Mestrado Proprio
lustracao Profissional

Q
te C n universidade
» tecnologica



te C h universidade
tecnoldgica

Mestrado Proprio
llustracao Profissional

» Modalidade: online

» Durag@o: 12 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnolégica
» Dedicacdo: 16h/semana

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/br/design/mestrado-proprio/mestrado-proprio-ilustracao-profissional



http://www.techtitute.com/br/design/mestrado-proprio/mestrado-proprio-ilustracao-profissional

Indice

01 02

Apresentacao Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Competéncias Estrutura e conteudo Metodologia

pag. 14 pdg. 18 pdg. 28

06

Certificado

pdg. 36



01
Apresentacao

0 avango das novas tecnologias transformou setores e industrias de todos os tipos, incluindo a drea

das artes graficas e da ilustracdo. Agora mais do que nunca, o publico consome uma quantidade

extraordinaria de conteldo audiovisual tanto em plataformas digitais de Streaming como em comics,

editoriais, publicidade ou videogames. Em qualquer uma destas areas, o trabalho do llustrador .‘I
Profissional é absolutamente imprescindivel, uma vez que é de sua responsabilidade dar forma e cor

as ideias criativas de outras equipes, sendo um elo insubstituivel entre o planejamento e a execugao
de qualquer produto ou campanha. Tratando-se de um setor em continuo crescimento e que precisa de
profissionais altamente qualificados, a TECH desenvolveu esta capacitagdo, que reline 0s mais recentes
avangos em areas como o Lettering, o Adobe Creative Suite, a narrativa digital ou as diferentes técnicas
e procedimentos avangados. Todos estes aspectos em um formato 100% online, acessivel e muito
pratico, sem aulas presenciais e horarios fixos a fim de garantir a maxima flexibilidade possivel.
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Direcione sua carreira para 0s melhores
estudios de design da atualidade, atravées

de um completo dominio do Adobe Photoshop,
lllustrator e Procreate, proporcionando a vocé
a versatilidade para abordar qualquer projeto”
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A constante evolugdo de ferramentas como Adobe Photoshop, Illustrator ou Procreate,
aliada ao ritmo acelerado de industrias como a moda ou 0s comics, obriga o ilustrador
da atualidade a manter-se atualizado com as tendéncias, estilos, técnicas e todo tipo
de conhecimento necessario para a sua atuagéo diaria.

Com a elevada competitividade do mercado de trabalho, nao basta que o ilustrador
tenha um conhecimento médio do software e hardware a ser utilizado, € necessario
especializar-se também nas areas de maior crescimento, como a ilustragao, a publicidade
ou 0 mercado editorial. Desta maneira, 0 aluno podera focar seu perfil profissional em
posicGes como ilustrador de comics e mangas, designer grafico para videogames, artista
para a industria cinematografica ou criador de pecas e criatividades para campanhas
publicitarias, entre muitas outras possibilidades profissionais proporcionadas pela
llustragao Profissional.

Para atender a esta demanda de capacitagao e atualizagao dos conhecimentos artisticos,

a TECH desenvolveu este completo programa que contempla desde a ilustracdo com
iPad e Adobe Suite até as técnicas e projetos especificos dos setores mais importantes.
Isto permitira ao designer aprofundar-se em projetos de video Mapping, Lettering,
Sinalética e UX. Para isso, o profissional contard com o apoio de um extenso contetido
multimidia, incluindo videos detalhados, cenarios simulados, leituras reflexivas e outros
recursos de grande utilidade para cada um dos temas contemplados.

Trata-se de uma oportunidade Unica para impulsionar a carreira do designer

em llustragao Profissional, através deste Mestrado Préprio que proporcionara todas
as ferramentas e especificagdes técnicas indispensaveis. O formato totalmente online
deste programa garante ao profissional de design a flexibilidade para adequar todo o
contetdo programatico em fungao de suas necessidades, permitindo concilid-lo com
suas responsabilidades profissionais e pessoais. Definitivamente, é uma opgéo ideal
para seguir crescendo em termos pessoais e profissionais.

Este Mestrado Préprio em llustragao Profissional conta com o contetido mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em llustragao
Profissional

+ Os contetdos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informacdes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profisséo.

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

* LigOes teoricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexéo individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo, fixo
ou portatil, com conexao a Internet

Aproveite as vantagens deste
formato completamente flexivel

e adaptavel as suas necessidades,
vocé decidira quando, onde e como
estudar o conteudo didatico”



Fortaleca suas habilidades ao desenhar
a tipografia para uma campanha ou
produzir uma narrativa visual de grande
impacto, proporcionando o impulso
profissional desejado”

0 corpo docente deste programa conta com profissionais do setor, que transferem
toda a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagao, além
de especialistas reconhecidos de instituigbes de referéncia e universidades de prestigio.

