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Apresentacao .

Uma das poucas disciplinas que combinam com maestria tecnologia e arte € o design
multimidia. Gragas a sua grande interdisciplinaridade, pode exercer uma influéncia notoria
na competitividade de diferentes setores produtivos e na comercializagao de produtos.
Fazer a diferenga por meio da imagem audiovisual ou da modelagem tridimensional tem
valorizado os profissionais que possuem ampla capacidade técnica e criativa. Por isso, |
a TECH elaborou este programa que oferece os conhecimentos mais atualizados sobre

animagao, fotografia e linguagem audiovisual, através de recursos didaticos multimidia
inovadores. Tudo isso em um formato teérico 100% online, complementado por um
estagio pratico em uma empresa lider do setor, onde os alunos serdo orientados por
especialistas em design multimidia.
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Avance na area de Design Multimidia e faca parte
das agéncias de publicidade mais importantes
gracas a este Mestrado Proprio Semipresencial”
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As novas tecnologias permitiram que os profissionais dedicados ao Design Multimidia
causassem, através de seus projetos, um maior impacto visual nas marcas ou nos
produtos que as empresas comercializam. Podemos observar isso principalmente nas
campanhas publicitarias de grandes empresas, que usam a midia social para causar uma
grande impressao no publico-alvo em apenas alguns segundos.

Assim, nos ultimos anos, a linguagem audiovisual demonstrou ter grande poder no
ramo da comunicagao, e sua combinagdao com a animagao em 3D de textos e imagens
provocou uma verdadeira revolugdo nessa area. Nesse cenario, uma peca fundamental e
muito requisitada pelas agéncias de publicidade € o designer multimidia, que deve estar
atualizado com as Ultimas tendéncias artisticas e técnicas do seu setor. E por isso que
a TECH oferece este Mestrado Proprio Semipresencial, que permite ao aluno obter os
conhecimentos mais avancados nessa area e desenvolver eles na pratica mediante um
estagio de 3 semanas em uma empresa lider no mercado.

Portanto, o profissional cursara uma etapa tedrica, 100% online, onde vai adquirir as
informagdes mais recentes sobre as técnicas mais modernas usadas no desenvolvimento
de graficos em movimento, fotografia digital, modelagem, animagao digital ou os principais
softwares usados no design multimidia. Também, os estudos casos, fornecidos pelos
especialistas deste programa, vao aproxima-lo de técnicas e metodologias que ele podera
aplicar depois em sua pratica diaria.

Além disso, este Mestrado Préprio Semipresencial inclui uma fase de pratica profissional,
onde o aluno podera colocar em pratica todos os conceitos adquiridos na fase tedrica.
Nessa experiéncia, os alunos serdo orientados por um especialista da empresa e, também,
contardo com o apoio da equipe de professores da TECH. Dessa forma, ele podera atingir
COM SUCEeSSO seus objetivos de crescimento na drea de Design Multimidia.

Uma excelente oportunidade para que os estudantes alcancem suas metas de
desenvolvimento profissional mediante uma capacitagéo de qualidade, cujo plano de
estudos pode ser acessado a qualquer hora do dia a partir de um dispositivo eletronico
com conexdo a internet (computador, tablet ou celular). Um ensino de qualidade, alinhado
com os tempos académicos atuais.

Este Mestrado Préprio Semipresencial em Design Multimidia conta com o contetdo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:
+ Desenvolvimento de mais de 100 estudos de caso apresentados por profissionais de design

+ 0 conteudo gréfico, esquematico e extremamente pratico, fornece informacgdes cientificas e
assistenciais sobre as disciplinas médicas essenciais para a pratica profissional

+ Novidades e avangos nesta drea.
+ Exercicios préaticos onde é realizado o processo de autoavaliagdo para melhorar a aprendizagem
+ Metodologias inovadoras e altamente eficientes.

+ Aulas tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexéo individual

+ Acesso a todo o contetdo a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil, com conexdo a
Internet

+ Além disso, sera possivel realizar um estagio em uma das melhores empresas da drea de
design multimidia

Com este Mestrado Proprio Semipresencial,
vocé podera desenvolver todo o seu potencial
criativo em modelagem de imagens e 3D"



Um estagio pratico de trés semanas em
uma empresa lider de mercado no setor
de multimidia, que vai permitir que vocé
aprimore sua técnica de design em um
ambiente profissional real”

Esta proposta de Mestrado Proprio, de natureza profissionalizante e modalidade
semipresencial, destina-se a atualizar os profissionais de Design que trabalham em
empresas do setor audiovisual e que exigem um alto nivel de capacitagéo O conteldo
é baseado nas mais recentes evidéncias cientificas e orientado de forma didatica para
integrar o conhecimento tedrico a pratica do design, esses recursos teéricos e praticos vao
facilitar a atualizagdo dos conhecimentos e possibilitar desenvolver criagdes inovadoras.

Gracgas ao seu conteudo multimidia elaborado com a mais recente tecnologia educacional,
o profissional de design contara com um contetdo situado e contextual, ou seja, um
ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem imersiva programada para
capacitar em situagoes reais. A concepgao deste programa se concentra na aprendizagem
baseada em problemas, por meio do qual os estudantes devem tentar resolver as
diferentes situagdes de pratica profissional que surgem ao longo do programa. Para isso,
contara com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas
reconhecidos.

Apresentacédo |07 tecn

Este programa de estudos |he permitira coordenar
projetos de design digital no campo da arte, ciéncia
e tecnologia. Matricule-se agora mesmo.

