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Apresentacao

O Programa Avancado de Imagem Grafica € uma capacitagéo elaborada especificamente
para profissionais de design grafico, proporcionando conhecimentos significativos no
desenvolvimento desta atividade especifica. Para isso, proporcionamos a possibilidade
de adquirir as habilidades de um profissional qualificado, através de uma capacitagao
gue garantird seu crescimento e um equilibrio entre o trabalho e a vida pessoal. Uma
oportunidade Unica tanto para o seu desenvolvimento como para a difusao do seu trabalho.
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@ @ Um programa de estudos de alta intensidade

que lhe capacitara para desenvolver
uma Imagem Grafica com a exceléncia
dos melhores profissionais da area"
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Este Programa Avangado de Imagem Grafica foi estruturado para oferecer um processo
atrativo, interativo e, sobretudo, altamente eficaz em todos os aspectos relacionados ao
tema. Para isso, é oferecido um plano de crescimento claro e continuo que, além disso,
€ 100% compativel com outras atividades.

Através de uma metodologia exclusiva, este Programa Avangado permitira que o aluno
conhega todas as formas de trabalho que o profissional da area precisa para manter-se na
vanguarda, conhecendo também a evolugao da comunicagdo multimidia e especificamente
o trabalho em Imagem Gréfica.

Portanto, esta capacitacdo abordara os aspectos que um designer precisara conhecer
a fim de planejar, desenvolver e finalizar uma Imagem Grafica completa. Uma jornada
académica que ampliara as competéncias do aluno, visando ajuda-lo a superar

os desafios de um profissional de alto nivel.

O Programa Avancado de Imagem Gréfica é apresentado como uma opgao viavel
para um profissional que decida trabalhar de forma independente, podendo também fazer
parte de qualquer organizagao ou empresa. Um método inovador para o desenvolvimento
profissional, com informacoes especificas que colocaremos a sua disposicao

nesta capacitagao.

Este Programa Avangado de Imagem Gréfica conta com o contelido mais completo
e atualizado do mercado. As principais caracteristicas do programa sao:

+ Desenvolvimento de inimeros estudos de caso apresentados por especialistas

+ Conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico

+ Novidades e avancos nesta area

* Exercicios praticos onde € realizado o processo de autoavaliagao para melhorar a aprendizagem
+ Metodologias inovadoras e altamente eficientes

* LicGes teoricas, perguntas a especialistas, foruns de discussdo sobre questdes
controversas e trabalhos individuais de reflexao

+ Acesso a todo o contetido desde qualquer dispositivo, fixo ou portatil, com conexdo a internet

Este programa lhe permitira aprimorar
suas competéncias e atualizar seus
conhecimentos em Imagem Grafica"
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Uma aprendizagem facil e intensiva
. . ue lhe proporcionara todas as
Todos o0s conhecimentos necessarios d prop .
desi ” B i ferramentas necessarias para atuar
para o designer grafico estardo compilados nesta area, através de um Programa

neste Programa Avangado, otimizando Avancado especifico e prético.
seu esforco com 0s melhores resultados”

Uma capacitacdo destinada a que vocé
possa implementar 0s conhecimentos
adquiridos quase imediatamente em
Sua pratica diaria.

O desenvolvimento deste programa esta orientado a pratica do aprendizado tedrico
proposto. Através dos sistemas de ensino mais eficazes, métodos comprovados
e utilizados nas universidades mais prestigiadas do mundo, vocé podera adquirir
novos conhecimentos de uma maneira extremamente pratica. Desta forma, nos
comprometemos a transformar seus esforgos em competéncias reais e imediatas.

Nosso sistema online é outro ponto forte da nossa metodologia de capacitacéo.

Com uma plataforma interativa que se beneficia dos ultimos avangos tecnoldgicos,
lhe apresentamos as ferramentas digitais mais interativas. Desta forma, podemos

Ihe oferecer uma forma de aprendizagem totalmente adaptavel as suas necessidades,
para que vocé possa combinar perfeitamente esta capacitacdo com sua vida pessoal
ou profissional.
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Objetivos

O objetivo deste Programa Avangado de Imagem Grafica é proporcionar ao aluno
os conhecimentos e habilidades necessarias a pratica profissional nesta area, com
a garantia de aprender com os melhores profissionais baseando-se em praticas

e possibilitando a conclusao desta capacitagcdo com os conhecimentos essenciais
para o desempenho de suas atividades com total seguranga e competéncia.
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Nosso objetivo € simples: ajuda-lo a manter-se
atualizado, através deste Programa Avangado
totalmente compativel com suas atividades
profissionais e pessoais’
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Objetivos gerais

your own
+ Conhecer todos os aspectos da criagdo e desenvolvimento da Imagem Gréfica :
+ Descobrir a metodologia adequada para sua realizagao U‘. WebSIte