0 conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitira ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada
para praticar diante de situagdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde
o profissional devera tentar resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que
surjam ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo desenvolvido por destacados especialistas nesta area.
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Tenha acesso a sala de aula virtual
para estudar e revisar 0s conteudos
através de qualquer dispositivo
COmM conexao a internet.

Aprimore suas habilidades em Concept
Art para criar ilustragdes de todos
0S tipos, seja para modelagem 3D,

escultura ou industria cinematografica,
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Objetivos

A amplitude de ramificagdes e capacitagbes profissionais que o designer encontrara
no campo da llustracédo Profissional é tdo grande que um enfoque detalhado e adequado
torna-se fundamental para alcangar um maior sucesso. Por esta razdo, o contetdo deste
Mestrado Proprio foi elaborado ndo apenas para proporcionar os conhecimentos mais
importantes, mas também para alcangar uma série de objetivos estabelecidos, que terdo
um impacto efetivo em suas perspectivas profissionais e em sua propria metodologia
de trabalho ao abordar diferentes projetos ilustrativos.
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A equipe académica da TECH desenvolveu
todo o conteudo deste programa visando
adapta-lo a realidade do mercado do design,
permitindo que vocé especialize-se nas areas
mais importantes da ilustracdo”
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Examinar as tendéncias artisticas atuais na llustragao Profissional

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

Estudar a metodologia de trabalho do ilustrador em setores profissionais modernos
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Mddulo 1. Ferramentas no Adobe Creative Suite
Valorizar as grandes vantagens e utilidades proporcionadas por dois pilares basicos
da Adobe: Photoshop e lllustrator

Conhecer os comandos basicos de cada programa e aproveitar as propriedades basicas
dos bitmaps e vetores
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Desenvolver um personagem diferenciando corretamente as diretrizes de todo o processo,
finalizando com os toques finais que Ihe conferem maior dinamismo
Refinar as técnicas ja conhecidas em ambos os softwares, utilizando ferramentas complexas

o il . . ~ ) . , ) -
Projetar a ilustragao vetorial como um recurso audiovisual para a area da animagao

. Mddulo 2. llustragao com o iPad
Valorizar o iPad como uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento de ilustragoes
no ambito profissional

Aprofundar conhecimentos na aplicagao Procreate com o intuito de estimular a criatividade
e todas as aplicagbes profissionais

Conhecer as técnicas de desenho tradicionais em Procreate e outros estilos visuais
2 Criar um personagem no estilo cartoon e definir um Storyboard

Estudar outras ferramentas de desenho disponiveis para iPad como ilustradores profissionais
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Médulo 3. Narrativa Digital aplicada a llustragao
+ Conhecer as narrativas digitais para sua aplicagdo no campo da ilustragao

* |dentificar a cibercultura como parte fundamental da arte digital
+ Administrar a narrativa da semidtica como um método de expressao em seu proprio desenho

+ Conhecer as principais tendéncias no campo da ilustragao e estabelecer uma comparacéo
entre os diferentes artistas

» Aperfeigoar a técnica visual das narrativas graficas e valorizar o Storytelling aplicado
a elaboragao de um personagem

Mddulo 4. A llustragao Editorial
* Promover a criatividade gréfica orientada para o trabalho na especialidade do design editorial

+ Conhecer as técnicas de grande referéncia no ambiente editorial
+ Estudar a aplicagdo do humor ou da parddia grafica e sua utilizagdo na imprensa

* Examinar a utilizac&o de revistas, folhetos ou outros meios de comunicagao
para ilustrar composicoes

* Ressaltar as novelas graficas e a ilustragao infantil como uma das disciplinas
mais trabalhadas e valorizadas pelos ilustradores profissionais

Mdédulo 5. llustragao e Animacgao
+ Aplicar os recursos de animagao através da ilustragdo digital

* Conhecer as ferramentas mais sofisticadas para trabalhar de forma profissional e eficiente
no campo da animagao

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

* |lustrar uma campanha publicitaria que posteriormente sera animada sob uma série
de principios

* Diferenciar as consideracdes técnicas ao trabalhar em animagéo 2D e 3D

Mddulo 6. llustragao Profissional focada ao Comics
* Interpretar o comics como um meio de expressao para muitos ilustradores

+ Conhecer as diferentes estéticas no desenvolvimento visual de um comic

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

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

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

Médulo 7. Arte Conceitual
+ Introduzir o Concept Art como modelo artistico no cenario criativo do designer
e ilustrador profissional

