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Apresentacao

No ambiente digital de hoje, o design Multimidia e a ilustragdo sdo componentes-chave numa
vasta gama de setores, desde a publicidade a animacao e ao cinema. No entanto, manter-se
atualizado neste campo em rapida evolugao pode ser um desafio para os designers, especialmente
quando se trata de dominar novas técnicas e software. E por isso que a TECH criou esta
capacitagao, que abrange uma vasta gama de temas, incluindo design grafico, a animacgéo 2D
e 3D,a modelagéo 3D e o design para televisdo. Tudo isto num formato 100% online, sem aulas
presenciais nem horarios pré-estabelecidos, para que o aluno tenha total flexibilidade para adaptar

os conteudos as suas proprias responsabilidades.
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@ @ Desenvolva o seu talento em ilustragdo e design

Multimidia e marque a diferenca num mundo
cada vez mais visual e competitivo"
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No campo do design, a ilustracao e a criagao Multimidia estédo em constante evolugao, o que
torna essencial que os profissionais se mantenham a par das Ultimas tendéncias e técnicas.
De facto, quem n&o se atualiza corre o risco de ficar para tras no mercado de trabalho, o que
pode afetar negativamente as suas oportunidades profissionais e a sua capacidade de criar
empregos inovadorese de alta qualidade.

A solugéao para este problema, logicamente, € manter-se na vanguarda criativa. Por isso,
a TECH criou este Advanced Master em llustragéo e Design Multimidia, uma capacitagao
completa e flexivel que abrange um vasto leque de temas. Nele, o designer ird aprofundar
0 design grafico, a animagao 2D e 3D, a modelagdo 3D e o design para televisao, entre outros
temas de grande atualidade. Desenvolverao competéncias solidas em areas-chave do design
e da ilustracéo e poderéo orientar-se para 0s sectores da edi¢do, da televisdo, do cinema
ou da publicidade.

Apos a conclusao do Advanced Master em llustragéo e Design Multimidia, os estudantes
estardo preparados para enfrentar os desafios do design Multimidia no mundo real, dominar
as Ultimas tendéncias e técnicas e produzir trabalhos criativos de elevada qualidade. Gragas
ao conteudo 100% online e as vantagens que este traz, os estudantes da TECH tém
a oportunidade de melhorar significativamente as suas competéncias e de se manterem

na vanguarda da industria.

De facto, o formato totalmente online da qualificagdo da aos estudantes a flexibilidade de
gue necessitam para equilibrar os seus estudos com o0s seus compromissos profissionais
e pessoais. Além disso, esta abordagem permite que todo o conteudo seja descarregado a
partir do Campus Virtual, permitindo a sua revisao a partir do conforto do tablet, smartphone
ou computador da sua escolha.

Este Advanced Master em llustragao e Design Multimidia conta com o conteudo
educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em ilustragao
porfissionale design Multimidia

+ Os conteudos gréaficos, esquematicos e predominantemente praticos com que esta
concebido fornecem informagdes cientificas e praticas sobre as disciplinas que séo
essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser efetuado a fim de melhorar
a aprendizagem

+ 0 seu foco especial em metodologias inovadoras na criagéo de pegas
e ilustragdes Multimidia

+ Aulas tedricas, perguntas ao especialista, féruns de discusséo sobre questdes controversas
e atividades de reflexao individual

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

Aprenda com especialistas da industria
e domine as técnicas mais inovadoras
para se tornar um designer Multimidia
de vanguarda”



Estude ao seu proprio ritmo e desfrute
da flexibilidade de um Advanced Master
100% online, que se adapta perfeitamente
a sua vida profissional e pessoal"

0 seu corpo docente inclui profissionais da area do design, que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitagdo, bem como especialistas reconhecidos de empresas
lideres e universidades de prestigio.

0 seu contetdo Multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
ira permitir que o profissional tenha acesso a uma aprendizagem situada e contextual,
isto €, um ambiente de simulagdo que proporcionara uma educagao imersiva,
programada para praticar em situacoes reais.

A concecao desta qualificacao baseia-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o aluno deve tentar resolver as diferentes situacdes da atividade
profissional que surgem ao longo do Advanced Master. Para tal, o profissional contara
com a ajuda de um sistema inovador de videos interativos desenvolvido por
especialistas reconhecidos.
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Expanda as suas competéncias e
conhecimentos em design grafico, animagao
3D e design para televisao, preparando-o
para um futuro brilhante no setor.

Estude ao seu proprio ritmo e desfrute da
flexibilidade de um Advanced Master 100%
online, que se adapta perfeitamente a sua

vida profissional e pessoal.
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Objetivos

O objetivo principal do Advanced Master em llustragao e Design Multimidia da TECH

¢ fornecer aos estudantes as ferramentas e 0s conhecimentos necessarios para se tornarem
profissionais altamente qualificados no mundo do design. A capacitacado visa ampliar
e aperfeigoar as competéncias técnicas e criativas dos estudantes, preparando-os para
enfrentar os desafios de um setor em constante evolugao e responder as exigéncias do
mercado de trabalho.

i
¥
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Explore as técnicas de narrativa visual
e 0 dominio da cor 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 adequados para o seu desenvolvimento

+ Definir as técnicas ideais para cada situagdo de comunicagao grafica
*+ Efetuar todo o processo de criagdo de pecas, adaptando-as a diferentes formatos
* Examinar as correntes artisticas atuais em termos de llustragao Profissional

» Efetuar uma revisdo exaustiva das principais ferramentas de trabalho, tanto de software
como de hardware, imprescindiveis no trabalho do ilustrador

+ Estudar a metodologia de trabalho do ilustrador nos setores profissionais modernos




Objetivos especificos

Médulo 1. Cultura audiovisual
+ Adquirir a capacidade de integrar os conhecimentos e produzir novos conhecimentos

* Reunir e interpretar dados relevantes a fim de formular juizos que incluam uma reflexao
sobre questdes sociais, cientificas ou éticas relevantes

* Ser capaz de transmitir informacgdes, ideias, problemas e solugdes a um publico
especializado e nao especializado

+ Aplicar o pensamento convergente e divergente nos processos de observagao,
investigagao, especulagao, visualizagao e atuagao
* Reconhecer a diversidade cultural no contexto das sociedades contemporaneas

+ Desenvolver a sensibilidade estética e cultivar a faculdade de apreciacéo estética

Mddulo 2. Introdugéo a cor
+ Compreender a importancia da cor no ambiente visual
* Adquirir a capacidade de observar, organizar, discriminar e gerir a cor
* Aplicar os fundamentos psicoldgicos e semidticos da cor no design
+ Capturar, manipular e preparar a cor para utilizagdo em suportes fisicos e virtuais
* Adquirir a capacidade de formular juizos independentes através de argumentos
+ Saber informar-se, analisando e interpretando fontes documentais e literdrias com os seus
proprios critérios
Médulo 3. Linguagem audiovisual

+ Capacidade de utilizar as tecnologias da informagéo e da comunicagéo (TIC)
em diferentes contextos e numa perspetiva critica, criativa e inovadora

+ Compreender o que € a linguagem audiovisual e a sua importancia

* Conhecer os parametros basicos de uma camara
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+ Conhecer 0s elementos de uma narragao audiovisual, a sua utilizagdo e importancia

+ Ser capaz de criar narrativas audiovisuais, aplicando corretamente critérios de usabilidade
e interatividade

+ Capacidade de utilizar as tecnologias da informagédo e da comunicagéo (TIC)
em diferentes contextos e numa perspetiva critica, criativa e inovadora

+ Compreender a relagdo entre a tecnologia e outros dominios do conhecimento humano

Médulo 4. Graficos em movimento
+ Criar animagbes com a sua propria personalidade e estilo
+ Fazer uma primeira animagéo de uma personagem
+ Aprender noc¢Ges de tempo e espago para aplicar em pequenos graficos e projetos visuais
+ Explorar e compreender os principios basicos da animacéo
+ Desenvolver um estilo visual e grafico com identidade propria

+ Compreender o que é o Cartooning e analisar a sua evolugéo ao longo da histéria grafica

Mddulo 5. Design para televisao

+ Redigir, desenvolver, produzir e coordenar projetos de design digital no dominio da arte,
da ciéncia e da tecnologia

+ Conhecer o alcance da televisdo ao longo da historia e na atualidade, tendo
em conta as novas plataformas que rompem com o modelo televisivo tradicional