Através desta capacitacdo vocé vai atualizar
seus conhecimentos sobre as diferentes
técnicas usadas na modelagem 3D.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

O design multimidia tornou-se uma ferramenta valiosa que permite a comunicagéo entre o
criador e os espectadores por meio das varias potencialidades da linguagem audiovisual.
A introdugao de novas tecnologias digitais nesse setor levou a uma evolugao continua de
suas técnicas e métodos de trabalho. A TECH quer que seus alunos estejam atualizados em

todos esses aspectos e se destaquem no seu local de trabalho, através de seus excelentes
conhecimentos tedricos e habilidadespraticas. Para isso, desenvolveu um excelente Mestrado
Préprio Semipresencial que combina a aprendizagem convencional, mediante uma plataforma
interativa inovadora, com um estagio intensivo de trés semanas de duragéo.
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As habilidades adquiridas durante esta capacitacédo
permitirdo que vocé desenvolva excelentes projetos
para o cinema, a televisdo ou a internet”
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Semipresencial?

1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel

Os alunos deste programa de estudos vao adquirir diversas competéncias para o
manuseio de ferramentas complexas do design e animacao. Durante esse Mestrado
Proprio Semipresencial, o estudante também aprender como integrar varias delas para
dar aos seus projetos um acabamento profissional de exceléncia.

2. Aprofundar-se através da experiéncia dos melhores especialistas

Através desta modalidade de aprendizagem, a TECH oferece orientacdo personalizada
a todos os seus alunos. Em primeiro lugar, durante o estudo tedrico, 0s alunos serdo
assistidos por professores com um historico de destaque na area de Design Multimidia.
Em seguida, durante o periodo pratico, eles serao acompanhados por um orientador
assistente que os guiara no processo de assimilagao da dinamica produtiva das empresas
de criacéo.

3. Participar de ambientes de exceléncia dedicados a area de Design Multimidia
Como parte de sua estratégia para que os alunos adquiram habilidades praticas de
primeira classe, a TECH organizou estagios profissionais em renomadas empresas. Esses
centros criativos contam com profissionais especializados em Design Multimidia e na
gestao abrangente de suas ferramentas de trabalho. Uma experiéncia educacional que,
sem duvida, estimulara os alunos a atingir seu potencial maximo.
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Semipresencial?

4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Embora muitas instituicdes de ensino busquem combinar o ensino tedrico e pratico de
seus alunos, poucas alcangam uma qualidade semelhante a da TECH. Por esse motivo,
este Mestrado Proprio Semipresencial em Design Multimidia é uma oportunidade
inovadora que facilita a assimilacao adequada do conhecimento e a inser¢éo do aluno
em ambientes produtivos desde o primeiro momento.

5. Ampliar as fronteiras do conhecimento

Para ampliar os limites da carreira profissional de seus alunos, esse curso integrou
empresas de design de diferentes partes do mundo. Dessa forma, e gragas a visao
globalizada da TECH, cada aluno podera escolher a instituicdo que melhor corresponda
aos seus interesses académicos e fora de sua geografia local.

\Vocé realizara uma imersao pratica e
completa no centro de sua escolha”
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Objetivos

A TECH, em sua missédo de oferecer aos seus alunos um ensino de qualidade, utiliza as ferramentas
pedagdgicas mais inovadoras. Gracas a elas, o estudante que cursar esta capacitagao acessara de
forma muito mais visual, dinamica e atraente os conceitos tedricos e praticos do Design Multimidia.
Dessa forma, ele vai adquirir os conhecimentos necessarios para poder avangar em sua carreira
profissional em um setor altamente competitivo.
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Gracas a essa opcdo académica, vocé podera
desenvolver com sucesso qualquer projeto de
Design Multimidia do inicio ao fim"
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Objetivo geral

+ O objetivo geral deste Mestrado Proprio Semipresencial em Design Multimidia € capacitar
0s alunos para que sejam capazes de desenvolver plenamente qualquer projeto nessa area.
Ao finalizar esta capacitacao, os alunos serdo capazes de determinar os materiais mais
adequados para cada agéo, as técnicas precisas nas diferentes situagdes de comunicagéo
grafica e realizar todo o processo de criacdo de pecas com suas adaptacoes a diferentes
formatos
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Objetivos especificos

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

+ Reunir e interpretar dados relevantes para fazer analise sobre questdes sociais, cientificas
ou éticas relevantes

+ Levar informacgdes, ideias, problemas e solugdes para publicos especializados e néo
especializados

+ Empregar o pensamento convergente e divergente nos processos de observacéo, investigacao,
especulacao, visualizagao e desempenho

+ Reconhecer a diversidade cultural no contexto das sociedades contemporaneas

+ Desenvolver a sensibilidade visual e cultivar a faculdade de apreciagao estética

Mddulo 2. Introdugao as cores
+ Compreender a importancia da cor no ambiente visual

*

Adquirir a capacidade de observar, organizar, discriminar e administrar cores
+ Aplicar as bases psicoldgicas e semioticas da cor no design

+ Capturar, manipular e preparar a cor para uso em meios fisicos e virtuais

*

Adquirir a capacidade de fazer julgamentos independentes por meio de argumentos

.

Saber como documentar, analisar e interpretar fontes documentais e literdrias com seus
proprios critérios
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Médulo 3. Linguagem audiovisual

*

*

Utilizar as tecnologias de informacao e comunicagéo (TIC) em diferentes contextos e a
partir de uma perspectiva critica, criativa e inovadora

Compreender a linguagem audiovisual e sua importancia
Conhecer os parametros basicos uma camera
Conhecer os elementos de uma narragao audiovisual, seu uso e importancia

Criar narrativas audiovisuais através da aplicagao correta de critérios de usabilidade e
interatividade

Compreender a relagao entre a tecnologia e outros campos do conhecimento humano

Madulo 4. Graficos de movimento

*

*

+ Aprender nogdes de tempo e espago para aplicar em pequenos projetos graficos e visuais

*

*

+ Entender o que é cartooning e analisar seu desenvolvimento ao longo da histéria gréfica

Criar animagdes com sua propria personalidade e estilo

Realizar a primeira animagdo de um personagem

Explorar e compreender os principios basicos da animagéo

Desenvolver um estilo visual e grafico com sua propria identidade

Médulo 5. Design para televisao

+ Elaborar, desenvolver, produzir e coordenar projetos de design digital no campo da arte,