+ Aplicar as técnicas escultoricas profissionais no ambito digital
+ Conhecer a texturizagdo e coloragdo 3D dos diferentes elementos a serem modelados

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

+ Simular um projeto 3D real, introduzindo conceitos de linguagem cinematografica
e requisitos de diregdo de arte

Mddulo 8. llustragao e Lettering
*+ Aproveitar a especialidade do Lettering como forma criativa de trabalhar e aprimorar
as diferentes técnicas de ilustragao

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

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

+ Investigar a promogao da tipografia através da publicidade como uma plataforma
para vincular o individuo as emogoes despertadas por um determinado produto

* Projetar a tipografia através de diferentes midias: ambiente digital, redes sociais,
animacao, etc.
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Mddulo 9. llustragao no Design de Moda
+ Aplicar a ilustragdo profissional ao design de moda como uma das formas mais consolidadas
do design atual

+ Conhecer o papel do ilustrador na produgao e distribuicao das diversas cole¢des de moda
+ Realizar o desenvolvimento visual de uma pega através de suas fases correspondentes
+ Aplicar uma série de principios de produgéo industrial diretamente relacionados
a propria moda
+ Conhecer as consideracdes técnicas de especial relevancia, tais como a modelagem
ou estamparia, relacionando seu procedimento com a propria ilustracdo

Mddulo 10. Técnicas e Procedimentos na llustragcao
* Examinar a aplicacao da estética classica do século XX a novos projetos de ilustragao,
fusionando o digital com o analégico

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

+ Utilizar o género cinematografico como um projeto de ilustracéo para grandes
e pequenas produgdes
* Estudar a aplicagao da ilustragao em projetos audiovisuais, como o video Mapping

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

A constante pressao e competicéo profissional na drea do design impulsiona os ilustradores
a ter um portfolio detalhado e aprimorado, demonstrando as competéncias em estilos
que véo desde desenhos em comics até o hiper-realismo de filmes ou moda. Por isso,
o designer que decidir realizar este Mestrado Proprio também reforgara suas habilidades
criativas e profissionais em multiplas éreas, incorporando em sua metodologia de trabalho

as competéncias mais requisitadas e valorizadas.
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@ @ Aperfeicoe seu fluxo de trabalho e adapte-se

a diferentes estilos, como cartoon ou
lettering, atraves deste Mestrado Proprio
em llustracdo Profissional”
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Competéncias gerais

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

* Desenvolver projetos de todos os tipos, desde o estilo cartoon até a moda ou cinema
+ Dominar a llustragdo Profissional a partir de uma perspectiva moderna e digital

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

Adquira as competéncias profissionais para
qualifica-lo como um ilustrador profissional
de grande prestigio, destacando-o de forma

s .

unica em sua proposta de valor”
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Competéncias especificas

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

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

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

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

+ Criar projetos pensando em movimento e narrativas visuais
+ Desenvolver um comic seguindo passo a passo as fases que compdem o projeto
* Projetar cenarios 3D, aplicando a estética trabalhada anteriormente

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

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

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

Para proporcionar uma experiéncia académica detalhada, eficiente e satisfatdria,

o conteudo deste Mestrado Préprio adota a metodologia pedagdgica do Relearning.
Isto significa que as ferramentas e matérias mais relevantes da llustragdo Profissional
serao apresentadas ao designer de forma reiterada, gradativa e progressiva ao longo do
programa de estudos. Este processo facilita o ensino e a aprendizagem, economizando
muitas horas de estudos que poderédo ser dedicadas aos conteudos multimidia

ou complementos adicionais.
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Avance em sua carreira como ilustrador
profissional através das mais avancadas
técnicas e metodologias de trabalho

em sua area’
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Mddulo 1. Ferramentas no Adobe Creative Suite

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Design de projeto com Adobe Photoshop

1.1.1.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.

Photoshop como tela para ilustrar

Vantagens de utilizar o Photoshop para criar projetos de ilustragdo

As camadas da nossa ilustragéo
Formatos e exportagdo otimizada de arquivos

Melhorando nossos pincéis com o Photoshop

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.

Os pincéis padrao

Instalagdo de pincéis

Refinamento de pincéis

Técnicas de coloragdo com nossos pinceis

Gestdo das cores no Photoshop

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
1.3.4.

A cor e o equilibrio visual
O contraste

Luz e sombreamento
Unidade composicional

Design de personagens com Photoshop

1.4.1.
1.4.2.
1.43.
1.4.4.