+ Compreender a importancia da identidade grafica de um canal de televisdo
+ Ser critico e analitico em relagao aos mass media, avaliar as suas vantagens e desvantagens
+ Iniciar-se no mundo da composicao grafica para televisao utilizando o After Effects

* Integrar o design no After Effects numa variedade de projetos graficos
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Mddulo 6. Animacgao 2D
+ Compreender que a animagao € um meio que proporciona liberdade tematica
+ Conhecer os meios disponiveis para o desenvolvimento de animagéo 2D
* Interligar ambientes de trabalho 2D e 3D para projetos especificos
+ Otimizar a utilizagao dos recursos para atingir 0s novos objetivos pretendidos
+ Conhecer e aplicar os principios de proporgao na representagao artistica animada

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

Médulo 7. Projetos de animagao
+ Saber o que € o stop motion e a sua importancia no mundo da arte e do cinema

+ Aprender a realizar uma producao audiovisual utilizando a técnica de stop motion

+ Compreender a importancia de uma boa narrativa como primeiro passo para criar projetos
inovadores que chamem a ateng&o e funcionem

+ Construir histérias definindo personagens, cenarios e eventos através do planeamento
de um guido de animacéo e do que deve ser desenvolvido

+ Utilizar técnicas e estratégias que incentivem a criatividade dos participantes para criarem
as suas histadrias

+ Compreender a metodologia da aprendizagem baseada em projetos: geragao de ideias,

planeamento, objetivos, estratégias, recursos, testes e corre¢ao de erros

Médulo 8. Modelagao 3D
+ Conhecer as carateristicas basicas dos sistemas de representacéo 3D

+ Modelar, iluminar e texturizar objetos e ambientes 3D

+ Aplicar os fundamentos em que se baseiam os diferentes tipos de projegdo a modelagao
de objetos tridimensionais

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

+ Saber aplicar as diferentes técnicas existentes para a modelagao de objetos e utiliza-las
de acordo com a sua adequagao em termos de geometria

+ Conhecer programas de modelacdo 3D, nomeadamente o Blender

Mddulo 9. llustragao e animagao
* Aplicar recursos de animagao por meio de ilustragao digita

+ Conhecer as ferramentas mais sofisticadas para trabalhar profissionalmente com maior
eficiéncia na especialidade de animacéo

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

+ |lustrar uma campanha publicitaria de acordo com uma série de principios que
posteriormente sera animada

+ Diferenciar as consideracdes técnicas quando se trabalha em animagao 2D ou 3D

Médulo 10. Fotografia digital
+ Capturar, manipular e preparar a imagem para utilizagdo em diferentes suportes
+ Conhecer os principios basicos da tecnologia fotografica e audiovisual
+ Conhecer a linguagem e 0s recursos expressivos da fotografia e do audiovisual
+ Conhecer obras fotograficas e audiovisuais relevantes
* Interrelacionar linguagens formais e simbdlicas com a funcionalidade especifica
+ Manusear o0s equipamentos basicos de iluminagédo e medigdo em fotografia

+ Compreender o comportamento e as carateristicas da luz, valorizando
as suas qualidades expressivas



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

+ Conhecer a origem das letras e a sua importancia historica
+ Reconhecer, estudar e aplicar a tipografia aos processos graficos de forma coerente
* Conhecer e aplicar os fundamentos estéticos da tipografia
* Saber analisar a disposi¢ao dos textos no objeto de design

* Ser capaz de produzir trabalhos profissionais baseados na composigao tipografica

Médulo 12. llustracéo e Lettering

* Aproveitar a especialidade do Lettering como forma criativa de trabalhar e aperfeigoar
as diferentes técnicas de ilustragao

* |dentificar a tipografia como imagem, comunicando conceitos através da elaboragao
de letras e modificando a sua anatomia

+ Conhecer a relagéo entre caligrafia, Lettering e tipografia

*+ Investigar a promogao da tipografia através da publicidade como uma plataforma
para ligar o individuo as emocdes suscitadas por um determinado produto

* Projetar a tipografia através de diferentes suportes: ambiente digital, redes sociais,
animacao, etc.

Médulo 13. Ferramentas do pacote Adobe

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

+ Conhecer 0s comandos basicos de cada programa e tirar partido das propriedades
basicas dos bitmaps e dos vetores
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+ Desenvolver corretamente uma personagem diferenciando as linhas orientadoras de todo
0 processo, culminando com os retoques finais que Ihe conferem maior dinamismo

* Aperfeigoar as técnicas ja conhecidas em ambos os softwares através da utilizagéo
de ferramentas complexas

* Projetar a ilustragao vetorial como um recurso audiovisual para 0 campo da animagao

Mddulo 14. llustragao com o iPad

* Valorizar o iPad como um instrumento fundamental para o desenvolvimento de ilustragoes
no dominio profissional

+ Aprofundar a aplicagdo Procreate como uma tela para fomentar a criatividade e todas as
aplicagbes profissionais

+ Aprender técnicas tradicionais de desenho em Procreate e outros estilos visuais

+ Criar o design de uma personagem em estilo cartoon e definir um Storyboard

* Estudar outras ferramentas de desenho disponiveis para o iPad como ilustradores profissionais

Mddulo 15. Narrativa digital aplicada a ilustragao
+ Conhecer as narrativas digitais para a sua aplicacéo no dominio da ilustragao
+ |dentificar a cibercultura como parte fundamental da arte digital
+ Gerir a narrativa da semioética como método de expressdo no préprio desenho

+ Conhecer as principais tendéncias no dominio da ilustracéo e estabelecer um comparativo
de diferentes artistas

* Aperfeicoar a técnica visual das narrativas graficas e valorizar o Storytelling aplicado
a elaboragao de uma personagem
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Mddulo 16. llustragao editorial
+ Fomentar a criatividade grafica com vista ao trabalho na especialidade de design editorial
* Familiarizar-se com as técnicas de grande referéncia no meio editorial
+ Estudar a aplicagéo do humor ou da parddia grafica e a sua utilizagdo na imprensa

+ Examinar a utilizagao de revistas, folhetos ou outros suportes como meio para
ilustrar composi¢des

+ Destacar a novela gréfica e a ilustragao infantil como uma das disciplinas mais
trabalhadas e valorizadas pelos ilustradores profissionais

Médulo 17. llustragao profissional centrada na banda desenhada
+ Interpretar a banda desenhada como um meio de expresséo para muitos ilustradores
+ Conhecer as diferentes estéticas no desenvolvimento visual de uma banda desenhada

+ Estudar os motivos visuais e narrativos do género da banda desenhada de super-herois
e no género fantasia ou aventura

+ Analisar a banda desenhada na Asia, com um estudo formal do manga como produto
editorial de entretenimento no Japao

+ Compreender os motivos visuais do manga e do animé e a sua construgéo

Modulo 18. Concept Art

* Introduzir a Concept Art como modelo artistico no panorama criativo do designer
e llustrador Profissional

+ Aplicar técnicas profissionais de escultura no dominio digital

* Conhecer a texturizagéo e a coloracéo 3D dos diferentes elementos a modelar

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

+ Simular um projeto 3D real, introduzindo os conceitos de linguagem cinematografica
e as exigéncias da diregao artistica
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Mddulo 19. llustragao em design de moda

* Aplicar ailustracao profissional ao design de moda como uma das modalidades mais
consolidadas do design atual

+ Conhecer o papel do ilustrador na producao e distribuicdo das diferentes coleces de moda
+ Efetuar o desenvolvimento visual de uma peca através das suas fases correspondentes

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

+ Conhecer as consideracdes técnicas de especial relevancia como a modelagem
ou a estamparia, relacionando o seu procedimento com a propria ilustracéo
Mddulo 20. Técnicas e procedimentos de ilustragcao

* Examinar a aplicacdo da estética classica do século XX a novos projetos de ilustragao,
fundindo o digital com o analdgico

+ Analisar a arte do cartaz como motor dos grandes ilustradores e reflexo do seu
percurso artistico

« Utilizar o género cinematografico como projeto de ilustragdo para grandes
e pequenas produgdes
+ Estudar a aplica¢ao da ilustragao em projetos audiovisuais como o video Mapping

+ Estudar em profundidade o procedimento de transferéncia da ilustracéo digital para outros
projetos como a sinalética e o UX design

Aprenda mais sobre ferramentas e software
especializados, como o Adobe Creative Suite
e 0 Blender, para potenciar a sua criatividade
e melhorar 0s seus projetos Multimidia”
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Competencias