*

ciéncia e tecnologia

Compreender o alcance da televisao ao longo da historia e hoje, levando em conta as novas

plataformas que rompem com o modelo tradicional de televisao

Compreender a importancia da identidade grafica de um canal de televisao

Ser critico e analitico dos mass media,avaliar suas vantagens e desvantagens
Introduzir-se no mundo da composigao grafica para televiséo utilizando After Effects

Integrar o design After Effects em projetos graficos diversificados

Médulo 6. Animagao em 2D
+ Entender que a animagao é um meio que proporciona liberdade temdtica

+ Conhecer os meios disponiveis para o desenvolvimento de animagéo 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 propor¢ao na representagao artistica animada

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

Mddulo 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 produgado audiovisual utilizando a técnica de stop motion

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

+ Construir historias definindo personagens, cendrios 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
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Médulo 8. Modelagem 3D Mddulo 10. Tipografia
+ Conhecer as caracteristicas basicas dos sistemas de representagao 3D + Conhecer os principios sintaticos da linguagem grafica e aplicar suas regras para
+ Modelagem, iluminag&o e texturizagdo de objetos e ambientes 3D descrever objetos e ideias de forma clara e precisa
+ Aplicar os fundamentos sobre os quais os diferentes tipos de projec&o s&o baseados na + Conhecer a origem das cartas e sua importancia historica
modelagem de objetos tridimensionais + Reconhecer, estudar e aplicar consistentemente a tipografia aos processos graficos
+ Conhecer e saber aplicar conceitos relacionados a representacao plana e tridimensional + Conhecer e aplicar os fundamentos estéticos da tipografia
em objetos e cenas + Saber como analisar a disposi¢do dos textos no objeto do design
+ Saber aplicar as diferentes técnicas existentes para a modelagem de objetos e utiliza-las + Ser capaz de produzir trabalho profissional baseado na composicéo tipografica

de acordo as suas fungbes geométricas
+ Conhecer programas de software de modelagem 3D, especificamente Blender
Médulo 9. Fotografia digital
+ Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias
+ Conhecer as nogoes basicas da tecnologia fotografica e audiovisual
+ Conhecer a linguagem e 0s recursos expressivos da fotografia e do audiovisual
+ Conhecer obras fotograficas e audiovisuais relevantes

+ Interrelacionar idiomas formais e simbolicos com funcionalidades especificas

Este programa de estudos, em apenas 12
. - . . meses, vai atualizar seus conhecimentos
+ Compreender o comportamento e as caracteristicas da luz, apreciar suas qualidades
expressivas sobre a linguagem grafica e 0s programas
usados para seu desenvolvimento"

+ Manusear equipamentos basicos de iluminagdo e medigao em fotografia
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Competencias

Gracas a esta capacitacao, os estudantes vao ampliar suas competéncias na area de
Design Multimidia. Ademais, ele podera aprimorar suas habilidades técnicas para realizar
com eficiéncia qualquer projeto de animacgao 2D, modelagem 3D ou usar com sucesso as
técnicas mais recentes aplicadas a fotografia digital e a criagéo de tipografias. Os estudos
de caso desenvolvidos pela equipe de professores especializados, bem como o estagio
pratico, serao de grande ajuda para atingir esses objetivos.
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@ Gracas a esta capacitagdo, vocé vai obter as habilidades
exigidas por todos os profissionais de Design Multimidia
para ter sucesso nesse mercado”
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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 pegas produzidas

Dominar todos 0s métodos
mais avangados de avaliagao
do rendimento esportivo”
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Competéncias especificas

+ Descrever as caracteristicas e influéncias da cultura audiovisual
+ Manuseio de cores em sua aplicagao grafica

+ Utilizar linguagens audiovisuais

+ Fazer animacdes graficas

+ Realizar animagodes 2D

+ Desenvolver um projeto de Animacgao

+ Fazer uma modelagem 3D

+ Trabalhar com fotografia digital em todos os seus aspectos

+ Uso eficiente de diferentes fontes




06
Conteudo programatico

O plano de estudos desse Mestrado Proprio Semipresencial foi elaborado para oferecer aos
alunos os conhecimentos tedricos e praticos necessarios para avangar Com sucesso na
area de Design Multimidia. E por isso que, mediante recursos multimidia (video-resumos,
videos detalhados, diagramas) ou leituras complementares, vocé podera acessar as
informagdes mais importantes e essenciais sobre a cultura audiovisual, 0 desenvolvimento
da linguagem audiovisual, bem como os programas fundamentais para poder realizar h
projetos de animacéao. Na fase tedrica, o sistema Relearningvai permitir que o aluno reduza
as longas horas de estudo que séo tao frequentes em outros métodos de ensino. - . ,
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Esta capacitacdo vai apresenta-lo aos
programas mais essenciais no mundo
do design multimidia como o Adobe
After Effects ou o Blender”
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Médulo 1. Cultura audiovisual 1.7.  Intertextualidade como estratégia criativa

L ! 5
1.1. Pos-modernidade no campo audiovisual 170 9“‘? € ntertextualidade:
L : 1.7.2.  Aindicagao
1.1.1. 0 que é pés-modernismo?
; 1.7.3. Ailusédo
1.1.2. Acultura de massa na era pos-moderna o
) - : ) 1.7.4. 0O plagio
1.1.3.  Alrrupgao dos discursos argumentativos

1.1.4.  Acultura do simulacro 1.7.5. Aapropriagao
1.7.6. Aautorreferencialidade

1.7.7. Aparddia
1.8. 0Odidlogo das artes

1.2. Semidtica: simbolos na cultura audiovisual
1.21. 0 que é semiotica?

1.2.2.  Semidtica ou semiologia?
1.81. Aintermediacao

1.8.2.  Artes hibridas
1.8.3.  Classicismo e a separagado das artes

1.2.3.  Cddigos semidticos
1.2.4.  Os motivos visuais
1.3. Aprendendo a olhar
1.8.4.  Oromantismo e a unido definitiva das artes
1.3.1.  Imagem e contexto
1.3.2.  Avisdo etnografica
1.3.3.  Afotografia como uma encruzilhada de olhares
1.3.4.  Antropologia visual