Esbocos e desenhos
Refinamento linear
Coloragéo e definigao
Acabamentos

Técnicas mistas no Photoshop

1.5.1.
1.5.2.
1.5.38.

A estética da colagem
Fuséo de estilos visuais
Aplicagao de recursos mistos

Design de projeto com Adobe Illustrator

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.

Utilizagé@o dos recursos disponiveis
Organizagéo visual no espago de trabalho
Prototipagem e validagdo

Gestao de volume e cor

llustragao vetorial e fluidez no lllustrator

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.

Controle de comandos e agbes otimizadas
Pensar em um sistema vetorial
llustragao geométrica

1.8.

1.9.

Refinamento grafico no Illustrator

1.81.  Criagao de padroes

1.82.  Texturas

1.8.3.  Design do cendrio

1.84. Agbes complexas

Animagdo com lllustrator e After Effects

1.9.1.  Animagao vetorial

1.9.2.  Ferramentas indispensaveis para manejar

1.9.3.  Continuidade e desenvolvimento

1.9.4. Exportagdo e apresentacéo de arquivos
llustragao e identidade corporativa para novas midias
1.10.1. llustragdo como uma imagem visual corporativa
1.10.2. Aplicacéo e definigao de recursos visuais

1.10.3. Design de uma identidade grafica sem um logotipo
1.10.4. Auditoria grafica de midia

Médulo 2. llustracdo com o iPad

2.1.

2.2.

2.3.

Desenho a mao livre

2.1.1.  Consideragbes prévias

2.1.2. OiPad como ferramenta

2.1.3.  Aspectos formais

2.1.4. Interface e técnica

Procreate: técnicas de ilustragdo criativa
2.2.1. Criar um projeto

2.2.2.  Formatos

2.2.3.  Gestdo de ferramentas

2.24.  Pincéis
Procreate: retrato ilustrado
2.3.1.  Analise

2.3.2. Sintese

2.33. Trago

2.3.4.  Preenchimento



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Técnicas tradicionais com Procreate
2.4.1.  Desenho tradicional no Tablet
242 Sombreamentos e tragados
2.4.3.  Volume e desenvolvimento

244 Paisagem e realidade

Estilos visuais em Procreate

2.5.1.  Conceber um estilo

2.52. Trajetdrias e recursos

2.5.3.  Combinagdo de técnicas
llustragdo naturalista

2.6.1. A paisagem como meio

2.6.2.  Conhecimento do ambiente
2.6.3. Aluz como volume

2.6.4.  Construgao de uma paisagem
llustragao realista

2.7.1. A complexidade do realismo
2.7.2. A percepgao fotografica

2.7.3.  Construgao de um modelo realista
Design de cartoons em Procreate

2.8.1.  Referéncias visuais

2.8.2.  Anatomia e corpo

2.8.3.  Ahistoria do personagem

2.8.4.  Construgao do personagem
Criagdo de Storyboard em Procreate

2.9.1.  Como definir um Storyboard
2.9.2. Fases e elementos do Storyboard
2.9.3.  Animacéo e Storyboard

Outras apps para ilustrar no iPad

2.10.1. Por que é importante comparar aplicativos?
2.10.2. llustragéo vetorial no iPad

2.10.3. llustragdo em bitmap no iPad
2.10.4. llustragéo 3D no iPad

2.10.5. Apps de ilustragdo profissional no iPad
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Mddulo 3. Narrativa Digital aplicada a llustragéo

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Como transferir a narrativa digital para a ilustragéo?
3.1.1.  Anarrativa digital

3.1.2.  Aarte de contar histérias

3.1.3.  Recursos disponiveis

A cibercultura e a arte digital

3.2.1.  Acibercultura do novo século

3.2.2.  Acultura aplicada a tecnologia

3.2.3.  llustradores de sucesso no ambiente digital
Ailustragdo narrativa

3.3.1.  Contar uma historia

3.3.2.  Roteiro e refinamento

3.3.3.  Acontinuidade

3.3.4.  Outros elementos narrativos
llustracao e semidtica

3.4.1. A semiologia no campo da ilustragéo
3.4.2.  Asimbologia como recurso

3.4.3. Asintaxe daimagem

Graficos que falam por si

3.5.1.  Eliminar o texto

3.52.  Aexpressdo grafica

3.5.3.  Desenhar com um discurso em mente
3.5.4. O desenho infantil como paradigma
A narrativa digital como um recurso didatico
3.6.1. Desenvolvimento de narrativas

3.6.2. O ambiente de hipertexto

3.6.3. O ambiente multimidia

O poder do Storytelling

3.7.1.  Aproveitar o Storytelling

3.7.2. Gestao do discurso

3.7.3.  Agbes complementares

3.7.4.  Aplicagdo de matizes
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3.8.

3.9.