Apos a conclusao do Advanced Master em llustragéo e Design Multimidia da TECH, os
alunos irdo adquirir uma série de competéncias transversais e especificas. Entre estas,
destacam-se o trabalho em equipa, a resolugéo de problemas e a comunicagéo eficaz.
Além disso, as competéncias especificas incluem o dominio de técnicas de ilustragéo,
design Multimidia e técnicas de gestéo de projetos, o que elevara a sua proposta

de valor a patamares mais elevados e competitivos.
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Domine os fundamentos do design
grafico, da animacéo 3D e da direcéo
artistica e torne-se um profissional
versatil e competitivo"
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Competéncias gerais

+ Criar projetos Multimidia em qualquer contexto comunicativo

* Analisar a adequacéo das diferentes abordagens

* Impactar o publico-alvo de forma eficaz

+ Controlar os processos de produgdo interna e externa das pegas produzidas

« Utilizar as principais ferramentas da llustragdo Profissional, adaptando a sua metodologia
de trabalho a tarefa requerida

+ Desenvolver projetos de todo o tipo, desde o estilo cartoon a moda ou cinema

+ Dominar a llustragao Profissional numa perspetiva moderna e digital

* Aplicar as técnicas de ilustragdo mais avangadas para agilizar projetos e processos

Desenvolver competéncias de comunicagéo
e colaboracédo para trabalhar em equipa e

apresentar 0s seus projetos de forma eficaz

a clientes e colegas”
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Competéncias especificas

+ Descrever as carateristicas e influéncias da cultura audiovisual

+ Manusear as cores na sua aplicagdo grafica

+ Utilizar linguagem ou linguagens audiovisuais

+ Realizar animagoes gréficas

* Realizar animagoes 2D

* Desenvolver um projeto de animagéo

+ Realizar uma modelacéo 3D

+ Saber trabalhar com a fotografia digital em todos os seus aspetos

« Utilizar eficazmente as diferentes tipografias

+ Efetuar uma gestao correta da cor no Adobe Photoshop e no Adobe Illustrator

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

¢ llustrar através da supressao de texto e narracéo suportados exclusivamente por imagens

+ Realizar o acompanhamento de imagens criadas com técnicas digitais altamente
sofisticadas com o préprio texto

+ Criar projetos tendo em conta 0 movimento e as narrativas visuais

+ Desenvolver uma banda desenhada seguindo passo a passo as fases que compoem
0 projeto

+ Criar o design de cendrios 3D, aplicando a estética trabalhada anteriormente

+ Desenhar familias tipogréficas, conhecendo as diretrizes necessarias para o seu
desenvolvimento visual

* Estudar e analisar as tendéncias mais importantes do design de moda

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

O Advanced Master em llustragao e Design Multimidia carateriza-se por uma estrutura
e conteudos centrados numa abordagem pratica e aplicada ao mundo real. Ao longo da
capacitacao, os alunos teréo a possibilidade de analisar casos reais, aceder a leituras
complementares e assistir a videos detalhados sobre cada tema abordado, o que
lhes proporcionara uma experiéncia de aprendizagem completa e enriquecedora,
permitindo-lhes adquirir competéncias praticas e aplicaveis na sua vida profissional.
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Mergulhe na abordagem pratica da qualificacéo,
aprendendo através da andlise de casos reais
e situacdes do mundo do trabalho na area
do design e da ilustragdo”
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Mddulo 1. Cultura audiovisual

1.1. 0 pés-modernismo no dominio audiovisual
1.1.7. O que € o pds-modernismo?

1.6. Formas novas e renovadas do audiovisual

1.6.1. Videoarte viral
1.6.2. Big data como pratica artistica
1.6.3. O video mapping

1.1.2. A cultura de massas na era pos-moderna 16.4 0s VJs
1.1.3. O surgimento de discursos argumentativos
1.7.4. A cultura do simulacro

1.7. A'intertextualidade como estratégia criativa

1.7.1. 0 que € a intertextualidade?
1.2. Semidtica: os simbolos na cultura audiovisual

1.2.1. 0 que é a semidtica?
1.2.2. Semidtica ou semiologia?

1.7.2. Amarcagéo
1.7.3. A alusao
1.7.4. 0 plagio
1.7.5. A apropriagao
1.7.6. A autorreferencialidade
1.7.7. A parddia
1.8. 0 didlogo entre as artes
1.8.1. Aintermedialidade
1.8.2. A hibridizagao das artes
1.8.3. O Classicismo e a separagao das artes
1.8.4. 0 Romantismo e a unidao definitiva das artes

1.2.3. Os codigos semidticos

1.2.4. Os padrbes visuais
1.3. Aprender a olhar

1.3.1. Imagem e contexto

1.3.2. A visdo etnografica

1.3.3. A fotografia como cruzamento de olhares

1.3.4. Antropologia visual
1.4. A composigao da imagem

1.4.7. Observagoes

1.4.2. 0 equilibrio dindmico

1.4.3. Peso e direcéo visual

1.8.5. A arte total na vanguarda
1.8.6. As narrativas transmedia
1.9. 0 novo cinema
1.9.1. Arelagdo entre cinema, cultura e histéria
1.9.2. Uma evolug&o tecnoldgica (im)previsivel

1.4.4. Regras basicas
1.5. A estética no audiovisual

1.5.1. 0 que € a estetica? 1.9.3. 0 cinema esta morto!

1.9.4. 0 cinema expandido
1.10. A ascensdo do documentario

1.5.2. As categorias estéticas
1.5.3. O grotesco e 0 abjeto

1.5.4. 0 kitsch e o camp 1.10.7. O documentario

1.10.2. Estratégias de objetividade
1.10.3. A ascensao do mockumentary
1.10.4. O found footage
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2.1. Cor, principios e propriedades
2.1.1. Introdugéo a cor
2.1.2. Luz e cor: a sinestesia cromatica
2.1.3. Atributos da cor
2.1.4. Pigmentos e corantes
2.2. Cores no circulo cromatico
2.2.1. O circulo cromatico
2.2.2. Cores frias e quentes
2.2.3. Cores primarias e derivadas
2.2.4. Relagbes cromaticas: harmonia e contraste
2.3. Psicologia da cor
2.3.1. Construgao do significado de uma cor

2.3.2. Carga emocional

2.3.3. Valores denotativos e conotativos

2.3.4. Marketing emocional. O peso da cor
2.4, Teoria da cor

2.4.1. Uma teoria cientifica. Isaac Newton

2.4.2. A teoria das cores de Goethe
2.4.3. Aderir a teoria das cores de Goethe
2.4.4. Psicologia da cor segundo Eva Heller
2.5. Insistir na classificagao da cor
2.5.1. O duplo cone de Wilhelm Ostwald
2.5.2. 0 sélido de Albert Munsell
2.5.3. 0 cubo de Alfred Hickethier
2.5.4. 0 tridngulo CIE (Commission Internationale de L'Eclairage)

2.6. 0 estudo individual das cores
2.6.1. Branco e preto
2.6.2. Cores neutras. A escala de cinzentos
2.6.3. Monocromatico, duocromatico, policromatico
2.6.4. Aspetos simbolicos e psicoldgico das cores
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2.7. Modelos a cor

2.7.1. Modelo subtrativo. Modo CMYK

2.7.2. Modelo aditivo. Modo RGB

2.7.3. Modelo HSB

2.7.4. Sistema Pantone. Tabelas pantone
2.8. De Bauhaus a Murakami

2.8.1. A Bauhaus e 0s seus artistas

2.8.2. Teoria da Gestalt ao servigo da cor

2.8.3. Josef Albers. A interagéo da cor

2.8.4. Murakami, as conotagbes da auséncia de cor
2.9. A cor no projeto de design

2.9.1. Pop art. A cor das culturas

2.9.2. Criatividade e cor

2.9.3. Artistas contemporaneos

2.9.4. Andlise de diferentes oticas e perspetivas
2.10. Gestdo das cores no ambiente digital

2.10.1. Espacgos de cor

2.10.2. Perfis de cor

2.10.3. Calibragao de monitores

2.10.4. O que devemos ter em conta

Médulo 3. Linguagem audiovisual

3.1. Allinguagem audiovisual
3.1.1. Definigdo e estrutura
3.1.2. As fungbes da linguagem audiovisual
3.1.3. Os simbolos na linguagem audiovisual
3.1.4. Histdria, sequéncia, cena, disparo e plano
3.2. Acamara e o som
3.2.1. Conceitos basicos
3.2.2. Os objetivos da camara
3.2.3. Aimportancia do som
3.2.4. Materiais complementares