+ Aprender a controlar todos os processos de produgao internos e externos 0 E— .-
5 of templates and choose one

Uma oportunidade oferecida

aos profissionais que buscam
um programa intensivo e eficaz,
impulsionando significativamente
0 desempenho em sua profissao”




Objetivos especificos

Médulo 1. Imagem

+ Conhecer a importancia das imagens ao longo da historia e na atualidade, assim
como a diferenga entre imagens analdgicas e digitais

* Valorizar e respeitar o legado fotografico como uma contribuigao para a linguagem
da imagem contemporanea

+ Representar artisticamente (imagem) e tecnicamente (gréfico) objetos e ideias
* Conhecer de forma basica a ferramenta Adobe Photoshop
+ Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias

+ Dominar os recursos graficos-plasticos de representagao bidimensional

Médulo 2. Projetos de Imagem
* Explorar os sentimentos proprios através de imagens e diferentes técnicas criativas

* Ser capaz de um autoconhecimento, de compreender-se a si mesmo, desativando

a exploragdo visual e emocional a fim de alcangar progressivamente a auto-aceitacéo,

a autoconfianga e o desenvolvimento da livre expressao
+ Propor uma mudanga na valorizagao cultural do sujeito, compreendendo o impacto
do contexto na criagao da prépria identidade e dos demais

+ Adquirir a capacidade para utilizar as tecnologias da informagédo e comunicacéo (TIC)
em diferentes contextos E sob uma perspectiva critica, criativa e inovadora

+ Desenvolver a capacidade critica e de sensibilidade estética na captagéo, criagao
e utilizagdo da imagem
+ Desenvolver o equilibrio emocional e psicoldgico, estimulando o espirito criativo

e incentivando a liberdade individual sem repelir nenhum tipo de tema ou técnica
para conceder maior liberdade criativa

Objetivos | 11 tech

Médulo 3. Design de Novas Midias
+ Adaptar-se as mudangas e a evolugado tecnologica

+ Conhecer as ferramentas de Tl adequadas para o desenvolvimento e execugéo de projetos
de design

+ Solucionar problemas de design digital aplicando o critério de otimizagao
+ Compreender a importancia, as fungdes e o papel atual da diregéo de arte
+ Combinar as técnicas analogicas e digitais para obter melhores resultados graficos

+ Dominar a metodologia de pesquisa na geracéo de projetos, ideias e solugdes vidveis

Médulo 4. Fotografia Digital
+ Capturar, manipular e preparar texto e imagem para uso em diferentes midias

+ Conhecer as nogdes basicas da tecnologia fotografica e audiovisual

+ Conhecer a linguagem e os recursos expressivos da fotografia e do audiovisual
+ Conhecer obras fotogréficas e audiovisuais relevantes

+ Correlacionar linguagens formais e simbdlicos com funcionalidades especificas
+ Manipular os equipamentos bdsicos de iluminagdo e medigdo em fotografia

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

Este conteldo foi desenvolvido por uma equipe de profissionais conscientes da relevancia
de uma atualizada capacitagao para avangar com seguranca e competitividade dentro
desta area, exercendo a profissdo com excelentes resultados.
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Este Programa Avancado conta
com o conteudo mais completo
e atualizado do mercado”
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Maddulo 1. Imagem

1.1.  Aimagem ao longo da historia
1.1.1.  Breve historia da imagem
1.1.2.  Aimagem, a sociedade e a comunicagao
1.1.3.  Natureza de uma imagem
1.1.4. Referéncias Bibliograficas
1.2, Introdugdo a imagem
1.2.1.  Imagens analdgicas
1.2.2.  Imagens digitais
1.2.3. Fontes e criagéo de imagens
1.2.4.  Alimportancia da imagem no design
1.3.  Imagens
1.3.1.  Imagens vetoriais
1.3.2.  Bitmap
1.3.3.  Caracteristicas
1.3.4. Onde encontra-las?
1.4.  Imagem fotogréfica
1.4.1.  ConfiguragOes de cameras analdgicas e digitais
1.4.2. Profundidade do campo ou distancia hiperfocal
1.4.3.  Focodacamera
1.4.4. Distancia focal
1.5, Componentes da imagem digital
1.5.1.  Aimagem digital e sua importancia atualmente
1.5.2.  Resolugdo
1.5.3.  Dimensdes
1.5.4.  Profundidade de bits
1.6. Introdugdo ao Photoshop I: conceitos basicos
1.6.1.  Criar ou abrir imagens
1.6.2.  Alinterface do Photoshop
1.6.3. Ferramentas: zoom e panoramica
1.6.4.  Desfazer um comando
1.6.5.  Salvarimagens

1.7.  Introdugdo ao Photoshop II: redimensionamento

1.7.1.
1.7.2.
1.7.4.
1.7.5.