3.10.

Mddulo 4. A llustracéo Editorial

4.1.

4.2.

4.3.

Principais tendéncias em ilustragao

3.8.1. Artistas de sucesso

3.8.2.  Estilos visuais que fizeram historia
3.8.3.  Copiar ou definir seu préprio estilo?
3.84. Ademanda do cliente potencial
Técnicas narrativas para aprimoramento visual
3.9.1.  Anarrativa visual

3.9.2.  Harmonia e contraste

3.9.3. Conectividade com a histdria

3.9.4. Alegorias visuais

Identidade visual narrativa de um personagem
3.10.1. Aidentificagdo de um personagem
3.10.2. Comportamento e gestos

3.10.3. A autobiografia

3.10.4. Discurso grafico e suporte de projegdo

Considerar o suporte

4.1.1.  Design editorial e llustragao
4.1.2. Formatos disponiveis

4.1.3.  Impressao ou exportacdo digital?
471.4. Hierarquia e texto
Acompanhamento literdrio

4.2.1.  Otexto dita os gréficos

422, Como ilustrar o que lemos?
4.2.3.  Qual estética é a mais adequada?
Técnicas editoriais de ilustragao

4.31. Atécnica editorial

4.3.2. Consideragbes técnicas

4.3.3.  Muito além da imagem

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

O humor grafico

4.471. O desenho animado grafico

4.42.  Humor e ilustragéo

4.4.3. Expressao e critica

4.4.4.  Meios e recursos

A relagao entre o texto e aimagem

4.51. Atipografia nailustragao

4.52. Atipografia como imagem

4.53. Atipografia criativa

4.5.4. Hierarquia entre texto e imagem
llustragao em revistas

46.1.  Arevista como meio de comunicagao
4.6.2.  Por que ilustrar em uma revista?
4.6.3. Formatos e especificagbes técnicas
4.6.4. 0Oacabamento final

llustragao em catalogos ou folhetos

4.71. 0O catdlogo e suas aplicagdes graficas
4.7.2. ldentidade gréfica de midia impressa
4.7.3. Possibilidades criativas

4.7.4.  Engenharia do papel

llustragao em livros e novelas

4.8.1.  Anovela grafica

48.2. 0O graudediscrigao

4.8.3. Ailustragdo nas historias infantis
llustragao na imprensa

49.1. Asimplicidade gréfica

49.2.  Espagos para ilustragao

493. Grandes referéncias

494.  Apolémica grafica

llustragdo digital impressa

4.10.1. Consideragdes prévias a impressao
4.10.2. Testes e comparagao

4.10.3. Tintas e reproducéo de cores

4.10.4. Simular uma técnica tradicional sobre papel



Mdédulo 5. llustragao e Animacgéao

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

A animagao como meio ilustrativo

51.1. Desenhar para animar

51.2.  Primeiros eshbogos

51.3.  Abordagens e artes finais

51.4. llustragdo com movimento

A sofisticagé@o da animagao

52.1.  Atecnologia no campo da animagéo
5.2.2.  Principais para animar elementos
5.2.3.  Novos métodos e técnicas
Paradigmas de sucesso na animagao

5.3.1. O reconhecimento do sucesso

53.2.  Os melhores estudios de animacgéo
5.3.3.  Tendéncias visuais

53.4. Curtas e longas metragens
Tecnologia atual em animagao

54.1. 0 que precisamos para animar uma ilustragao?
5.4.2.  Software disponivel para animar
54.3. Darvida a um personagem e a um cenario
Conceitualizagéo de uma historia animada
5.5.1. 0O conceito grafico

55.2.  Oroteiro e o Storyboard

5.5.3. A modelagem das formas

5.5.4.  Desenvolvimento técnico

llustragdo aplicada a uma campanha publicitaria
5.6.1. llustragéo publicitaria

5.6.2. Referéncias

5.6.3. O que queremos contar?

5.6.4. Transferir ideias para midias digitais
Sintese grafica

57.1. Menos é mais

5.7.2.  llustrando com sutileza

5.7.3. A geometria na ilustragdo

5.8.

5.09.