3.3. A composicao do quadro

3.3.1. A percegao do quadro

3.3.2. A teoria da Gestalt

3.3.3. Principios de composigao

3.3.4. Ailuminagéo

3.3.5. Avaliagao das tonalidades
3.4. 0 espacgo

3.4.1. 0 espaco filmico

3.4.2. Dentro e fora de campo

3.4.3. Tipologia dos espagos

3.4.4.Os ndo locais
3.5. 0 tempo

3.5.1. 0 tempo filmico

3.5.2. 0 sentido de continuidade

3.5.3. As alteragGes temporais: o flashback e o flashforward
3.6. Impressao dinamica

3.6.1. O ritmo

3.6.2. Amontagem como marcador de ritmo

3.6.3. As origens da montagem e a sua relagao com a vida moderna
3.7. 0O movimento

3.7.1. Tipos de movimento

3.7.2. Os movimentos da camara

3.7.3. Acessorios
3.8. A gramatica do cinema

3.8.1. O processo audiovisual. A escala

3.8.2. 0 plano

3.8.3. Tipologia de planos

3.8.4. Tipos de planos de acordo com o angulo
3.9. A dramatizagéo do argumento

3.9.1. A estrutura do guido

3.9.2. Histdria, argumento e estilo

3.9.3. O paradigma de Syd Field

3.9.4. Os tipos de narradores



3.10. A construgao do personagem
3.10.1. O personagem da narrativa atual
3.10.2. O herdi segundo Joseph Campbell
3.10.3. O heroi pos-classico
3.10.4. Os 10 mandamentos de Robert McKee
3.10.5. A transformacgéao do personagem
3.10.6. Anagnorisis

Moddulo 4. Graficos em movimento

4.1. Introdugdo aos graficos em movimento
4.1.1. 0 que é um grafico em movimento ou motion graphic?
4.1.2. Fungéo
4.1.3. Carateristicas
4.1.4. Técnicas de motion graphic
4.2. 0 cartooning
4.2.1.0queé?
4.2.2. Principios basicos do cartooning
4.2.3. Volumetria vs. Design Grafico
4.2.4. Referéncias
4.3. O design de personagens ao longo da historia
4.3.1. Anos 20: rubber hose
4.3.2. Anos 40: Preston Blair
4.3.3. Anos 50 e 60: cubism cartoon
4.3.4. Caracteres complementares
4.4, Introdugdo a animagao de personagens no After Effects
4.4.1. Método de animagéo
4.4.2. Movimento vetorial
4.4.3. Principios de animagao
4.4.4. Timing
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4.5. Projeto: animagao de uma personagem
4.5.1. Geragéo de ideias
4.5.2. Storyboard
4.5.3. Primeira fase do design da personagem
4.5.4. Segunda fase do design da personagem
4.6. Projeto: desenvolvimento de layouts
4.6.1. O que entendemos por layout?
4.6.2. Primeiros passos no desenvolvimento de layouts
4.6.3. Consolidagao de layouts
4.6.4. Criar 0 animatic
4.7. Projeto: desenvolvimento visual da personagem
4.7.1. Desenvolvimento visual da personagem
4.7.2. Desenvolvimento visual do plano de fundo
4.7.3. Desenvolvimento visual de elementos extra
4.7.4. CorregOes e ajustes
4.8. Projeto: desenvolvimento de cenas
4.8.1. Concretizagao dos esbogos
4.8.2. Styleframes
4.8.3. Preparar designs para animagao
4.8.4. Corregdes
4.9. Projeto: animagao |
4.9.1. Configuragao do cendrio
4.9.2. Primeiros movimentos
4.9.3. A fluidez dos movimentos
4.9.4. Corregdes visuais
4.10. Projeto: animagéo |l
4.70.7. Animar o rosto da personagem
4.10.2. Considerar as expressoes faciais
4.10.3. Animar as ag¢des
4.10.4. Agao de andar
4.10.5. Apresentagao de propostas
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Maddulo 5. Design para televisao 5.7. Adobe After Effects: primeiras animagdes

5.7.1. Camadas ou layers
5.7.2. Fotogramas-chave: keyframes

5.1. O mundo televisivo

5.1.1. Como a televisao influencia o nosso estilo de vida? T
5.7.3. Exemplos de animagao

5.7.4. Curvas de velocidade
5.8. Adobe After Effects: animagoes de texto e de fundo
5.8.1. Criagdo de ecras para animar

5.1.2. Alguns dados cientificos

5.1.3. O design grafico na televisdo

5.1.4. Diretrizes de design para a televisdo
5.2. Efeitos da televisdo o o
52.1. Efeitos na aprendizagem 5.8.2. Animagao de ecras: primeiros passos

599 Efeitos emocionais 5.8.3. Animagao de ecras: aprofundar as ferramentas

5.2.3. Efeitos na resposta S50 o84 Edlge;o eﬂrendzr.lza'(;aol
5.2.4. Efeitos no comportamento ~2- 2 S0m na produgao audiovisua

5 3. Televisio € Consumo 5.9.1. 0 dudio é importante

5.9.2. Principios basicos do som
5.9.3. Trabalhar com som no Adobe After Effects
5.9.4. Exportar som no Adobe After Effects

5.10. Criag&o de um projeto no Adobe After Effects

5.3.1. Consumo de publicidade televisiva

5.3.2. Medidas para um consumo critico

5.3.3. As associagdes de telespetadores

5.3.4. Novas plataformas de consumo televisivo
5.4. Alidentidade televisiva

5.4.1. Falar de identidade televisiva

5.10.1. Referéncias visuais
5.10.2. Carateristicas do projeto

i 2
5.4.2. Fungbes de identidade num meio televisivo 503 Idefas, 0 que quero fazer’

5.4.3. TV branding
5.5. Especificagdes de design para o ecra

5.5.1. Especificagdes gerais

5.5.2. Area de seguranca

5.5.3. Otimizagéo

5.5.4. ConsideragOes sobre os textos

5.10.4. Realizagédo do meu produto audiovisual

6.1. Introdugdo a animagao 2D
6.1.1. O que é a animagao 2D?
6.1.2. Origem e evolugao do 2D
6.1.3. Animagao tradicional
6.1.4. Projetos realizados em 2D
6.2. Principios de animagéo |
6.2.1. Contexto
6.2.2. Squash and stretch
6.2.3. Anticipation
6.2.4. Staging

5.5.5. Imagem e gréficos
5.6. Adobe After Effects: conhecer a interface
5.6.1. Para que serve este programa?
5.6.2. A interface e 0 espago de trabalho
5.6.3. Ferramentas principais
5.6.4. Criar composicdes, guardar o ficheiro e renderizar



6.3. Principios de animacéo Il
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
6.4. Principios de animacao I
6.4.1. Timing
6.4.2. Exaggeration
6.4.3. Solid Drawing
6.4.4. Appeal
6.5. Animacéo digital
6.5.1. Animacéo digital por chaves e interpolagao
6.5.2. Cartoon animation vs. Personagens virtuais
6.5.3. Animacao digital com aninhamento e logica
6.5.4. Surgimento de novas técnicas de animagao
6.6. Animagao em equipa. Fungdes
6.6.1. Diretor de animagéo
6.6.2. O supervisor de animagao
6.6.3. 0 animador
6.6.4. O assistente e o intercodificador
6.7. Curtas-metragens de animagao 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
6.8. Projeto de animagéo: constroi a tua cidade
6.8.1. Iniciagéo: ferramenta 3D no lllustrator
6.8.2. Escolha da tipografia
6.8.3. Desenvolvimento da cidade
6.8.4. Construcéo de elementos secundarios
6.8.5. Automoveis
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6.9. Projeto de animacao: animar os elementos
6.9.1. Exportagdo para o Adobe After Effects
6.9.2. Animar os elementos principais
6.9.3. Animar os elementos secundarios
6.9.4. Animagao final
6.10. Adaptagao a novos ecras. Finalizagao do projeto
6.10.1. Ecras inovadores
6.10.2. Renderizar
6.10.3. Handbrake
6.10.4. Apresentagao

