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Apresentacao

A capacidade de adaptar uma mensagem a uma identidade visual especifica permite
contar uma historia de uma maneira diferente, atraindo a atengdo de mais pessoas

e aumentando as chances de convencé-las. Por esta razao, é cada vez maior a procura
por profissionais que dominem as principais técnicas e ferramentas da ilustracéo.

Com o intuito de adequar o perfil do aluno as exigéncias desta demanda, a TECH
decidiu desenvolver uma capacitagdo multidisciplinar e dindmica que lhe proporcionara
o conhecimento mais abrangente e solido, permitindo implementar as mais modernas

estratégias de animagéo e design em sua pratica. Todos estes aspectos em um
conveniente e acessivel formato 100% online, incluindo 600 horas do melhor contetdo
tedrico, pratico e complementar.
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@ @ Este € o programa perfeito para completar seu

perfil profissional como ilustrador, além de melhorar
seu curriculo com um diferencial e destaca-lo em
qualquer processo de recrutamento”
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As possibilidades de comunicacao que surgiram com o desenvolvimento da narrativa Este Programa Avangado de llustragao Profissional em Projetos de Narrativas
digital permitiram estratégias criativas mais eficazes e especializadas, apresentando Digitais conta com o conteldo mais completo e atualizado do mercado.
um potencial de persuasao capaz de atingir um publico alvo mais amplo e de Suas principais caracteristicas sao:

forma mais eficaz. Além disso, ao longo dos anos, foram implementadas novas
ferramentas cada vez mais especificas e completas, o que nao so facilitou o trabalho
dos profissionais desta area, como também lhes permitiu desenvolver projetos mais
técnicos adaptados as exigéncias do mercado atual.

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas
em llustracéo Profissional

+ Os conteudos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagoes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profissdo
Baseando-se nestes aspectos, a TECH compilou neste Programa Avancgado de
llustragéo Profissional em Projetos de Narrativas Digitais as informagdes mais
completas e solidas deste campo, permitindo que o aluno especialize-se nesta
area. Trata-se de um programa multidisciplinar e dindmico que analisa as principais
caracteristicas da ilustracao aplicada a arte digital e a criagao de comics como meio
de expresséo, enfatizando também as complexidades da animacéo e seus futuros
paradigmas. Por Ultimo, apresentaremos ao aluno o Concept Art que permitira + Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo,
desenvolver um conhecimento profundo das principais ferramentas e estratégias fixo ou portatil, com conexdo & Internet
criativas para transformar ideias em imagens.

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

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

* LicGes teoricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

Seréo 600 horas de material tedrico e pratico, ao qual foram adicionados contetdos
complementares de alta qualidade: videos detalhados, imagens, resumos dindmicos,
exercicios de autoconhecimento, artigos de pesquisa e leituras complementares. Desta

forma, o aluno podera analisar os diferentes aspectos do plano de estudos de forma _ )
personalizada, realizando uma capacitagio adaptada aos diferentes niveis de exigéncia GfaQaS ao seu formato 100% online, vocé

dos alunos. poderd trabalhar no aprimoramento de
suas habilidades criativas na gestao de
projetos de narracdo digital”



Um programa perfeito para aprofundar-
se nos detalhes do Concept Art

e desenvolver um conhecimento
especializado das técnicas de escultura
profissionais no ambito digital”

A equipe de professores deste programa inclui profissionais da area, cuja experiéncia
de trabalho € somada nesta capacitagao, além de reconhecidos especialistas de
instituicOes e universidades de prestigio.

O 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 situacoes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas,
onde o profissional devera tentar resolver as diferentes situagées 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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Vocé trabalhara com as ferramentas mais
sofisticadas do ambiente profissional criativo
especializado na area da animacao.

Vocé gostaria de adquirir as habilidades de
um especialista em ilustragcdo e semiotica
para canais digitais? Escolha este programa
e avance em sua trajetoria profissional.
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Objetivos

Diante da atual demanda no mercado de trabalho por profissionais do setor criativo,

com dominio da ilustragéo e especializados em projetos de narrativa digital, a TECH -
desenvolveu este Programa Avancado com o objetivo de proporcionar ao aluno as
informacdes que lhe permitira especializar-se nesta area. Para isso, colocaremos
a disposicéo do aluno um conteudo solido e atualizado, assim como as melhores
e mais eficazes ferramentas académicas para ajuda-lo a superar suas proprias
metas em 6 meses.
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Através deste Programa Avancado, vocé
dominara as estratégias mais eficazes do
Concept Art, incluindo em seu perfil profissional
a capacidade de plasmar visualmente ideias
técnicas e criativas complexas”
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Objetivos gerais

+ Desenvolver um conhecimento especializado nas tendéncias atuais em design digital

+ Conhecer detalhadamente as ferramentas mais praticas e eficazes para
o desenvolvimento de projetos de narrativas digitais