5.10.
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Design de uma historia de animagao em 2D

5.8.1. Ailustragdo em 2D

5.8.2. Consideragdes técnicas na animagao em 2D
5.8.3.  Contar histérias em 2D

5.8.4. Oscenarios em 2D

Design de uma historia de animagao em 3D

59.1.  Ailustragdoem 3D

59.2.  Consideragdes técnicas na animagao em 3D
59.3. 0 volume e a modelagem

5.9.4. A perspectiva na animacédo 3D

A arte de simular o 3D com o 2D

5.10.1. Percepgao visual na animagao

5.10.2. Astexturas na animagao

5.10.3. Aluzeovolume

5.10.4. Referéncias visuais

tecn

Maédulo 6. llustracéao Profissional focada ao Comics

6.1.

6.2.

6.3.

O comic como meio de expressao

6.1.1. O comic como midia para comunicagao grafica
6.1.2. O design dos comics visuais

6.1.3.  Areprodugao de cores nos comics
Técnicas e evolugdo do comics

6.2.1.  Oinicio dos comics

6.2.2.  Evolugdo grafica

6.2.3.  Os motivos narrativos

6.2.4. Arepresentagao de elementos
Pensamento formal

6.3.1.  Aestrutura de um comic

6.3.2. A narragao da historia

6.3.3. 0 desenho dos personagens

6.3.4. 0 desenho dos cenarios

6.3.5.  Odiscurso das cenas
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6.4. O género de super-heroi
6.4.1. O comics de super-heroi
6.4.2. O caso da Marvel Comics
6.4.3. O casodaDC Comics
6.4.4.  Design visual
6.5. 0 género fantastico e de aventuras
6.5.1. O género de fantasia
6.5.2. O design de personagens fantasticos
6.5.3.  Recursos e referéncias visuais
6.6. 0O comic naAsia
6.6.1.  Principios visuais da ilustracdo na Asia
6.6.2. O design da caligrafia no Oriente
6.6.3. A narrativa visual dos comics
6.6.4. O design grafico oriental
6.7.  Desenvolvimento técnico do manga
6.7.1. O design do Manga
6.7.2.  Aspectos formais e estrutura
6.7.3.  Storytelling e roteiro grafico
6.8. Arelagdo entre 0 Manga e o anime
6.8.1. Aanimagao no Japao
6.8.2.  Caracteristicas do anime
6.8.3. O processo do design do anime
6.8.4. Técnicas visuais no anime
6.9. 0 comic em midias digitais
6.9.1. O comic através da televisao
6.9.2.  Animagao de um comic
6.9.3.  Equilibrio de cores e codigos visuais
6.9.4. Estrutura grafica e formatos
6.10. Projeto: design de um comic personalizado
6.10.1. Definigdo dos objetivos
6.10.2. A historia a ser desenvolvida
6.10.3. Os personagens e intérpretes
6.10.4. Design de cenarios
6.10.5. Formatos

Maddulo 7. Arte Conceitual

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

O que é Concept Art?

7.1.1.  Definigdo e utilizagdo do conceito

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

7.2.1.  Anpintura digital

7.2.2. Asbibliotecas e as paletas de cores

7.2.3.  Acoloragao digital

7.2.4.  Aplicagdo de texturas

Técnicas escultoricas tradicionais

7.3.1.  Ailustragao introduzida na escultura
7.3.2.  Técnicas de modelagem de esculturas
7.3.3.  Texturas e volume

7.3.4.  Projeto de escultura

Pintura e texturizagdo 3D

7.47.  Apintura no design 3D

7.4.2.  Texturas naturais e artificiais em 3D

7.4.3.  Caso pratico: realismo em videogames
Modelagem de personagens e desenhos animados
7.5.1.  Definigdo de um personagem 3D

7.5.2.  Software a ser utilizado

7.5.3.  Suporte técnico

7.5.4. Ferramentas utilizadas

Definigdo de objetos e cendrios

7.6.1. O cendrio de uma ilustragao

7.6.2. O design de cendrios em projegéo isométrica
7.6.3.  Os objetos complementares

7.6.4.  Adecoragdo do ambiente



7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Méddulo 8. llustragao e Lettering

8.1.

8.2.

Linguagem cinematografica

7.7.1. O cinema de animagéao

7.7.2.  Recursos graficos visuais

7.7.3.  Graficos em movimento

7.7.4.  Imagem real vs. Animacdo computadorizada
Retoque e refinamento estético

7.8.1.  Erros mais comuns no design 3D
7.8.2.  Oferecer maior realismo

7.8.3.  Especificagdes técnicas
Simulagao de um projeto 3D

7.9.1.  Design volumétrico

7.9.2.  Oespago e o movimento

7.9.3.  Aestética visual dos elementos
7.9.4. Os ultimos retoques

Gestdo artistica de um projeto

7.10.1. Fungdes da diregao artistica
7.10.2. Analise do produto

7.10.3. Consideragoes técnicas

7.10.4. Avaliagéo do projeto

0O ressurgimento do Lettering

8.1.1.  Lettering e tipografia

8.1.2.  Aevolugao do Lettering

8.1.3. O proposito de criar Lettering
8.1.4.  Fundamentos do Lettering

A tipografia como ilustragéo

8.2.1. Aletracomo imagem

8.2.2. Atipografia como identidade
8.2.3.  Imagem corporativa e tipografia

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.
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Design de uma familia tipografica