M@ddulo 7. Projetos de animacao

7.1. Introdugado ao stop motion
7.1.1. Definigéo do conceito
7.1.2. Diferengas entre stop motion e desenho animado
7.1.3. Utilizagdes do stop motion e principios
7.1.4. Tipos de stop motion
7.2. Contexto historico
7.2.1. Os primordios do stop motion
7.2.2. Stop motion como técnica de efeitos visuais
7.2.3. A evolugao do stop motion
7.2.4. Referéncias bibliograficas
7.3. Pensar a animagao
7.3.1. Conceitos basicos de animagao
7.3.2. Materiais e ferramentas
7.3.3. Software de animagao stop motion
7.3.4. Stop motion studio para telemovel
7.4. Aspetos técnicos do stop motion
7.4.1. A cédmara
7.4.2. Ailuminagao
7.4.3. Aedigéo
7.4.4. Programas de edigao



tecn 28|Estrutura e conteddo

7.5. Criacéo de historias
7.5.1. Como criar uma historia?
7.5.2. Elementos da narrativa
7.5.3. 0 papel do narrador
7.5.4. Conselhos para criar pequenas historias
7.6. A criagao de personagens
7.6.1. O processo criativo
7.6.2. Tipos de personagens
7.6.3. Perfil das personagens
7.6.4. Pratica I: crie uma ficha de personagem
7.7. A criagdo de marionetas em stop motion
7.7.1. Contar histérias com marionetas
7.7.2. Atribuir carateristicas
7.7.3. Materiais
7.7.4. Referéncias visuais
7.8. A criagdo de cenarios
7.8.1. A cenografia
7.8.2. Aimportancia de um bom cendrio
7.8.3. Definigéo do orgamento
7.8.4. Referéncias visuais
7.9. Animagao em stop motion
7.9.1. A animagao de objetos
7.9.2. A animacéo de recortes
7.9.3. As silhuetas
7.9.4. Teatro de sombras
7.10. Projeto de stop motion
7.10.7. Apresentagao e explicagao do projeto
7.10.2. Procura de ideias e referéncias
7.10.3. Preparar 0 nosso projeto
7.10.4. Andlise dos resultados
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Médulo 8. Modelacéo 3D

8.1. 3D em videojogos, porqué é importante?

8.1.1.  Histdria do 3D por computador

8.1.2.  Implementagdo do 3D em videojogos

8.1.3.  Técnicas para a optimizagao do 3D em videojogos

8.1.4. Interacgdo entre softwares graficos e motores de videojogos
8.2.  Modelagéo 3D: Maya

8.2.1.  Filosofia do Maya

8.2.2. Capacidades do Maya

8.2.3.  Projectos realizados com Autodesk Maya

8.2.4. Introdugdo as ferramentas de modelling, rig, texturing
8.3.  Modelagéo 3D: Blender

8.3.1.  Filosofia do Blender

8.3.2. Passado, presente e futuro

8.3.3.  Projectos realizados com Blender

8.3.4. Blender Cloud

8.3.5. Introdugdo as ferramentas de modelling, rig, texturing
8.4.  Modelagéo 3D: Zbrush

8.4.1. Filosofia do Zbrush

8.4.2. Integragao do Zbrush num pipeline de produgao

8.4.3. Vantagens e desvantagens face ao Blender

8.4.4. Andlise de designs realizados no ZBrush
8.5.  Texturizacdo 3D: Substance Designer

8.51. Introdugéo ao Substance Designer

8.5.2.  Filosofia do Substance Designer

8.5.3.  Substance Designer na produgao de videojogos

8.54. Interacgao entre Substance Designer e Substance Painter
8.6.  Texturizagdo 3D: Substance Painter

8.6.1.  Para que é utilizado o Substance Painter?

8.6.2.  Substance Painter e a sua padronizagéo

8.6.3.  Substance Painter na texturizagao estilizada

8.6.4.  Substance Painter na texturizagéo realista

8.6.5.  Anadlise de modelos texturizados
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Texturizagao 3D: Substance Alchemist

8.7.1. O que ¢ o Substance Alchemist?
8.7.2.  Workflow do Substance Alchemist
8.7.3.  Alternativas ao Substance Alchemist
8.7.4.  Exemplos de projectos

Renderizagéo: Mapeamento de Texturas e Baking
8.8.1.  Introdugdo ao mapeamento de texturas

8.8.2.  Mapeamento de UVs

8.8.3.  Optimizagdo de UVs

8.84. UDIMs

8.8.5.  Integragdo com softwares de texturizagao

Renderizagéo: lluminagdo avangada
8.9.1. Técnicas de iluminagao

8.9.2. Balanceamento de contrastes

8.9.3.  Balanceamento de cores

8.9.4.  lluminagdo em videojogos

8.9.5.  Optimizagéo de recursos

8.9.6. lluminagao pré-renderizada vs. lluminagao em tempo real

Renderizagdo: Cenas, Render Layers e Passes
8.10.1. Uso de cenas

8.10.2. Utilidade dos Render Layers

8.10.3. Utilidade dos Passes

8.10.4. Integragao dos Passes no Photoshop

Mdédulo 9. llustragao e animagao

9.1. A animagéo como meio-ilustrativo

9.1.1. Desenhar para animar
9.1.2. Primeiros esbogos

9.1.3. Abordagens e artes finais
9.1.4. llustragdo com movimento

9.2. A sofisticagdo da animagao
9.2.1. A tecnologia no dominio da animagao
9.2.2. Chaves para animar elementos
9.2.3. Novos métodos e técnicas
9.3. Paradigmas de animagao bem-sucedidos
9.3.1. Reconhecimento do sucesso
9.3.2. Os melhores estudios de animagéo
9.3.3. Tendéncias visuais
9.3.4. Curtas e longas-metragens
9.4. Tecnologia atual da animagao
9.4.1. O que € necessario para animar uma ilustragao?
9.4.2. Software disponivel para animagao
9.4.3. Dar vida a uma personagem e a um cenario
9.5. Concetualizagdo de uma historia animada
9.5.1. O conceito gréfico
9.5.2. 0 guido e o Storyboard
9.5.3. Amodelagao das formas
9.5.4. Desenvolvimento técnico
9.6. llustragao aplicada a uma campanha publicitaria
9.6.1. llustragao publicitaria
0.6.2. Referéncias
9.6.3. O que queremos contar?
9.6.4. Transferir ideias para 0 meio digital
9.7. Sintese gréfica
9.7.1. Menos é mais
9.7.2. llustrar com subtileza
9.7.3. A geometria na ilustragé@o



9.8. Design de uma historia de animagao 2D
9.8.1. llustragéo 2D
9.8.2. Consideragdes técnicas na animagao 2D
9.8.3. Narragéo de histérias em 2D
9.8.4. Cenarios 2D
9.9. Design de uma historia de animagao 3D
9.9.1. llustragao 3D
9.9.2. Consideragdes técnicas na animagao 3D
9.9.3. Volume e modelagao
9.9.4. Perspetiva na animacéo 3D
9.10. A arte de simular 3D com 2D
9.10.1. Percegdo visual na animagao
9.10.2. Texturas em animagao
9.10.3. Luz e volume
9.10.4. Referéncias visuais

Méddulo 10. Fotografia digital

10.1. Introdugéo ao meio fotografico contemporaneo
10.1.1. Origens da fotografia: a cGmara escura
10.1.2. Afixagdo da imagem. Marcos historicos: o daguerreétipo e o calétipo
10.1.3. A camara pinhole
10.2. A fotografia instantanea. A Kodak e a popularizagao do meio
10.2.1. Principios da 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
10.3. Conceitos, equipamentos e técnicas fotograficas
10.3.1. A camara: angulo visual e lentes
10.3.2. Exposimetro. Ajuste da exposigao
10.3.3. Elementos de controlo de imagem
10.3.4. Pratica I: controlar a camara
10.4. lluminagao
10.4.1. A'luz natural e a sua importancia
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10.4.2. Propriedades da luz
10.4.3. Luz continua e luz de modelagem
10.4.4. Esquemas de iluminagéo
10.4.5. Acessorios para manipular a luz
10.4.6. Os fundos. Ferramentas comerciais
10.5. Flash
10.5.1. Principais fungdes de um flash
10.5.2. Tipos de flash
10.5.3. Flash Speedlite
10.5.4. Vantagens e desvantagens
10.6. Fotografia com camara profissional
10.6.1. Fotografia lifestyle. Em busca de recantos
10.6.2. Prética II: jogos de luz
10.6.3. Prética lll: espagos negativos
10.6.4. Pratica IV: captar a emocao
10.7. Fotografia mével: uma introdugéo
10.7.1. Anossa camara de bolso e outros materiais
10.7.2. Conseguir a melhor qualidade
10.7.3. Trugues de composigao
10.7.4. Criagao do ambiente
10.8. Fotografia movel: projeto
10.8.1. Os flatlay
10.8.2. Fotografia de interiores
10.8.3. Ideias criativas: por onde comegar?
10.8.4. Préatica VI: primeiras fotografias
10.9. Fotografia movel: edicé@o
10.9.1. Edicdo de fotografias com o Snapseed
10.9.2. Edicao de fotografias com o VSCO
10.9.3. Edigéo de fotografias com o Instagram
10.9.4. Prética IV: editar as suas fotografias

tecn
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10.10. O projeto fotografico criativo