1.4.  Composigao da imagem

1.8.5. Arte total das vanguardas
1.8.6. Narrativas transmidiaticas
1.9. O novo cinema
1.9.1.  Arelagéo entre filme, cultura e historia

147, Observagdes 1.9.2.  Uma evolugéo tecnoldgica (im)previsivel

1.42. 0 equilibrio dindmico
1.4.3. Peso ediregdo visual

1.9.3. 0O cinema estd morto!
1.94. 0 cinema expandido

1.10. O auge do documentario
1.10.1. O documentdrio
1.10.2. Estratégias da objetividade
1.10.3. 0 auge do falso documentario
1.10.4. 0O found footage

1.44. Regras basicas
1.5, Aestética no audiovisual
1.51. 0que éaestética?
1.5.2.  Categorias estéticas
1.5.3. 0 grotesco e 0 abjeto
1.54. Okitsch e o camp Médulo 2. Introducgdo as cores
1.6.  Novas e renovadas formas do audiovisual . .
. . 2.1. Cor, principios e propriedades
1.6.1.  Videoarte viral o
) . o 2.1.1.  Introducéo as cores
1.6.2. 0 big data como pratica artistica
1.6.3. 0 video mapping
1.64. 0sVjs

2.1.2.  Luz e cor: sinestesia cromatica
2.1.3. Atributos de cor
2.1.4.  Pigmentos e corantes



2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

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.  Construgdo 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

2.472.  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 classificagéo por cores

2.51. 0O cone duplo de Guillermo Ostwald

2.52.  Albert Munsell é sdlido

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 simbodlicos e psicoldgicos das cores
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

2.8.

2.9.

2.10.

Conteudo programatico | 25

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. O PopArt. Acordas culturas

2.9.2.  Criatividade e cor

2.9.3. Artistas contemporaneos

2.9.4. Andlise a partir de diferentes pontos de vista e perspectivas
Gestdo das cores no ambiente digital

2.10.1. Espacos de cor

2.10.2. Perfis de cor

2.10.3. Calibragao de monitores

2.10.4. O que temos que ter em mente

tecn

Médulo 3. Linguagem audiovisual

3.1.

3.2.

3.3.

Linguagem audiovisual

3.1.1.  Definigdo e estrutura

3.1.2.  Asfungbes da linguagem audiovisual
3.1.3.  Simbolos em linguagem audiovisual
3.1.4.  Historia, seqliéncia, cena, toma e filmagem
A cémera e 0 som

3.2.1.  Conceitos basicos

3.2.2.  Osobjetivos da camera

3.2.3.  Aimportancia dos sons

3.2.4.  Material suplementar

Composigao do Enquadre

3.3.1.  Percepgao do Enquadre

3.3.2.  Teoria da Gestalt

3.3.3.  Principios de composigao

3.34.  lluminagao

3.3.5.  Avaliagdo das tonalidades
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3.4.  Espaco

3.4.1. 0Oespago filmico

3.42. Odentro e fora de campo

3.4.3. Tipologia dos espagos

3.4.4.  Osnao lugares
3.5, Otempo

3.5.1.  Otempo filmico

3.5.2.  Asensagdo de continuidade

3.53. Asalteragbes temporais: o flashback e o flashforward
3.6.  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
3.7. O movimento

3.7.1.  Tipos de movimento

3.7.2. Movimentos da camera

3.7.3.  Acessorios
3.8. 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
3.9,  Adramatizagdo 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. A personagem da narrativa de hoje

3.10.2. O heroi, segundo Joseph Campbell

3.10.3. O heroi pés-classico

3.10.4. Os 10 Mandamentos de Robert McKee

3.10.5. ATransformagao de personagens

3.10.6. Anagnorisis

Maddulo 4. Graficos de movimento

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Introdugado aos graficos em movimento

4.1.1. O que é um grafico de movimento ou motion graphic?
4.1.2.  Fungéo

4.1.3. Caracteristicas

4.1.4. Técnicas de motion graphic

O cartooning

421 0Oqueé?

4.2.2.  Principios basicos do Cartooning

4.2.3.  Design volumétrico vs. Grafico

424  Referéncias

0 Design de personagens ao longo da histodria

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.  Personagens complementarios

Introdugado a animagao de personagens em After Effects
441 Método de animagdo

4.472.  Movimento de vetores

4.43.  Principios animados

44.4.  Timing

Projeto: animagao de personagens

4.51. Geragdo de ideias

452  Storyboard

4.5.3.  Primeira fases de projeto de personagens

4.54.  Segunda fase de projeto de personagens
Projeto: desenvolvimento de layouts

4.6.1. O 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



4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Médulo 5. Design para televisdo

5.1.

5.2.