8.3.1.  Anatomia tipogréfica

8.3.2. Desenho de quadratura

8.3.3.  Aspectos técnicos

8.3.4. Elementos decorativos

Caligrafia, Lettering e tipografia

8.4.1.  Acaligrafia no design

8.4.2.  Alegibilidade no Lettering

8.4.3. Anova tipografia

Conceitualizagdo e desenho da letra

8.5.1. O design profissional de Lettering
8.5.2.  Converter letras em imagens

8.5.3. O tragado de um alfabeto tipografico
Lettering e publicidade

8.6.1. Atipografia na publicidade

8.6.2.  Promocéao de produtos através de texto
8.6.3.  Oimpacto visual

8.6.4. A persuasdo através do Marketing

A tipografia no ambiente corporativo

8.7.1. Aidentidade corporativa através de imagens
8.7.2.  Criar uma identidade sem um logotipo
8.7.3.  Acor e a estética tipografica

8.7.4. 0 acabamento final e outros efeitos

A tipografia no ambiente digital

8.8.1. Atipografia em aplicativos moveis
8.8.2.  Atipografia em banners publicitarios
8.8.3.  Atipografia no ambiente Web

tecn
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8.9.

8.10.

A tipografia na animagao

8.9.1.
8.9.2.
8.9.3.
8.9.4.

Os graficos animados

Diretrizes de animagao para trabalhar com tipografias

Efeitos e consideragdes técnicas
Referéncias estéticas

Design de Lettering para redes sociais

8.10.1.
8.10.2.
8.10.3.
8.10.4.

Preferéncias dos usuarios atuais nas redes sociais

A visualizagdo do conteulido nas plataformas
O intercambio cultural
O Lettering nas redes sociais

Maddulo 9. llustracéo no Design de Moda
9.1,

9.2.

9.3.

9.4.

0 marketing de moda

9.1.1.
9.1.2.
9.1.3.
9.1.4.

A estrutura do mercado da moda
Pesquisa e planejamento

A promogé&o da moda

0 Branding aplicado a moda

O papel do ilustrador na moda

9.2.1.
9.2.2.
9.23.

As premissas do ilustrador digital
Ailustragéo na area da moda

0 desenvolvimento da moda através do desenho

Técnicas criativas com foco na moda

9.3.1.
932
9.33.
9.3.4.

Arte no processo criativo

0 posicionamento nos mercados da moda
0 produto da moda e a marca

As macrotendéncias e microtendéncias

Desenvolvimento visual de uma pega de moda

9.4.1.
9.4.2.
9.4.3.
9.4.4.

0 esbogo no design de moda
Referéncias visuais na moda
Técnicas experimentais

A cor e o tecido

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

A estética na moda

9.5.1.
9.5.2.
9.5.3.
9.5.4.

As tendéncias no design de moda

A vanguarda no design de moda
A'inspiragado ao ilustrar produtos de moda
0 design inclusiva na moda

0 desenvolvimento industrial

9.6.1.
9.6.2.
9.6.3.

Consideracdes técnicas para o design
A produgao na moda
Técnicas de impresséo

[lustrando sobre midias

9.7.1.
9.7.2.
9.7.3.

llustragao sobre midias complexas
Moda inspirada na pintura
Produgdo artistica

Referéncias mundiais em design de moda

9.8.1.
9.8.2.
9.8.3.
9.8.4.

Os grandes designers

A grande contribui¢do da ilustragdo
A moda na diagramagao de revistas
O impacto através da cor

Design de estampas

9.9.1.
9.9.2.
9.9.3.
9.9.4.

A estamparia das pegas
Aplicagao do design grafico
Design de padroes

Alta costura

Projeto: design da colegéo de moda

9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.
9.10.5.

Os objetivos do prototipos

Principios do design para ilustrar o produto
Esbogos e ilustragao

0 Packaging no design de moda

Produgédo e distribuigéo



Mddulo 10. Técnicas e Procedimentos na llustragao

10.1. Aplicacgéo da estética do século XX

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.1.1.
10.1.2.
10.1.8.
10.1.4.