+ Adaptar o perfil profissional do graduado a demanda atual do mercado de trabalho

Vocé deseja aprimorar suas habilidades em
ilustracdo profissional voltada aos comics?
Matricule-se neste programa e torne-se um
super cartunista com a TECH"




Objetivos especificos

Mddulo 1. Narrativa Digital aplicada a llustragao
+ Conhecer as narrativas digitais para sua aplicagao no campo da ilustragao
* |dentificar a cibercultura como parte fundamental da arte digital

* Administrar a narrativa da semiética como um método de expressdo
em seu proprio desenho

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

+ Aperfeicoar a técnica visual das narrativas graficas e valorizar o Storytelling aplicado
a elaboracao de um personagem

Mddulo 2. llustragao Profissional focada em Comics
* Interpretar o comics como um meio de expressao para muitos ilustradores

+ Conhecer as diferentes estéticas no desenvolvimento visual de um comic

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

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

* Compreender os motivos visuais do manga e do anime e sua construcéo

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 3. llustragao e Animagao
* Aplicar os recursos de animacéao através da ilustragao digital

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

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

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

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

Modulo 4. 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 texturizagao e coloragao 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 direcdo de arte
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Estrutura e conteu

A concorréncia € muito ampla em termos da oferta académica atualmente
disponivel no mercado de qualificacdes que permita ao profissional especializar-

se na area de narrativas digitais. No entanto, nenhum programa se aproxima do
material proporcionado pela TECH. Isto porque esta universidade inclui em todos

0s seus programas de formagado ndo somente o melhor contetdo tedrico, mas
também oferece estudos de casos praticos através dos quais os graduados poderéao
aprimorar suas habilidades. Também é selecionado uma variedade de materiais
complementares de alta qualidade, o que permitira ao aluno aprofundar-se de forma
personalizada nos conceitos mais importantes para o seu desempenho profissional.
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Com a metodologia pedagogica utilizada
pela TECH, vocé vivenciara um processo de
aprendizagem natural e progressivo, sem
precisar investir horas adicionais no estudo”
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Médulo 1. Narrativa Digital aplicada a llustragao 1.7. O poder do Storytelling

1.1. Como transferir a narrativa digital para a ilustragao? 17 Aproveitar o Storytelling
1.7.2.  Gestéo do discurso
1.7.3.  Agbes complementares

1.7.4.  Aplicagao de matizes

1.1.1.  Anarrativa digital
1.1.2.  Aarte de contar histérias

1.1.3. Recursos disponiveis o o ) B
1.8.  Principais tendéncias em ilustragéo

1.2, Acibercultura e a arte digital i
1.8.1. Artistas de sucesso

1.2.1. Acibercultura do novo século ) o o
1.8.2.  Estilos visuais que fizeram histéria

1.8.3.  Copiar ou definir seu préprio estilo?
1.8.4. A demanda do cliente potencial

1.2.2.  Acultura aplicada a tecnologia
1.2.3. llustradores de sucesso no ambiente digital

1.3.  Ailustragdo narrativa o ] ) )
1.9.  Técnicas narrativas para aprimoramento visual

1.9.1.  Anarrativa visual

1.3.1.  Contar uma historia
1.3.2.  Roteiro e refinamento
1.3.3.  Acontinuidade
1.3.4.  Outros elementos narrativos
1.4. llustragéo e semidtica
1.41. Asemiologia no campo da ilustragao

1.9.2.  Harmonia e contraste
1.9.3.  Conectividade com a historia
19.4. Alegorias visuais
1.10. Identidade visual narrativa de um personagem
1.10.1. Aidentificagdo de um personagem
1.10.2. Comportamento e gestos
1.10.3. Aautobiografia
1.10.4. Discurso grafico e suporte de projegdo

1.42.  Asimbologia como recurso
1.4.3. Asintaxe daimagem
1.5.  Gréficos que falam por si
1.5.1.  Eliminar o texto
1.5.3.  Desenhar com um discurso em mente
1.5.4. 0 desenho infantil como paradigma
1.6.  Anarrativa digital como um recurso didatico

2.1. 0 comic como meio de expresséo
2.1.1. 0 comic como midia para comunicagao grafica
2.1.2. O design dos comics visuais
2.1.3.  Areproducdo de cores nos comics