Mudanga do tamanho
Resolucéo

Corte e ajuste
Ampliar a tela

1.8. Camadas no Photoshop

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.

O que sdo as camadas?
Conceitos basicos
Redimensionar uma camada
Adicionar imagens a uma camada
Desbloquear uma camada

1.9.  Melhorar a qualidade de uma imagem no Photoshop

1.9.1.
1.9.2.
1.9.3.
1.9.4.
1.9.5.
1.9.6.
1.9.7.

Brilho e contraste
Intensidade da cor
Tonalidade e saturagéo
Camadas de ajuste
Niveis e curvas
Exposicao

Luzes e sombras

1.10. Retoque em Photoshop

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.

Ferramentas de reparagao

Buffer de clonagem

Pratica 1: retocar a qualidade de uma imagem
Pratica 2: corrigir uma imagem antiga

Maddulo 2. Projetos de Imagem

2.1.  Terapia de Arte

2.1.1.
212
2.1.3.
2.1.4.

O que ¢ a arteterapia?
Origens da arteterapia
Fungao e beneficios
Referéncias visuais



2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Estrutura e conteudo | 15

Auto-consciencializagéo

2.2.1.  Atividade I: Quem eu fui?

2.2.2.  Atividade IIl: Quem sou eu?

2.2.3.  Atividade Ill: eu comigo

224 Reflexdes

TransigOes de identidade

2.3.1.  Atividade: minha identidade transita

2.3.2. Referéncias

2.3.3.  Desenvolvimento da atividade

2.3.4.  Andlise de resultados

O corpo, lugar onde o sentido esta inscrito e reconstruido
2.4.1.  Apresentacdo: O corpo ideal?

2.42.  Os esteredtipos sociais, homens e mulheres
2.4.3.  Abordagem reflexiva: o corpo como um terreno significativo
2.4.4.  Atividade: representacao do ideal corporal social e pessoal
245 Conclusoes

A imagem abstrata

2.51.  Aimagem representativa

2.52.  Aimagem abstrata

2.5.3.  Aimagem simbolica

2.54. Atividade: rota da abstragao

Imagens identificaveis |: as texturas

2.6.1.  Arte haptica: do visual ao tatil

2.6.2.  Aimportancia das texturas

2.6.3. Texturas tateis

2.6.4.  Texturas opticas

2.6.5. Texturas ficticias

2.6.6. Texturas organicas e geométricas

Imagens identificaveis II: projeto de texturas

2.7.1.  Atividade: histéria infantil com texturas
2.7.2.  Tematica, cores e materiais

2.7.3.  Organizagdo

2.7.4. Referéncias visuais

tecn
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2.8.

2.9.

2.10.

A experiéncia da cor

2.8.1.
2.8.2.
2.8.3.
2.8.4.

0 uso da cor. Mandalas

Artistas de referéncia

Atividade: Instalag@o experimental com cores
Andlise e conclusdes

Experimentando a imagem digital

29.1.
29.2.
2.93.
29.4.
2.95.

Apresentagao da atividade
Busca de imagens de referéncia
Processo de esboco

Tinta e coloragdo no Photoshop
Retoques finais e apresentagao

Além da imagem: metadados

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.

Design digital e metadados
Incorporagao de metadados
Estruturas metainformativas
Referéncias

Mddulo 3. Design de Novas Midias

3.1

3.2.

3.3.

A Diregéo de Arte

3.1.1.  Oqueéadiregao de arte?

3.1.2.  Fungbes

3.1.3.  Odiretor de arte em seu trabalho didrio
3.1.4. Referéncias

Projeto de aquarela digital

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

A aquarela como tendéncia atual
Explicagdo do projeto
Referéncias visuais

Busca de referéncias

Ferramentas de cores no Photoshop

3.3.1.
332
3.3.3.
3.3.4.

Quais ferramentas de cores temos a nossa disposigao?
O pincel digital, como utiliza-lo?