O idealismo visual

Arte Pop em novos meios de comunicagao

Ailustragéo psicodélica
Desenvolvimento do estilo retrd

Ailustracéo orientada ao design de produtos

10.2.1.
10.2.2.
10.2.3.
10.2.4.

A complexidade formal

Packaging retr6 como referéncia gréfica
0 design nordico

A orientagao visual no Packaging

Ailustragdo em cartazes

10.3.1.
10.3.2.
10.3.3.

0O cartaz como meio de comunicagao
Objetivos visuais do cartaz
As novas midias aplicadas aos cartazes

Ailustragdo no género cinematogréafico

10.4.1.
10.4.2.
10.4.3.
10.4.4.

Os cartazes no cinema

Os cartazes na animagao
Aindustria digital
Criatividade na composigado

Ailustracéo em projetos audiovisuais

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.

llustragé@o para projegao de cenarios
llustragdo com movimento

llustragao para Video Mapping

Design de stands ou espacos interativos

Ailustragdo no mercado de trabalho

10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.
10.6.4.
10.6.5.

A preparagao dos arquivos

A entrega de produtos

O contato com a grafica ou fornecedores
A reuni@o com o cliente

0 orgamento final

10.7.

10.8.

10.9.
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Ailustracéo orientada a sinalética

10.7.1. lconografia universal

10.7.2. Asinalética inclusiva

10.7.3. O estudo de simbolos

10.7.4. Design de sinalética

Ailustragé@o no UX design

10.8.1. Diretrizes para o design de uma interface
10.8.2. 0 design de infografias

10.8.3. llustrando o estilo visual de uma interface
Criagdo de um portfélio profissional

10.9.1. Aestrutura do portfdlio

10.9.2. Classificagao de trabalhos

10.9.3. llustrando e diagramando o portfélio
10.9.4. Materiais e complementos

10.10. Projeto: design de um album ilustrado

10.10.1. Apresentagao do projeto

10.10.2. Objetivos do projeto

10.10.3. A tematica do projeto

10.10.4. Desenvolvimento visual do projeto
10.10.5. Artes finais e acabamentos
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Vocé podera fazer o download do conteudo
tedrico e pratico deste programa atraves

de qualquer dispositivo com conexao a

internet, acessando um gquia de referéncia
de alta qualidade em Ilustracéo Profissional”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, 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 se
mostrou extremamente eficaz, especialmente
em disciplinas que requerem memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

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

Com a TECH vocé ira
experimentar uma forma de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o 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.




Através de atividades de colaboracdo e
casos reais, 0 aluno aprendera a resolver
situacoes complexas em ambientes reais
de negocios.

i
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

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

N n

O SUCESSO na Sua carrelra

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924
foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do curso, 0s alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao
que integrar todo o conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e
decisoes.
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Metodologia Relearning

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

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

Em 2019 alcangamos 0s melhores
resultados de aprendizagem entre todas
as universidades online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,

desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, 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 corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue 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 do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz 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 inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que é colocado a disposigao do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, 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 area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado 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 for necessario para
complementar a sua capacitagao.




Metodologia |35 tecn

Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. 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, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacao, para que
possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Mestrado Proprio em llustragéo Profissional garante, além da capacitagéo
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Mestrado Proprio emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCEeSSo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em llustragao Profissional conta com o conteddo mais O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacao
completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.
Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio o certificado

correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela Titulo: Mestrado Préprio em llustragao Profissional
TECH Universidade Tecnoldgica. N ° de Horas Oficiais: 1.500 h
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Contelido programatico
Outorga o presente

C | |C O Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
ERT F AD Obrigatéria (OB) 1.500 1° Ferramentas no Adobe Creative Suite 150 OB
a Optativa (OP) 0 1° llustragdo com o iPad 150 OB
, ) . 1° Narrativa Digital aplicada a llustragéo 150 OB
Sr/Sra. com documento de identidaden°_______________ Es‘ag‘:s Z“e’”"s (€6) 0 1 A llustragdo Editorial 150 0B
. issertagdo 0 1° llustragdo e Animagao 150 OB
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 10 llustracdo Profissional focada ao Comics 150 0B
Total 1.500 1° Arte Conceitual 150 OB
£ 1° llustragéo e Lettering 150 OB
M ESTRADO PROPR'O 1° llustragdo no Design de Moda 150 OB
1° Técnicas e Procedimentos na llustragao 150 OB
em

llustragdo Profissional

Este é uma capacitagdo prépria desta Universidade, com duragdo de 1.500 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 Educagéo
Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020
[}
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Reitora
Ma.Tere Guevara Navarro

Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
llustracao Profissional

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacao: 16h/semana

» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online
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