1.6.1.  Desenvolvimento de narrativas
1.6.2. 0 ambiente de hipertexto

) L 2.2. Técnicas e evolugdo do comics
1.6.3. 0 ambiente multimidia

2.2.1.  Oinicio dos comics

2.2.2.  Evolucéo gréfica

2.2.3.  Os motivos narrativos

2.2.4.  Arepresentagdo de elementos



2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Pensamento formal

2.3.1.  Aestrutura de um comic

2.3.2.  Anarragao da histéria

2.3.3. O desenho dos personagens
2.3.4.  Odesenho dos cenarios

2.3.5.  Odiscurso das cenas

0 género de super-heroi

2.471. O comics de super-heroi

2.42. 0 caso da Marvel Comics

2.4.3. 0OcasodaDC Comics

244 Design visual

0 género fantastico e de aventuras

2.5.1. 0O género de fantasia

2.5.2.  Odesign de personagens fantasticos
2.5.3.  Recursos e referéncias visuais
0 comic na Asia

2.6.1.  Principios visuais da ilustracdo na Asia
2.6.2. O design da caligrafia no Oriente
2.6.3.  Anarrativa visual dos comics
2.6.4. 0O design grafico oriental
Desenvolvimento técnico do manga
2.71.  Odesign do Manga

2.7.2.  Aspectos formais e estrutura
2.7.3.  Storytelling e roteiro grafico

A relagao entre 0 Manga e o anime

2.81.  Aanimagao no Japao

2.8.2.  Caracteristicas do anime

2.8.3. O processo do design do anime
2.8.4. Técnicas visuais no anime

2.9.

2.10.
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0 comic em midias digitais

2.9.1. Ocomic através da televisdo
29.2.  Animagéo de um comic

2.9.3.  Equilibrio de cores e codigos visuais
2.9.4.  Estrutura gréfica e formatos
Projeto: design de um comic personalizado
2.10.1. Definigdo dos objetivos

2.10.2. Ahistéria a ser desenvolvida
2.10.3. Os personagens e intérpretes
2.10.4. Design de cenarios

2.10.5. Formatos

Médulo 3. llustracéo e Animagao

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

A animagao como meio ilustrativo

3.1.1.  Desenhar para animar

3.1.2. Primeiros esbogos

3.1.3.  Abordagens e artes finais

3.1.4.  llustragdo com movimento

A sofisticagéo da animagao

3.2.1.  Atecnologia no campo da animagao
3.2.2.  Principais para animar elementos

3.2.3.  Novos métodos e técnicas

Paradigmas de sucesso na animagao

3.3.1.  Oreconhecimento do sucesso

3.3.2.  Os melhores estudios de animagao

3.3.3.  Tendéncias visuais

3.3.4. Curtas e longas metragens

Tecnologia atual em animagao

3.4.1. O que precisamos para animar uma ilustragao?
3.4.2.  Software disponivel para animar

3.4.3. Darvida aum personagem e a um cenario
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3.5, Conceitualizagao de uma historia animada
3.5.1. O conceito grafico
3.5.2.  Oroteiro e o Storyboard
3.5.3.  Amodelagem das formas
3.5.4.  Desenvolvimento técnico
3.6. llustragao aplicada a uma campanha publicitaria
3.6.1.  llustragéo publicitaria
3.6.2. Referéncias
3.6.3. O que vocé quer contar?
3.6.4. Transferir ideias para midias digitais
3.7. Sintese grafica
3.7.1. Menos é mais
3.7.2. llustrando com sutileza
3.7.3. A geometria na ilustragao
3.8.  Design de uma histdria de animagao em 2D
3.8.1.  Adilustragdoem 2D
3.8.2.  Considerages técnicas na animagao em 2D
3.8.3.  Contar historias em 2D
3.8.4.  Oscendriosem 2D
3.9.  Design de uma historia de animagao em 3D
3.9.1.  Adilustragdoem 3D
3.9.2. Consideragbes técnicas na animagao em 3D
3.9.3.  Ovolume e a modelagem
3.9.4. A perspectiva na animagéo 3D
3.10. Aarte de simular o 3D com 0 2D
3.10.1. Percepgdo visual na animagao
3.10.2. Astexturas na animagao
3.10.3. Aluzeovolume
3.10.4. Referéncias visuais

Mddulo 4. Arte Conceitual

4.1,

4.2.

43.

4.4.

4.5.

4.6.

0 que é Concept Art?

4.1.1.  Definigéo e utilizagdo do conceito

4.1.2.  Aplicagéo da Concept Art as novas midias
4.1.3.  Desenvolvimento digital do Concept Art
Cores e composicéo digital

421, Apintura digital

4.2.2. Asbibliotecas e as paletas de cores

4.2.3.  Acoloragao digital

424,  Aplicagéo de texturas

Técnicas escultoricas tradicionais

4.31.  Ailustragao introduzida na escultura
4.32. Técnicas de modelagem de esculturas
4.3.3. Texturas e volume

4.3.4. Projeto de escultura

Pintura e texturizagao 3D

4.47.  Apintura no design 3D

4.42.  Texturas naturais e artificiais em 3D

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

4.5.2.  Software a ser utilizado

4.53. Suporte técnico

454, Ferramentas utilizadas

Definicao de objetos e cendrios

4.6.1. 0O cendrio de uma ilustragéo

4.6.2. 0O design de cendrios em projegdo isométrica
4.6.3. Os objetos complementares

