital

19.2.2. Allustragdo na area da moda

19.2.3. O desenvolvimento da moda através do desenho
Técnicas criativas com foco na moda

19.3.1. Arte no processo criativo

19.3.2. 0 posicionamento nos mercados da moda
19.3.3. 0 produto da moda e a marca

19.3.4. As macrotendéncias e microtendéncias

19.4.

19.5.

19.6.

19.7.

19.8.

19.9.

Desenvolvimento visual de uma pega de moda
19.4.1. 0 esbogo no design de moda

19.4.2. Referéncias visuais na moda

19.4.3. Técnicas experimentais

19.4.4. Acoreotecido

A estética na moda

19.5.1. Astendéncias no design de moda
19.5.2. Avanguarda no design de moda
19.5.3. Alinspiracgéo ao ilustrar produtos de moda
19.5.4. 0 design inclusiva na moda

0O desenvolvimento industrial

19.6.1. Consideragdes técnicas para o design
19.6.2. A produgao na moda

19.6.3. Técnicas de impressao

llustrando sobre midias

19.7.1. llustragdo sobre midias complexas
19.7.2. Moda inspirada na pintura

19.7.3. Produgao artistica

Referéncias mundiais em design de moda
19.8.1. Os grandes designers

19.8.2. A grande contribui¢ao da ilustragao
19.8.3. A moda na diagramacéo de revistas
19.8.4. O impacto através da cor

Design de estampas

19.9.1. Aestamparia das pegas

19.9.2. Aplicagdo do design grafico

19.9.3. Design de padrées

19.9.4. Alta costura



19.10. Projeto: design da coleg@o de moda
19.10.1. Os objetivos do prototipos
19.10.2. Principios do design para ilustrar o produto
19.10.3. Esbogos e ilustragdo
19.10.4. O Packaging no design de moda
19.10.5. Produgédo e distribuigdo

Mddulo 20. Técnicas e Procedimentos na llustragao

20.1. Aplicagdo da estética do século XX
20.1.1. Oidealismo visual
20.1.2. Arte Pop em novos meios de comunicagao
20.1.3. Ailustragéo psicodélica
20.1.4. Desenvolvimento do estilo retrd
20.2. Allustragao orientada ao design de produtos
20.2.1. A complexidade formal
20.2.2. Packaging retr6 como referéncia grafica
20.2.3. O design nordico
20.2.4. A orientagao visual no Packaging
20.3. Allustragcdo em cartazes
20.3.1. O cartaz como meio de comunicagdo
20.3.2. Objetivos visuais do cartaz
20.3.3. Asnovas midias aplicadas aos cartazes
20.4. Ailustragdo no género cinematografico
20.4.1. Os cartazes no cinema
20.4.2. Qs cartazes na animacao
20.4.3. Aindustria digital
20.4.4. Criatividade na composigao
20.5. Ailustragao em projetos audiovisuais
20.5.1. llustragéo para projegao de cenarios
20.5.2. llustragao com movimento
20.5.3. llustragao para Video Mapping
20.5.4. Design de stands ou espacos interativos

20.6.

20.7.

20.8.

20.9.

20.10.
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Ailustragé@o no mercado de trabalho

20.6.1. A preparagao dos arquivos

20.6.2. Aentrega de produtos

20.6.3. O contato com a grafica ou fornecedores
20.6.4. Areunido com o cliente

20.6.5. O orgamento final

Ailustracéo orientada a sinalética

20.7.1. Iconografia universal

20.7.2. Asinalética inclusiva

20.7.3. O estudo de simbolos

20.7.4. Design de sinalética

Ailustragé@o no UX design

20.8.1. Diretrizes para o design de uma interface
20.8.2. O design de infografias

20.8.3. llustrando o estilo visual de uma interface
Criagdo de um portfolio profissional

20.9.1. Aestrutura do portfélio

20.9.2. Classificagéo de trabalhos

20.9.3. llustrando e diagramando o portfdlio
20.9.4. Materiais e complementos

Projeto: design de um album ilustrado

20.10.1. Apresentagao do projeto

20.10.2. Objetivos do projeto

20.10.3. A tematica do projeto

20.10.4. Desenvolvimento visual do projeto
20.10.5. Artes finais e acabamentos

tecn
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Metodologia

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

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, como
o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma

de aprendizagem que tem provado sua enorme eficacia,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

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

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

Vocé tera acesso a um sistema
de aprendizagem baseado na repeticdo, por
meio de um ensino natural e progressivo ao

longo de todo o programa.