10.10.7. Autores de referéncia na criagao fotografica contemporanea

10.10.2. O portefolio fotografico
10.10.3. Referéncias visuais do portefdlio
10.10.4. Construa o seu portefélio de resultados

Mddulo 11. Tipografia

11.1. Introdugéo a tipografia
11.1.1. 0 que é a tipografia?
11.1.2. O papel da tipografia no design gréfico
11.1.3. Sequéncia, contraste, forma e contraforma
11.1.4. Relacéo e diferengas entre tipografia, caligrafia e lettering
11.2. As multiplas origens da escrita
11.2.1. A escrita ideografica
11.2.2. O alfabeto fenicio
11.2.3. O alfabeto romano
11.2.4. A reforma carolingia
11.2.5. O alfabeto latino moderno
11.3. Os primordios da tipografia
11.3.1. Aimprensa, uma nova era. Primeiros tipografos
11.3.2. Arevolugdo industrial: a litografia
11.3.3. O modernismo: os primordios da tipografia comercial
11.3.4. Avanguarda
11.3.5. Periodo entre guerras
11.4. O papel das escolas de design na tipografia
11.4.1. A Bauhaus
11.4.2. Herbert Bayer
11.4.3. Psicologia de Gestalt
11.4.4. A Escola Suica
11.5. Tipografia atual
11.5.1.1960-1970, precursores da revolta
11.5.2. Pés-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
11.5.3. Para onde se dirige a tipografia?
11.5.4. Tipografias que definem tendéncias

11.6. Forma tipografica |

11.6.1. Anatomia da letra

11.6.2. Tamanhos e atributos do tipo

11.6.3. Familias tipograficas

11.6.4. Mailsculas, minusculas e versalete

11.6.5. Diferenca entre tipografia, fonte e familia tipografica
11.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos

11.7. Forma tipografica |l

11.7.1. A combinagao tipografica

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

11.7.4. Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?

11.8. A correcéo tipografica. Composigao de textos

11.8.1. O espagamento entre letras. Tracking e Kerning
11.8.2. Espagamento entre palavras. O quadratim
11.8.3. 0 espagamento entre linhas

11.8.4. O corpo da letra

11.8.5. Atributos do texto

11.9. O desenho de letras

11.9.1. O processo criativo

11.9.2. Materiais tradicionais e digitais

11.9.3. A utilizagao da mesa digitalizadora e do iPad
11.9.4. Tipografia digital: eshogos e bitmaps

11.10. Cartazes tipogréficos

11.10.7. A caligrafia como base para o desenho de letras

11.10.2. Como criar uma composigao tipografica que tenha impacto?
11.10.3. Referéncias visuais

11.10.4. A fase do esbogo

11.10.5. Projeto



Mddulo 12. llustracéo e Lettering

12.1. O ressurgimento do Lettering
12.1.1. Lettering e tipografia
12.1.2. Aevolugdo do Lettering
12.1.3. O objetivo da criagdo de Lettering
12.1.4. Nogdes bdsicas do Lettering
12.2. A tipografia como ilustragéo
12.2.1. A'letra como imagem
12.2.2. Atipografia como identidade
12.2.3. Imagem corporativa e tipografia
12.3. Design de uma familia tipogréfica
12.3.1. Anatomia tipografica
12.3.2. Design do quadratim
12.3.3. Aspetos técnicos
12.3.4. Elementos decorativos
12.4. Caligrafia, Lettering e tipografia
12.4.1. Caligrafia no design
12.4.2. Legibilidade do Lettering
12.4.3. A nova tipografia
12.5. Concetualizagéo e desenho de letras
12.5.1. Design profissional de Lettering
12.5.2. Converter letras em imagens
12.5.3. 0 eshogo de um alfabeto tipografico
12.6. Lettering e publicidade
12.6.1. Tipografia na publicidade
12.6.2. Promogao de produtos através de texto
12.6.3. Impacto visual
12.6.4. Persuaséo através do Marketing
12.7. Tipografia no ambiente corporativo
12.7.1. Identidade corporativa através de imagens
12.7.2. Criar uma identidade sem logdtipo
12.7.3. Cor e estética tipografica
12.7.4. Acabamento e outros efeitos
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12.8. Tipografia no ambiente digital
12.8.1. Tipografia em aplicagdes moveis
12.8.2. Tipografia em banners publicitarios
12.8.3. Tipografia no ambiente web
12.9. Tipografia em animagéo
12.9.1. Graficos animados
12.9.2. Diretrizes de animagao para trabalhar com tipografia
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 utilizadores atuais das redes sociais
12.10.2. A visualizagdo dos conteudos nas plataformas
12.10.3. Intercambio cultural
12.10.4. O Lettering nas redes sociais

Médulo 13. Ferramentas do pacote Adobe

13.1. Design de projetos com o Adobe Photoshop

13.1.1. O Photoshop como tela para ilustragao

13.1.2. Vantagens da utilizagao do Photoshop para o design de projetos de ilustragao

13.1.3. As camadas da nossa ilustragao

13.1.4. Formatos e exportagao ideal de ficheiros
13.2. Melhorar os nossos pincéis com o Photoshop

13.2.1. Os pincéis predefinidos

13.2.2. Instalagéo de pincéis

13.2.3. Aperfeigcoamento dos pincéis

13.2.4. Técnicas de coloragdo com 0s N0SSos pinceis
13.3. Gestdo da cor no Photoshop

13.3.1. Cor e equilibrio visual

13.3.2. O contraste

13.3.3. Luz e sombra

13.3.4. Unidade de composigéo
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13.4. Design de personagens com o Photoshop
13.4.1. Croquis e esbogos
13.4.2. Aperfeigoamento linear
13.4.3. Coloragao e definigéo
13.4.4. Retoques finais
13.5. Técnicas mistas no Photoshop
13.5.1. A estética collage
13.5.2. Fusdo de estilos visuais
13.5.3. Aplicagdo de métodos mistos
13.6. Design de projetos com o Adobe lllustrator
13.6.1. Aproveitamento dos recursos disponiveis
13.6.2. Organizagao visual do espaco de trabalho
13.6.3. Prototipagem e validagao
13.6.4. Gestdo do volume e da cor
13.7. llustracgao vetorial e fluidez no lllustrator
13.7.1. Controlo de comandos e agbes otimizadas
13.7.2. Pensar num sistema vetorial
13.7.3. llustragdo geomeétrica
13.8. Aperfeicoamento grafico no lllustrator
13.8.1. Criagao de padroes
13.8.2. Texturas
13.8.3. Design do cenario
13.8.4. Acbes complexas
13.9. Animagdo com o lllustrator e o After Effects
13.9.1. Animagao vetorial
13.9.2. Ferramentas essenciais para manusear
13.9.3. Continuidade e desenvolvimento
13.9.4. Exportagao e apresentagao de ficheiros
13.10. llustragéo e identidade corporativa para os novos media
13.10.1. llustragéo como imagem visual corporativa
13.10.2. Aplicagao e definicdo de recursos visuais
13.10.3. Design de uma identidade grafica sem logétipo
13.10.4. Auditoria gréfica de meios

Mddulo 14. llustragcdo com o iPad

14.1. Desenho a méo livre
14.1.1. Considerag®es preliminares
14.1.2. 0 iPad como ferramenta
14.1.3. Aspetos formais
14.1.4. Interface e técnica
14.2. Procreate: técnicas de ilustragao criativa
14.2.1. Criar um projeto
14.2.2. Formatos
14.2.3. Gestao de ferramentas
14.2.4. Pincéis
14.3. Procreate: retrato ilustrado
14.3.1. Anélise
14.3.2. Sintese
14.3.3. Tragado
14.3.4. Preenchimento
14.4. Técnicas tradicionais com o Procreate
14.4.1. Desenho tradicional com tablet
14.4.2. Hachura e tragados
14.4.3. Volume e desenvolvimento
14.4.4. Paisagem e realidade
14.5. Estilos visuais no Procreate
14.5.7. Conceber um estilo
14.5.2. Trajetdrias e recursos
14.5.3. Combinagao de técnicas
14.6. llustragao naturalista
14.6.1. A paisagem como meio
14.6.2. Conhecimento do meio ambiente
14.6.3. A'luz como volume
14.6.4. Construgéo de uma paisagem
14.7. llustragao realista
14.7.1. A complexidade do realismo
14.7.2. Percegao fotografica
14.7.3. Construgao de um modelo realista