Projeto: desenvolvendo a visualidade da personagem
47.1.  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.  Corregdes e ajustes

Projeto: desenvolvimento de cena

4.8.1. Concretizagao de esbogos

48.2. Styleframes

4.8.3.  Preparar desenhos para animagéo

48.4. Corregoes

Projeto: animagéo |

49.1. Preparando acena

4.9.2.  Os primeiros movimentos

49.3. Afluidez de movimentos

494. Corregdes visuais

Projeto: animagéo |l

4.10.1. Animar o rosto da personagem

4.10.2. Considerando as expressoes faciais

4.10.3. Animar as agoes

4.10.4. Agao caminhar

4.10.5. Apresentacao de propostas

0 mundo da televiséo

5.1.1.  Como a televisdo influencia nosso estilo de vida?
51.2.  Alguns dados cientificos

51.3. Design grafico em televisao

51.4. Diretrizes de design para televisao

Efeitos da televisdo

52.1. Efeitos na aprendizagem

52.2. Efeitos emocionais

52.3. Efeitos na resposta

524. Efeitos no comportamento

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
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Televisdo e consumo

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

5.3.3. Aassociagdo de telespectadores

5.3.4. Novas plataformas no consumo televisivo
Identidade televisiva

54.7. Falar sobre identidade televisiva

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

5.4.4. Exemplos graficos

Especificages de design para tela

55.1. Especificagbes gerais

5.5.2. Areas de seguranca

5.5.3.  Otimizacéo

554. Consideragdes nos textos

5.5.5.  Imagem e gréaficos

Adobe After Effects: conhecendo a interface

5.6.1. Para que serve este programa?

5.6.2. Ainterface e o espago de trabalho

5.6.3.  Ferramentas principais

5.6.4.  Criar composicdes, salvar arquivos e renderizar
Adobe After Effects: primeiras animagoes

5.7.1.  Camadas ou layers

5.7.2.  Principais fotogramas: keyframes

5.7.3.  Exemplos de animag¢ao

5.7.4.  Curva de velocidade

Adobe After Effects: animagdes de textos e fundos
5.8.1.  Criagdo de telas para animagao

5.8.2.  Animagéo na tela: primeiros passos

5.8.3.  Animagdo em tela: aprofundando as ferramentas
5.8.4. Edicdo e renderizagéo

tecn
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59. 0 som na produgédo audiovisual
59.1. 0 dudio 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

510. Criagéo de um projeto em Adobe After Effects
510.1. Referéncias visuais
5.10.2. Caracteristicas do projeto
510.3. lIdeias, o que eu quero fazer?
510.4. Realizagdo do meu produto audiovisual

Médulo 6. Animacéao em 2D

6.1.  Introdugdo a animagao 2D
6.1.1. O que € 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 da animagéo |
6.2.1.  Contexto
6.2.2. Squash and stretch
6.2.3.  Antecipacdo
6.2.4. Staging
6.3.  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 Inand Slow Out
6.34. Arcs
6.3.5.  Secondary Action
6.4.  Principios da animagao Il
6.41.  Timing
6.4.2.  Exaggeration
6.4.3.  Solid Drawing
6.44. Appeal
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6.5, Animagao digital
6.5.1.  Animagéo e interpolagao de chaves digitais
6.5.2.  Cartoon animation vs. Personagens virtuais
6.5.3.  Animacéo digital com encaixe e légica
6.5.4.  Surgimento de novas técnicas de animagao
6.6.  Animagdo em equipe papéis
6.6.1.  Diretor de animagao
6.6.2. O supervisor de animagao
6.6.3. O animador
6.6.4. O assistente e o interpositor
6.7.  Curtas animados 2D Referéncias
6.7.1. Paperman
6.7.2.  Morning cowboy
6.7.3. My moon
6.7.4.  Pradtica I: em busca de curtas-metragens
6.8.  Projeto de animagéo: construa sua cidade
6.8.1.  Iniciagao: Ferramenta 3D no lllustrator
6.8.2.  Escolha tipogréfica
6.8.3.  Desenvolvimento da cidade
6.8.4. Construcdo de elementos secundarios
6.8.5. Oscarros
6.9. Projeto de animagao: animar os elementos
6.9.1.  Exportar a Adobe After Effects
6.9.2.  Animando elementos principais
6.9.3.  Animando elementos secundarios
6.9.4.  Animagao final
6.10. Adaptagao a novas telas Finalizagdo do projeto
6.10.1. Novidades em tipos de telas
6.10.2. Renderizagao
6.10.3. Handbrake
6.10.4. Apresentacao
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Mddulo 7. Projetos de animagao

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

Introdugéo ao stop motion

7.1.1.  Definigao de conceitos

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

7.1.4.  Tipos de stop motion

Contexto historico

7.2.1.  Osinicios do stop motion
7.2.2. Stop motion como técnica de efeitos visuais
7.2.3.  Aevolugdo do stop motion
7.2.4.  Referéncias Bibliograficas

Pensando na animagao

7.3.1. Nogoes basicas de animagao
7.3.2.  Materiais e ferramentas

7.3.3.  Software de animagéao stop motion
7.3.4.  Stop motion studo para celular
Aspectos técnicos do stop motion

7.4.1. Acamara

7.4.2.  lluminagao

7.4.3. Aedigéo

7.4.4.  Programas de edigao

Criagdo de historias

7.5.1.  Como criar uma histéria?

7.5.2.  Elementos dentro da narragéo

7.5.3. Afigura do narrador

7.5.4.  Dicas para criar historias curtas

Criando personagens

7.6.1. QO 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.

7.8.

7.9.

7.10.

A criagao 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

Criando cenarios

7.8.1. Acenografia

7.8.2.  Aimportancia de um bom cenario
7.8.3.  Delimitagdo de orgamento

7.84. Referéncias visuais

Animacgao em stop motion

7.9.1.  Aanimagao de objetos

7.9.2.  Animacéao de recortes

7.9.3. Assilhuetas

7.9.4. Teatro de sombras

Projeto em stop motion

7.10.1. Apresentacédo e explicagéo do projeto
7.10.2. Busca de ideias e referéncias
7.10.3. Preparando nosso projeto

7.10.4. Andlise de resultados

Médulo 8. Modelagem 3D

8.1.

8.2.

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
Infografia 3D

8.2.1. 0O queéum infografico 3D?