O estudante aprendera, através

de atividades de colabora¢éo e casos
reais, como resolver situagcdes complexas
em ambientes reais de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

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

que propde os desafios e decisdes mais exigentes nesta area, tanto nacional
quanto internacionalmente. Gragas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado em diregéo ao sucesso. O método do caso, técnica
gue constitui a base deste conteldo, garante que a realidade econémica, social e
profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa |he prepara para
enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar

0 SUCESSO na sua carreira.

0 método do caso € o sistema de aprendizado mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de Direito ndo
aprendessem a lei apenas com base no conteudo tedrico, o método do caso consistia
em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que tomassem decisdes
conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido
como um método de ensino padrdao em Harvard.

Em uma determinada situagéo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do programa, os alunos vao se deparar com multiplos casos reais.
Terdo que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas
idéias e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticao,
combinando diferentes elementos didaticos em cada ligao.

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

Em 20179, entre todas as universidades
online em espanhol do mundo, alcangamos
0s melhores resultados de aprendizagem.

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

Nossa Universidade € a Unica em lingua espanhola autorizada a utilizar
este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os niveis de
satisfagdo geral de nossos alunos (qualidade de ensino, qualidade dos
materiais, estrutura dos cursos, objetivos, entre outros) com relagéo aos
indicadores da melhor universidade online em espanhol.

learning
from an
expert
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No nosso programa, o aprendizado ndo é um processo linear, mas acontece em
espiral (aprendemos, desaprendemos, esquecemos e reaprendemos). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia
ja capacitou mais de 650.000 universitarios com um sucesso sem precedentes
em campos tdo diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, histéria, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso
em um ambiente altamente exigente, com um grupo de estudantes universitarios
de alto perfil socioeconémico e uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning lhe permitira aprender com menos esforco

e mais desempenho, fazendo com que vocé se envolva
mais na sua capacitacao, desenvolvendo seu espirito critico
e Sua capacidade de defender argumentos e contrastar
opiniGes, ou seja, uma equacao de sucesso.

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

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

Material de estudo

>

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

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

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades e competéncias

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

Leitura complementar

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

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

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Advanced Master em llustragao e Design Multimidia garante, além da capacitagéo
mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Advanced Master emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCEeSSo e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master em llustragao e Design Multimidia conta com o conteldo mais  obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

completo e atualizado do mercado. bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagéo de carreira profissional.
Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado* Titulo: Advanced Master em llustragao e Design Multimidia
correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela N.° de Horas Oficiais: 3.000h

TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo

]
untvers'ldgde Advanced Master em Ilustragdo e Design Multimidia
» tecnoldgica
Contetdo programatico
Outorga o presente
Curso Disciplina Horas  Tipo Curso Disciplina Horas  Tipo
CERTI FICADO 1° Cultura audiovisual 150 0B 20 Tipografia 150 OB
a 1°  Introdugéo &s cores 150 OB 20 llustragdo e Lettering 150 o8B
Sr/Sra.____________________, comdocumento de identidade n°____ _ 10 Linguagem audiovisual 150 o8 20 Fermamentas na Suite da Adobe 150 o
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 10 Gréficos de movimento 150 0B 20 llustragdo com o iPad 150 0B
19 Design para televiséo 150 o8B 20 Narrativa Digital aplicada & llustragdo 150 o8B
1°  Animagéo em 2D 150 OB 20 Allustragdo Editorial 150 0B
ADVANCED MASTER 1o Projetos de animagio 15 o8 2 llustragdo Profissionalfocada ao Comics e
em 1° Modelagem 3D 150 0B 20 Arte Conceitual 150 0B
1° llustragéo e Animag&o 15 0B 20 llustragdo no Design de Moda 150 0B
Ilustragéo e Design Multimidia 19 Fotografia digital 150 o8B 20 Técnicas e Procedimentos na llustragdo 150 0B

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

A TECH é uma Instituigdo Particular de Ensino Superior
reconhecida pelo Ministério da Educagéo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

[}
wa te C n universidade
W Ma.Tere Guevara Navarro » tecnolégica

Ma.Tere Guevara Navarro Reitora

Reitora

cédigo tnico TECH: AFWOR23S._techtitute.com/titulos

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

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificado: TECH Universidade
Tecnoldgica

» Dedicagdo: 16h/semana

» Horario: no seu préprio ritmo
» Provas: online
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