14.8. Design de cartoon no Procreate
14.8.1. Referéncias visuais
14.8.2. Anatomia e corpo
14.8.3. A histéria da personagem
14.8.4. Construgao da personagem
14.9. Criagéo de um Storyboard no Procreate
14.9.1. Como definir um Storyboard
14.9.2. Fases e elementos do Storyboard
14.9.3. Animagao e Storyboard
14.10. Outras apps para ilustrar no iPad
14.10.1. Por que € importante comparar aplicages?
14.10.2. llustragéo vetorial no iPad
14.10.3. llustragéo bitmap no iPad
14.10.4. llustragao 3D no iPad
14.10.5. Apps profissionais de ilustragdo no iPad

Mddulo 15. Narrativa digital aplicada a ilustragao

15.1. Como transferir a narrativa digital para a ilustragéo?
15.1.1. Narrativa digital
15.1.2. A arte de contar historias
15.1.3. Recursos disponiveis
15.2. Cibercultura e arte digital
15.2.1. A cibercultura no novo século
15.2.2. A cultura aplicada a tecnologia
15.2.3. llustradores de sucesso no ambiente digital
15.3. llustragao narrativa
15.3.1. Narrar uma histéria
15.3.2. Guiéo e aperfeigoamento
15.3.3. Continuidade
15.3.4. Outros elementos narrativos
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15.4. llustragdo e semiotica
15.4.1. A semidtica no dominio da ilustragao
15.4.2. A simbologia como recurso
15.4.3. A sintaxe da imagem
15.5. Gréficos que falam por si
15.5.1. Suprimir texto
15.5.2. Expresséo grafica
15.5.3. Desenhar tendo em conta um discurso
15.5.4. 0 desenho infantil como paradigma
15.6. A narrativa digital como recurso didatico
15.6.1. Desenvolvimento de narrativas
15.6.2. O ambiente hipertextual
15.6.3. 0 ambiente Multimidia
15.7. O poder do Storytelling
15.7.1. Aproveitar o Storytelling
15.7.2. Gestao do discurso
15.7.3. Agbes complementares
15.7.4. Aplicagao de nuances
15.8. Principais tendéncias da ilustragéo
15.8.1. Artistas de sucesso
15.8.2. Estilos visuais que fizeram historia
15.8.3. Copiar ou definir o seu préprio estilo?
15.8.4. Pedido de um potencial cliente
15.9. Técnicas narrativas de aperfeicoamento visual
15.9.1. Narragao visual
15.9.2. Harmonia e contraste
15.9.3. Conectividade com a historia
15.9.4. Alegorias visuais
15.10. Identidade visual narrativa de uma personagem
15.10.1. Alidentificagdo de uma personagem
15.10.2. Comportamento e gestos
15.10.3. Autobiografia
15.10.4. Discurso grafico e apoio a projegéo
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Mddulo 16. llustracéo editorial 16.8. llustragdo em livros e novelas

16.8.1. A novela grafica
16.8.2. O grau de discrigao

16.1. Pensar no suporte
16.1.1. Design editorial e ilustragé@o
16.1.2. Formatos disponiveis
16.1.3. Impressao ou exportacéo digital?
16.1.4. Hierarquia e texto

16.2. Acompanhamento literario
16.2.1. O texto dita o grafismo

16.8.3. Alilustracao nas historias infantis
16.9. Ailustragao na imprensa

16.9.1. Simplicidade gréfica

16.9.2. Espacos para a ilustragao

16.9.3. Grandes referéncias

16.2.2. Como ilustrar o que lemos? 16.9.4. A polémica grafica

16.2.3. Qual é a estética mais adequada?
16.3. Técnicas editoriais de ilustragéo

16.3.1. A técnica editorial

16.3.2. Consideragdes técnicas

16.3.3. Para além da imagem

16.4.1. A banda desenhada

16.4.2. Humor e ilustracéo

16.4.3. Expresséo e critica

16.4.4. Meios e recursos

16.10. llustragéo digital impressa
16.10.1. Consideragdes anteriores a impressao
16.10.2. Provas e comparagao
16.10.3. Tintas e reprodugao de cores
16.10.4. Simular uma técnica tradicional no papel

17.1. A banda desenhada como meio de expresséo
17.1.7. Abanda desenhada como meio de comunicagao grafica
17.1.2. O design da banda desenhada visual

16.5. A relagdo entre texto e imagem 17.1.3. Reprodugao de cores na banda desenhada
16.5.1. Tipografia na ilustrac&o 17.2. Técnicas e evolugdo da banda desenhada
16.5.2. A tipografia como imagem 17.2.1. Os primérdios da banda desenhada
16.5.3. Tipografia criativa 17.2.2. Bvolugdo grafica
16.5.4. Hierarquia entre texto e imagem 17.2.3. Motivos narrativos

16.6. llustragdo em revistas 17.2.4. Arepresentagao de elementos
16.6.1. A revista como suporte 17.3. Pensamento formal
16.6.2. Porqué ilustrar uma revista? 17.3.7. A estrutura de uma banda desenhada
16.6.3. Formatos e especificagbes técnicas 17.3.2. Narragao de histérias
16.6.4. 0 acabamento final 17.3.3. 0 design das personagens

16.7. llustragdo em catdlogos ou folhetos 17.3.4. 0 design do cenério
16.7.1. O catdlogo e as suas aplicagdes graficas 17.3.5. 0 discurso das cenas

16.7.2. ldentidade grafica dos suportes impressos
16.7.3. Possibilidades criativas
16.7.4. Engenharia do papel



17.4. 0 género do super-herois
17.4.1. A banda desenhada de super-herois
17.4.2. O caso da Marvel Comics
17.4.3. O caso da DC Comics
17.4.4. Design visual

17.5. 0 género fantastico e de aventura
17.5.1. O género fantasia
17.5.2. O design de personagens fantasticas
17.5.3. Recursos e referéncias visuais

17.6. A banda desenhada na Asia
17.6.1. Principios visuais da ilustragdo na Asia
17.6.2. O design de caligrafia no Oriente
17.6.3. A narrativa visual das bandas desenhadas
17.6.4. O design grafico oriental

17.7. Desenvolvimento técnico do manga
17.7.1. Design do manga
17.7.2. Aspetos formais e estrutura
17.7.3. Storytelling e storyboard

17.8. Arelagéo entre manga e animé
17.8.1. A animagao no Japao
17.8.2. Carateristicas do animé
17.8.3. O processo de design do animé
17.8.4. Técnicas visuais no animé

17.9. Banda desenhada em meios digitais
17.9.1. A banda desenhada através do ecra
17.9.2. Animagao de uma banda desenhada
17.9.3. Equilibrio de cores e codigos visuais
17.9.4. Estrutura grafica e formatos

17.10. Projeto: design de uma banda desenhada personalizada
17.10.1. Defini¢ao dos objetivos
17.10.2. A historia a desenvolver
17.10.3. As personagens e os intérpretes
17.10.4. Design de cenarios
17.10.5. Formatos
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Médulo 18. Concept Art