8.2.2.  Tipos. Referéncias visuais

8.2.3.  Computagdo grafica 3D em arquitetura
8.2.4. Tipos de infografias 3D



8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Introducéo a Blender

8.3.1.  Conhecendo a interface

8.3.2.  Paineis e perspectivas

8.3.3. Arenderizagao

8.3.4.  Pratica I: criando um render

Elementos de um Blender

8.4.1. Texto3D

8.4.2. Coretexturas

8.4.3.  Animacédoem 3D

8.4.4. Modelando para impressao 3D

lluminagao em Blender

8.5.1.  lluminagdo ambiental

8.5.2.  Pratica Il: montar uma cena com luz ambiente
8.5.3.  lluminagdo indireta

8.5.4.  Pratica lll: montar uma cena com luz indireta
Realizagao guiada de objetos no Blender

8.6.1.  Exercicio 1: composigao 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
Realizagao de modelagem a partir de determinadas caracteristicas
8.7.1.  Modelo 1: copiar o elemento de acordo com os pontos de vista
8.7.2.  Modelo 2: modelagem de elemento organico
8.7.3. Modelo 3: objeto com superficie de vidro
8.7.4.  Modelo 4: objeto de transmissao de luz
Projeto: sala de exposigéo de arte

8.8.1.  Apresentacéo e explicagéo do projeto

8.8.2.  Qual é o tema da minha sala? Justificativa
8.8.3.  Objetivos do projeto

8.8.4.  Naming Concepgao e design 3D

8.9.

8.10.
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Sala de exposigado de arte: design em planta

8.9.1. Esbocgos da sala artistica em plano

8.9.2.  Consideragao das medidas

8.9.3.  Elevagao do plano do Blender

8.9.4. Aplicagao de cor, texturas, corregao de detalhes
Sala de exposicéo de arte: colocagao de elementos
8.10.1. Projeto de elementos extras Renders

8.10.2. Localizagéo de elementos Planos

8.10.3. Localizagdo de luz Planos

8.10.4. Apresentacéo final Renders

Mddulo 9. Fotografia digital

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Introdugdo ao meio fotografico contemporaneo
9.1.1.  Origens da fotografia: a cdmera escura
9.1.2.  Afixagdo da imagem Marcos: o daguerredtipo e o caldtipo
9.1.3.  Acamera pinhole

9.1.4.  Polaroid Kodak e a popularizagao do meio
Principios de fotografia digital

9.2.1.  Street photography: a fotografia como espelho social
9.2.2.  Fundamentos da imagem digital

9.23. JPGeRAW

9.2.4.  Laboratério digital

Conceitos fotograficos, equipamentos e técnicas
9.3.1.  Acamera: angulo visual e lentes

9.3.2. Fotbmetro Ajuste a exposicao

9.3.3.  Elementos de controle da imagem

9.3.4. Pratica I: controlando a camera
lluminagado

9.4.1.  Aluz natural e sua importancia

9.4.2.  Propriedades da luz

9.43. Aluzcontinua e a luz modelada

9.44. Esquemas de iluminagao

9.4.5.  Acessorios para manipular a luz

9.4.6. Os fundos Ferramentas comerciais
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9.5 Flash
9.5.1.  Principais fungdes do flash
9.52. Tipos de flash
9.53. Flash de antorcha
9.5.4. Vantagens e Desvantagens
9.6. Fotografia com camera profissional
9.6.1. Fotografia Lifestyle. Em busca de lugares
9.6.2. Pratica ll: jogos de luz
9.6.3.  Pratica lll: espagos negativos

9.6.4. Pratica IV: capturar a emocao
9.7.  Fotografia moével: uma introdugéo
9.7.1.  Nossa camera de bolso e outros materiais
9.7.2.  Alcangar a melhor qualidade
9.7.3.  Truques de composigao
9.7.4.  Criagao de ambiente
9.8.  Fotografia moével: um projeto
9.8.1. Osflatlay
9.8.2. Fotografia de interiores
0.8.3. Ideias criativas: por onde comegar?
9.8.4.  Pratica VI: primeiras fotografias
9.9. Fotografia movel: edigao
9.9.1. Edigao de fotos com Snapseed
9.9.2. Edigao de fotos com VSCO
9.9.3. Edigao de fotos com Instagram
9.9.4. Pratica IV: editar suas fotografias
9.10. O projeto fotografico criativo
9.10.1. Autores de referéncia na criagdo fotografica contemporéanea
9.10.2. O portfdlio fotografico
9.10.3. Referéncias visuais do portfélio
9.10.4. Construa seu portfolio de resultados




Médulo 10. Tipografia

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Introdugdo a Tipografia

10.1.1. O que é tipografia?

10.1.2. O papel da tipografia no design grafico

10.1.3. Sequéncia, contraste, forma e contraforma

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

10.2.1. Escrita ideogréfica

10.2.2. 0 alfabeto fenicio

10.2.3. 0 alfabeto romano

10.2.4. A Reforma Carolingia

10.2.5. 0O alfabeto latino moderno

Inicio da tipografia

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

10.3.3. Modernismo: os primordios da tipografia comercial
10.3.4. Avanguarda

10.3.5. Periodo entre guerras

0 papel das escolas de design na tipografia

10.4.1. LaBauhaus

10.4.2. Herbert Bayer

10.4.3. Psicologia da Gestalt

10.4.4. AEscola Suiga

Tipografia atual

10.5.1. 1960-1970, precursores da revolta

10.5.2. Pos-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
10.5.3. Qual é o rumo que a tipografia estd tomando?
10.5.4. Tipos de interface que definem as tendéncias

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
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Forma tipografica |
10.6.1. Anatomia da caligrafia
10.6.2. Medidas e atributos do tipo
10.6.3. As familias tipograficas
10.6.4. Maiusculas, minusculas e pequenos titulos
10.6.5. Diferenca entre tipografia, fonte e familia de tipos de letra
10.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos
Forma tipografica Il
10.7.1. A combinagéo tipografica
10.7.2. Formatos de fonte (PostScript-TrueType-OpenType)
10.7.3. Licengas tipograficas
10.7.4. Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?
Revisao de textos Composigao de textos
10.8.1. O espagamento entre as letras. Tracking e Kerning
10.8.2. 0 espago entre as palavras O quadratin
10.8.3. Espagamento entre linhas
10.8.4. O corpo do texto
10.8.5. Atributos de texto
O desenho das letras
10.9.1. 0O processo criativo
10.9.2. Materiais tradicionais e digitais
10.9.3. 0 uso do tablet grafico e do ipad
10.9.4. Tipografia digital: contornos e bitmaps
10.10. Cartazes tipogréficos
10.10.7. A caligrafia como base para o desenho de cartas