Texturas de aquarela: processo analogico

Texturas de aquarela: processo digital

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Processo criativo e de esbogo

3.4.1. Realizagdo de Moodboard

3.4.2.  Criar a composicao

3.43. Desenhando a composicéo

3.4.4.  Finalizando os detalhes do esbogo
Processo de cores

3.51. Cordebase

3.5.2.  Colorindo elementos secundarios
3.5.3.  Sombreados

3.54.  Finalizando os detalhes

Texturas, filtros e exportagdo do projeto
3.6.1.  Aplicagao de texturas

3.6.2.  Aplicagéo de filtros e efeitos
3.6.3.  Exportacdo eficiente

3.6.4. Apresentagao e analise do projeto

O viral e a publicidade

3.7.1.  Marketing viral

3.7.2.  Marketing de Influencers

3.7.3.  Referéncias

3.7.4. Prética: busca de referéncias e argumentacgao

Criagdo da realidade aumentada

3.8.1. Testes de aplicagdes

3.8.2.  Projeto: crie seu préprio filtro de realidade aumentada
3.8.3. 0 que sdo filtros no Instagram?
3.8.4. Moodboard do projeto
Desenvolvimento do projeto

3.9.1.  Materiais necessarios

3.9.2.  Esbogos

3.9.3.  Adicionando cores

3.9.4. Digitalizagao

Spark AR

3.10.1. Interface

3.10.2. Elementos da interface |
3.10.3. Elementos da interface |l
3.10.4. Exportar e publicar o filtro



Médulo 4. Fotografia Digital

4.1,

4.2.

43.

4.4.

4.5.

4.6.

Introdugdo ao meio fotografico contemporaneo
4.1.1. Origens da fotografia: a cGmera obscura
4.1.2.  Afixaga@o daimagem. Marcos: o daguerre6tipo e o caldtipo
4.1.3.  Acamera pinhole

4.1.4.  Afotografia instantanea. Kodak e a popularizagao do meio
Principios da fotografia digital

4.2.1.  Street Photography: a fotografia como um espelho social
4.2.2.  Fundamentos da imagem digital

423, JPGeRAW

424, Laboratorio digital

Conceitos, equipamentos e técnicas fotograficas
4.3.1. Acamera: angulo visual e lentes

4.3.2.  Medidor de exposigao. Ajuste de exposi¢ao
4.3.3. Elementos de controle de imagem

4.3.4.  Pratica I: Controlando a camera

lluminagao

4.4.1.  Aluz natural e sua importancia

4.4.2.  Propriedades da luz

4.43.  Aluz continua e a luz de modelagem

4.4.4.  Esquemas de iluminagéo

445 Acessorios para manipular a luz

4.46. Osfundos. Ferramentas comerciais

Flash

4.57.  Principais fungoes de um flash

4.52.  Tipos de flash

4.53. Flash de tocha

4.54.  Vantagens e desvantagens

Fotografia com camera profissional

4.6.1. Fotografia Lifestyle. Em busca de cantos
4.6.2. Praticall: jogos de luzes

4.6.3. Pratica lll: espagos negativos

4.6.4.  Pratica IV: capturar a emogao

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Estrutura e contetudo | 17

Fotografia movel: introdugéo

4.7.1.
4.7.2.
4.7.3.
4.7.4.

Nossa camera de bolso e outros materiais
Conseguir a melhor qualidade

Trugues de composigao

Criando o0 ambiente

Fotografia movel: projeto

4.8.1.
4.8.2.
4.8.3.
4.8.4.

Os flatlay

Fotografia de interiores

Ideias criativas: Por onde comegar?
Pratica VI: primeiras fotografias

Fotografia movel: edigao

4.9.1.
49.2.
493.
4.9.4.

Edicéo de fotos com Snapseed
Edigdo de fotos com VSCO
Edicao de fotos com Instagram
Edicao de fotos com VSCO

0O projeto fotogréfico criativo

4.10.1.
4.10.2.
4.10.3.
4.10.4.

Autores de referéncia na criagéo fotografica contemporanea
O portfélio fotografico

Referéncias visuais do portfolio

Construa seu portfélio de resultados

tecn

Aproveite a oportunidade de aprender
sobre 0s ultimos avangos nesta area
e aplica-los a sua pratica profissional”
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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

i

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 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

O Programa Avangado de Imagem Gréfica garante, além da capacitagdo mais
rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avancado emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado | 27 tecC’.

Conclua este programa de estudos
COM SUCESSO e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Imagem Grafica conta com o conteldo 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 qualificagéo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Imagem Grafica

N.° de Horas Oficiais: 600 h.

*Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciaré a obtengdo do mesmo a um custo adicional.

[]
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. ____ . _____,com documento de identidade n°® __ _
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO

em
Imagem Gréfica
Este é uma capacitagao propria desta Universidade, com duragéo de 600 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 Educagao 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.
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Programa Avancado
Imagem Grafica

» Modalidade: online

» Duracao: 6 meses

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

» Hordrio: no seu proéprio ritmo

» Provas: online
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