18.1. 0 que é Concept Art?
18.1.1. Definigdo e utilizagao do conceito
18.1.2. Aplicagdo de Concept Art aos novos media
18.1.3. Desenvolvimento digital de Concept Art
18.2. Cor e composigéo digital
18.2.1. Pintura digital
18.2.2. Bibliotecas e paletas de cores
18.2.3. Coloragao digital
18.2.4. Aplicagao de texturas
18.3. Técnicas tradicionais de escultura
18.3.1. Ailustragao trazida para a escultura
18.3.2. Técnicas de modelagao em escultura
18.3.3. Texturas e volume
18.3.4. Projeto de escultura
18.4. Pintura e texturizagéo 3D
18.4.1. Pintura em design 3D
18.4.2. Texturas naturais e artificiais em 3D
18.4.3. Caso pratico: realismo nos videojogos
18.5. Modelagéo de personagens e caricaturas
18.5.7. Definigdo de uma personagem 3D
18.5.2. Software a utilizar
18.5.3. Suporte técnico
18.5.4. Ferramentas utilizadas
18.6. Definigédo de objetos e cendrios
18.6.1. O cenario de uma ilustragéo
18.6.2. Design de cenarios em projegéo isométrica
18.6.3. Objetos complementares
18.6.4. Decoragdo do ambiente
18.7. Linguagem cinematografica
18.7.1. Cinema de animagao
18.7.2. Recursos visuais graficos
18.7.3. Graficos em movimento
18.7.4. Imagem real vs. animagao por computador
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18.8. Retoque e aperfeicoamento estético
18.8.1. Erros comuns no design 3D
18.8.2. Proporcionar um maior grau de realismo
18.8.3. Especificacdes técnicas

18.9. Simulagéo de um projeto 3D
18.9.1. Design volumétrico
18.9.2. Espago e movimento
18.9.3. Estética visual dos elementos
18.9.4. Acabamentos

18.10. Diregao artistica de um projeto
18.10.1. Fungbes da diregdo artistica
18.10.2. Andlise do produto
18.10.3. Consideragdes técnicas
18.10.4. Avaliagéo do projeto

Mddulo 19. llustracdo em design de moda

19.1. Marketing de moda
19.1.7. A estrutura do mercado de moda
19.1.2. Investigagao e planeamento
19.1.3. Promogao da moda
19.1.4. Branding aplicado a moda
19.2. O papel do ilustrador na moda
19.2.1. As premissas do ilustrador digital
19.2.2. Ailustragao no dominio da moda
19.2.3. O desenvolvimento da moda através do design
19.3. Técnicas de criagao centradas na moda
19.3.1. A arte no processo criativo
19.3.2. Posicionamento nos mercados da moda
19.3.3. O produto de moda e a marca
19.3.4. As macrotendéncias e as microtendéncias

19.4. Desenvolvimento visual de uma pega de moda
19.4.1. O esbogo no design de moda
19.4.2. Referéncias visuais em moda
19.4.3. Técnicas experimentais
19.4.4. Cor e tecido

19.5. A estética na moda
19.5.1. Tendéncias no design de moda
19.5.2. Vanguarda no design de moda
19.5.3. Inspiragao para a ilustragao de produtos de moda
19.5.4. Design inclusivo na moda

19.6. Desenvolvimento industrial
19.6.1. ConsideragGes técnicas para o design
19.6.2. Produgdo em moda
19.6.3. Técnicas de impresséo

19.7. llustragao sobre o suporte
19.7.1. llustrag@o em suportes complexos
19.7.2. Moda inspirada na pintura
19.7.3. Producgéo artistica

19.8. Referéncias mundiais no design de moda
19.8.1. Os grandes designers
19.8.2. O grande contributo da ilustragao
19.8.3. Amoda na paginagao das revistas
19.8.4. Impacto através da cor

19.9. Design de estampagem
19.9.1. Estampagem na pega
19.9.2. Aplicagao de design grafico
19.9.3. Design de padroes
19.9.4. Alta costura



19.10. Projeto: desenho de colegdes de moda
19.10.1. Objetivos do prototipo
19.10.2. Principios de design para ilustrar o produto
19.10.3. Esbogos e ilustragéo
19.10.4. O Packaging no design de moda
19.10.5. Produgéo e distribuigdo

Mddulo 20. Técnicas e procedimentos de ilustragao

20.1. Aplicagao da estética do século XX
20.1.7. Idealismo visual
20.1.2. Pop Art nos novos media
20.1.3. llustragao psicadélica
20.1.4. Desenvolvimento do estilo retro
20.2. llustragao orientada para o design de produto
20.2.1. Complexidade formal
20.2.2. Packaging retro como referéncia grafica
20.2.3. Design nérdico
20.2.4. Orientagao visual no Packaging
20.3. llustragao em sinalética
20.3.1. O cartaz como meio de comunicagao
20.3.2. Finalidades visuais do cartaz
20.3.3. Novos meios aplicados aos cartazes
20.4. A ilustragdo no género cinematogréafico
20.4.1. Cartazes no cinema
20.4.2. Cartazes na animagao
20.4.3. Alindustria digital
20.4.4. Criatividade na composigao
20.5. llustragéo em projetos audiovisuais
20.5.7. llustragao para projecéo em cenarios
20.5.2. llustragdo com movimento
20.5.3. llustragdo para Video Mapping
20.5.4. Design de stands ou espagos interativos
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20.6. llustragao no mercado de trabalho
20.6.1. Preparacédo de ficheiros
20.6.2. Entrega de produtos
20.6.3. Contacto com a tipografia ou os fornecedores
20.6.4. Reunido com o cliente
20.6.5. Orgamento final
20.7. llustragao orientada para a sinalética
20.7.1. Aliconografia universal
20.7.2. Sinalética inclusiva
20.7.3. 0 estudo de simbolos
20.7.4. Design de sinalética
20.8. llustragao no design UX
20.8.1. Diretrizes para o design de interfaces
20.8.2. 0 design de infografias
20.8.3. llustrar o estilo visual de uma interface
20.9. Criar um portefélio profissional
20.9.7. A estrutura do portefdlio
20.9.2. Classificagdo dos trabalhos
20.9.3. llustracéo e configuracéo do portefélio
20.9.4. Materiais e complementos
20.10. Projeto: design de um livro 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
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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 é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
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 memoriza¢do"
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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 fundacdes 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 aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.

i
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

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

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

‘ ‘ O nosso programa prepara-o para enfrentar

novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira”

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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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 repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

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

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

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

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

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

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, 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 especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes 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 Multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagdo de contetdos Multimidia 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 Advanced Master em llustragdo e Design Multimidia garante, para além de um
conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um Advanced Master emitido
pela TECH Global University.
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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 programa permitira a obtengao do certificado préprio de Advanced Master em llustragao
e Design Multimidia reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital
do mundo.

A TECH Global University, é¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo
Governo de Andorra_(bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espaco Europeu de Educagéo
Superior (EEES) desde 2003. O EEES € uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com

0 objetivo de organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os sistemas de
ensino superior dos paises membros desse espaco. O projeto promove valores comuns, a
implementagao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento dos seus mecanismos de garantia
de qualidade para fomentar a colaboragéo e a mobilidade entre alunos, investigadores

e académicos.
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Sr/Sra. com o documento de identidade n°®

aprovado satisfatoriamente e obteve o certificado de:

Mestrado Préprio em llustragao e Design Multimidia

Trata-se de um titulo préprio com duragao de 3000 horas, o equivalente a 120 ECTS, com data de
inicio dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

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

Andorra la Vella, 28 de fevereiro de 2024

e

Dott. Pedro Navarro lllana
Reitor

cédigo inico TECH: BBADCEADBECBS9D techiitute com/ttulos

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

Titulo: Advanced Master em llustragédo e Design Multimidia

Modalidade: online

Duragéo: 2 anos

Acreditagao: 120 ECTS

Mestrado Proprio em llustragdo e Design Multimidia

Distribui¢do Geral do Plano de Estudos Distribuigdo Geral do Plano de Estudos

Tipologia ECTS Curso Disciplina ECTS Cardcter
Obrigatdria (OB) 60 Cultura audiovisual 6 0B
Opgdo (0P) 0 Introdugdo & cor 0B
Estagio (PR) 0 Linguagem audiovisual 0B
Tese de Mestrado o Graficos em movimento [
Design para televisao 0B
Total 60 Animagéo 2D 0B
Projetos de animagao 0B
Modelagdo 3D 0B

0B
0B
0B
0B
0B
0B
0B
0B

llustragdo e animagao

Fotografia digital

Tipografia

llustragéo e Lettering

Ferramentas do pacote Adobe
llustrag&o com o iPad

Narrativa digital aplicada & ilustragdo
llustragéo editorial

L T - NN

llustrago profissional centrada na banda desenhada o8
Concept Art oB
Ilustragdo em design de moda o8
Técnicas e procedimentos de ilustragao o8

L]
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Dott. Pedro Navarro lllana
Reitor

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciard a obtengdo do mesmo com um custo adicional


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Advanced Master
llustragao e Design
Multimidia

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditagao: 120 ECTS

» Hordrio: no seu proéprio ritmo

» Exames: online



Advanced Master
lustracao e Design Multimidia
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