10.10.2. Como fazer uma composigao tipografica impactante?

10.10.3. Referéncias visuais
10.10.4. A fase de esbogo
10.10.5. Projeto



06
Estagio ENGLSY

Apds a conclusao da fase tedrica online, os alunos que cursarem este Mestrado Préprio
Semipresencial participardo de uma experiéncia pratica, onde poderao se desenvolver
profissionalmente ao lado de especialistas na area de Design Multimidia. Uma fase
realmente produtiva, visto que eles poderao transferir todo a aprendizagem adquirida na
teoria para situagdes reais, em uma empresa lider do setor.
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@ @ Faca seu estagio profissional em uma empresa
que lhe permita aprender sobre a execu¢cdo mais

0 L eficiente de um projeto multimidia"
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No periodo de estagio desta Capacitagdo Pratica em Design Multimidia o aluno sera
inserido em uma agéncia lider do setor, com profissionais experientes e bem informados,
que vao transmitir seus conhecimentos. Assim, durante 3 semanas, o estudante tera a
oportunidade de aplicar sua criatividade e os conhecimentos adquiridos na fase tedrica
em um ambiente profissional real.

Nesta proposta de capacitacao totalmente pratica, as atividades visam desenvolver e
aperfeigoar as habilidades necessarias para o trabalho na drea de Design Multimidia. Para
isso, 0s alunos devem dominar as técnicas e as ferramentas tecnolégicas mais atuais que
lhes permitam criar designs graficos, animados ou tipograficos inovadores e atraentes.
Nesse processo, o estudante ndo estara sozinho, pois ndo s6 sera acompanhado por
um especialista da empresa, como também terd o apoio da equipe de professores que
compde esta capacitacao.

Dessa forma, a TECH pretende que os alunos recebam uma capacitagédo completa
ecumpram os objetivos de aprendizagem e progresso nesse ambito profissional,
especialmente em areas como a de design multimidia, onde ha maior competitividade.

O ensino pratico sera realizado com a participacao ativa do aluno executando as atividades
e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e aprender a fazer),
com o acompanhamento e orientagao de professores e outros colegas de capacitagdo
para facilitar o trabalho em equipe e a integragao multidisciplinar como competéncias
transversais para a pratica de design multimidia (aprender a ser e aprender a conviver).

Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte pratica da capacitagao, e
sua implementacéo estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho do proprio centro,
sendo as atividades propostas as seguintes:

Capacite-se em uma empresa lider no
setor de Design Multimidia e ao lado
dos melhores especialistas da area”
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Médulo

Atividade Pratica

Tendéncias atuais em
cultura e linguagem
audiovisual

Criar narrativas audiovisuais, aplicando corretamente os critérios de usabilidade e
interatividade

Utilizar as tecnologias de informagdo e comunicagéo (TIC) em diferentes contextos e a
partir de uma perspectiva critica, criativa e inovadora

Desenvolver a sensibilidade visual e cultivar a faculdade de apreciagao estética

Elaborar, desenvolver, produzir e coordenar projetos de design digital no campo da arte,
ciéncia e tecnologia

Técnicas de animagao
ligadas ao design
multimidia

Realizar uma produgéo audiovisual usando a técnica de stop motion

Construir histérias definindo os personagens, cendrios e eventos através do
planejamento de um roteiro de animagao e o que deve ser desenvolvido

Manejar a metodologia de uma aprendizagem baseada em projetos: geragao de ideias,
planejamento, objetivos, estratégias, recursos, provas, corregdo de erros

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

Reconhecer a linguagem visual e compositiva no desenvolvimento de uma animagao

Ferramentas
tecnoldgicas de
aplicacao inovadora
em design multimidia

Integrar o design After Effects em projetos gréficos diversificados

Manipular programas de software de modelagem 3D, especificamente Blender

Modelar, iluminar e texturizar objetos e ambientes 3D

Estratégias atuais
para a escolha de
cores e fontes no
design multimidia

Capturar, manipular e preparar a cor para uso em meios fisicos e virtuais

Aplicar as bases psicoldgicas e semidticas da cor no design

Implementar consistentemente a tipografia nos processos gréficos

Manejar os principios sintaticos da linguagem gréfica e aplicar suas regras para
descrever objetos e ideias de forma clara e precisa

Fotografia digital no
design multimidia

Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias

Criar fotografias para ambientes multimidia a partir dos fundamentos da tecnologia
fotografica e audiovisual

Aplicar a linguagem e os recursos expressivos da fotografia e dos audiovisuais
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacéo desta instituigdo é garantir a seguranga dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de capacitagao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcancar este objetivo, esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para isso, esta entidade educacional se compromete a fazer um seguro de responsabilidade
civil que cubra qualquer eventualidade que possa surgir durante o periodo de estagio no
centro onde se realiza a capacitacao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da capacitagéo pratica. Desta forma, o profissional ndo tera que se preocupar com
situagGes inesperadas, estando amparado até a conclusao do programa pratico no centro.




Condicoes da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para 0 programa sao as seguintes:

1. ORIENTAGAO: durante o Mestrado Proprio Semipresencial o aluno contara com dois
orientadores que irdao acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as duvidas
e respondendo perguntas que possam surgir. Por um lado, contara com um orientador
profissional, pertencente ao centro onde é realizado o estdgio, que terd o objetivo de orientar
e dar suporte ao aluno a todo momento. E por outro, contara com um orientador académico
Cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno durante todo o processo, esclarecendo duvidas
e viabilizando o que for necessario. Assim, o aluno estara sempre acompanhado e podera
resolver as duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica quanto académica.