4.6.4. Adecoragao do ambiente
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4.7.  Linguagem cinematografica
47.1.  Ocinema de animagao
4.7.2.  Recursos graficos visuais
4.7.3.  Graficos em movimento
47.4.  Imagem real vs. Animacao computadorizada
4.8. Retoque e reflnamento estético
4.8.1.  Erros mais comuns no design 3D
4.8.2.  Oferecer maior realismo
4.8.3. Especificagdes técnicas
49.  Simulagao de um projeto 3D
4.9.1. Design volumétrico
49.2. (0Oespago e o movimento
49.3. Aestética visual dos elementos
4.9.4.  Os Ultimos retoques
4.10. Gestéo artistica de um projeto
4.10.1. Funcgdes da diregao artistica
4.10.2. Analise do produto
4.10.3. Consideragoes técnicas
4.10.4. Avaliagao do projeto

O futuro da ilustracéo esta na area
digital. Vocé esta avancando em
dire¢do ao progresso?”
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Metodologia

Esta capacitagdo oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia €
desenvolvida através de um modelo 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
publicacdes 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
atraves de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que tem provado sua enorme
eficacia, especialmente em disciplinas

qu 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.
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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, sendo este um passo decisivo para alcancar o sucesso. O método
do caso, técnica que constitui as bases deste conteldo, garante que a realidade
econdmica, social e profissional mais atual seja seguida.

Nosso programa prepara vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos e
alcancar o sucesso em sua carreira’

0 método do caso foi o sistema de aprendizagem mais utilizado nas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os alunos de Direito
pudessem aprender a lei ndo apenas com base no conteudo tedrico, 0 método do
caso consistia em apresentar situagdes reais realmente complexas para que eles
tomassem decisoes e fizessem juizos de valor fundamentados sobre como resolvé-

0 aluno aprendera’, através de atividades las. Em 1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.
de co/aboragéo € Casos reals, Como Em uma determinada situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
resolver s/tuagées Comp/exas em pergunta que nos deparamos no método de caso, um método de aprendizagem
ambientes empresariais reais orientado a agao. Ao longo do programa, os alunos irao se deparar com diversos

casos reais. Terdo que integrar todos 0s seus conhecimentos, pesquisar, argumentar
e defender suas ideias e decisdes.
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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 alcancamos 0s
melhores resultados de
aprendizagem entre todas as
universidades online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,

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

Nossa universidade € a Unica com licenga para usar este método de
sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os niveis de satisfacao
geral de nossos alunos (qualidade de ensino, qualidade dos materiais,
estrutura dos curso, objetivos, entre outros) com relagdo aos
indicadores da melhor universidade online.
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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 650.000 graduados universitarios com um sucesso sem precedentes em areas
téo diversas como bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, habilidades
gerenciais, ciéncias do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia

ou mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um grupo de alunos universitarios de alto perfil socioecondmico e
uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning lhe permitira aprender com menos esfor¢o e
mais desempenho, fazendo com que vocé se envolva mais
no seu curso, desenvolvendo seu espirito critico e sua
capacidade de defender argumentos e contrastar opinioes,
OU Seja, Uma equacao de sucesso

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos nao
somente como organizar informacdes, ideias, imagens e memadrias, 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 do nosso programa de estudos estao ligados ao contexto
onde o participante desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa de estudos, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para vocé:

Material de estudo

>

Todo o conteudo didatico foi elaborado especificamente para o programa de estudos
pelos especialistas que irdo ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico
seja realmente especifico e concreto.

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 colocamos 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 aptidoes 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 sua capacitagao.
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Case studies

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especificamente para esta capacitagdo. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas no 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, a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educacional exclusivo de apresentacéo de contetido 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 avaliagéo e autoavaliagao, para que
VOCE possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Programa Avancado de llustragéo Profissional em Projetos de Narrativas Digitais
garante, além da capacitacdo mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo
de Programa Avancado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado | 27 tec'.

Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba o seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de llustragao Profissional em Projetos de Narrativas
Digitais conta com o contelido mais completo e atualizado do mercado.

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

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

Titulo: Programa Avangado de llustragao Profissional em Projetos
de Narrativas Digitais

N.° de Horas Oficiais: 600h

[]
t e C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. _. . . , com documento de identidade n® _______ N
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de
llustragdo Profissional em Projetos de Narrativas Digitais
Este é uma capacitagdo prépria desta Universidade, com duragdo de 500 horas, com data de inicio

dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

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

de Narrativas Digitais

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

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

» Hordrio: no seu proéprio ritmo

» Provas: online



de Narrativas Digitais

Programa Avangado /
lustracao Profissional em Projetos
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