2. DURACAO: o programa de estagio terd uma duragéo de trés semanas continuas de
capacitacdo pratica, distribuidas em jornadas de 8 horas, cinco dias por semana. Os dias e
horarios do programa serdo de responsabilidade do centro e o profissional sera informado
com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. NAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio do Mestrado
Proprio Semipresencial, 0 aluno perdera o direito de realiza-lo sem que haja a possibilidade
de reembolso ou mudanca das datas estabelecidas. A auséncia por mais de dois dias sem
causa justificada/médica resultara na renuncia ao estégio e, consequentemente, em seu
cancelamento automatico. Qualquer problema que possa surgir durante a realizagéo do
estagio, devera ser devidamente comunicado ao orientador académico com carater de
urgéncia.

Estdgio |39 tecn

4. CERTIFICACAO: ao passar nas provas do Mestrado Proprio Semipresencial, 0 aluno
recebera um certificado que comprovara o periodo de estdgio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: o Mestrado Proprio Semipresencial ndo constitui relagéo de
emprego de nenhum tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizagao do Mestrado Proprio Semipresencial. Nesses casos, sera necessario
apresenta-lo ao departamento de estagio da TECH para que seja confirmada a atribuigao
do centro escolhido.

7.NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluird nenhum elemento néo
descrito nas presentes condi¢oes. Portanto, ndo inclui acomodacéao, transporte para a
cidade onde o estagio sera realizado, vistos ou qualquer outro servigo ndo mencionado
anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacdes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagdes necessarias para
facilitar os procedimentos.
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Onde posso
realizar o Estagio?

A TECH oferece a oportunidade de realizar este estagio pratico em empresas que possuem
experiéncia e equipes de trabalho especializadas em Design Multimidia. Com essa combinagao,
esta instituicdo académica busca proporcionar aos alunos uma experiéncia profissional
enriquecedora que vai impulsionar suas carreiras.
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\océ esta mais perto de obter o incentivo que
tanto procura em sua carreira profissional.
Matricule-se agora mesmo neste Mestrado
Proprio Semipresencial em Design Multimidia”
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Os alunos poderéo realizar a parte pratica deste Mestrado Proprio
Semipresencial nos seguintes centros:

|
|
|
1
tl‘ L i
- ] | i
Desenho - |
- ]
Marallavi Films 1] i
Pais Cidade L ¥ i |
i |
Espanha Alicante .
. l‘_--\. .- ¥ '.
’ H
Endereco: Calle Poeta Campos Vasallo, n 38, " - i
- |

03004, Alicante

Empresa de produgéo audiovisual em Alicante,
que oferece videos corporativos, promocionais,
institucionais e spots publicitarios. i
. ¥

Capacitagoes praticas relacionadas:
- Design Grafico
- Design Multimidia
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Desenho

Grupo Féormula
Pais Cidade
México Cidade do México

Endereco: Cda. San Isidro 44, Reforma Soc,
Miguel Hidalgo, 11650 Ciudad de México, CDMX

Empresa lider em comunicagdo multimidia
e criagdo de contetdo

Capacitagoes praticas relacionadas:
-Design Gréfico
- Gestdo de Pessoas

Pais Cidade

Argentina Cidade Auténoma
de Buenos Aires

Endereco: Palpa 3088, piso 1 Ciudad
Auténoma de Buenos Aires

Esttdio de marketing e comunicagéo digital

Capacitagoes praticas relacionadas:
- Design Grafico
- Design Multimidia
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Metodologia

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

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas 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
memoriza¢ao"
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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.

Coma 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 repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este 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. Gracas 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 lhe prepara para
enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SUCesso na sua carreira.

0 método do caso ¢é o sistema de aprendizado mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de Direito
nao aprendessem a lei apenas com base no conteutdo 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

O estudante aprenderé, através de estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.
atividades de co/aboragéo € Casos reais, Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
como resolver situagées Comp/ean em pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem

orientado para a agao. Ao longo do programa, 0s alunos vao se deparar com
multiplos casos reais. Terdo que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar,
argumentar e defender suas idéias e decisdes.

ambientes reais de negocios.
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Metodologia Relearning

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

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

Em 2019, entre todas as
universidades online em espanhol
do mundo, alcancamos os 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

0s niveis de satisfagéo 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 tao diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, historia, 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

O Relearning lhe permitira aprender com menos esforgo 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
opinides, 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 conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforgar 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-avaliagéo, para que
VOCE possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

-3
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Certificado

Esse Mestrado Proprio Semipresencial em Design Multimidia garante, além da capacitacéo
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Mestrado Proprio Semipresencial emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio Semipresencial em Design Multimidia conta com o conteudo
cientifico mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade
Tecnolégica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Q
te C n universidade
» tecnolégica

Outorga o presente

DIPLOMA

e ,comdocumento de identidaden°® _________
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL

em
Design Multimidia
Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéao de 1.620 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos.

Titulo: Mestrado Préprio Semipresencial em Design Multimidia

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)

Duragao: 7 meses

Mestrado Préprio Semipresencial
em Design Multimidia

Contelido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (0B) PYte 1 Cultura audiovisual 150 0B
Optativa (OP) 0 1 Introdugéo as cores 150 0B
Estégios Externos (EE) 1 Linguagem audiovisual 150 0B
o 120 1 Graficos de movimento 150 OB
0 1 Design para televisdo 150 0B
Total 1.620 1 Animaggo em 2D 150 0B
1 Projetos de animagao 150 OB
1 Modelagem 3D 150 0B
1 Fotografia digital 150 0B
1 Tipografia 150 0B
L P
e 2 te C n universidade
Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio Semipresencial
Design Multimidia

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duracao: 7 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica



Mestrado Préprio Semipresencial
Design Multimidia
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