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Apresentac¢ao do programa

Em um ambiente digital em constante transformacéo, o Design Multimidia consolidou-
se como uma disciplina fundamental em setores como publicidade, entretenimento e
educagdo. De acordo com a UNESCO, mais de 90% dos conteudos que consumimos
hoje em dia séo mediados por componentes visuais e interativos, o que exige
profissionais altamente qualificados para enfrentar esses desafios. A evolugéo da
tecnologia e o surgimento das plataformas digitais multiplicaram a demanda por
especialistas capazes de unir criatividade, design e funcionalidade. Nesse sentido, a
TECH apresenta um curso inovador e 100% online que responde as exigéncias atuais
do mercado e permite ao aluno se preparar com as ferramentas mais avancadas na
area do Design Multimidia.
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Gracas a este Mestrado totalmente
o 2 ge o online, vocé dominara as técnicas mais
| modernas de Design Multimidia para
of e O criar conteudos digitais impactantes”
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Em uma sociedade marcada pela experiéncia digital, o Design Multimidia tornou-se
uma pega essencial para conectar marcas, produtos e servigos com seus publicos.
A constante evolugdo das interfaces, o crescimento das plataformas digitais e a
necessidade de criar conteldos visuais e interativos impactantes tornaram esta area
uma das mais procuradas no ambito tecnologico.

Neste contexto, a TECH apresenta um exclusivo Mestrado em Design Multimidia. Este
programa combina uma solida base tedrica com uma orientagao pratica centrada nas
tendéncias mais atuais do ambiente digital. Através do seu conteudo especializado,
permite adquirir competéncias em design de interfaces, animagao digital, modelagem
3D, edi¢do de video e criagdo de ambientes interativos. Dominar essas habilidades
nao sé amplia o campo de atuacgao profissional, mas também abre oportunidades
para acessar projetos inovadores, liderar desenvolvimentos visuais ou colaborar

com equipes multidisciplinares em ambientes altamente criativos e tecnolégicos.
Além disso, posiciona o aluno com uma vantagem competitiva em relagcdo aos perfis
tradicionais do design.

Por ser um curso 100% online, oferece uma experiéncia flexivel que se adapta as
exigéncias dos profissionais do setor tecnoldgico. A possibilidade de acessar os
conteldos a qualquer momento e de qualquer lugar permite conciliar os estudos
com outras responsabilidades sem perder a qualidade académica. Esta modalidade
potencia a autonomia, promove a aprendizagem ativa e permite avancar a um ritmo
personalizado, integrando o conhecimento de forma mais eficaz e pratica.

A TECH aposta em uma metodologia inovadora, apoiada por recursos digitais de
ultima geragao. Isso transforma a experiéncia académica em um processo dinamico,
atualizado e alinhado com as necessidades reais do ambiente digital e do mercado de
trabalho atual.

Este Mestrado em Design Multimidia conta com o conteudo mais completo e
atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em
Tecnologia Multimidia

*

O conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacgdes cientificas e
praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissao

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagéo € realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Sua énfase especial em metodologias inovadoras em Tecnologia Multimidia

*

Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos e
trabalhos de reflexdo individual

*

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

Vocé criara graficos em movimento
e animacdes de alta qualidade

para divulgacdo em plataformas
como redes sociais”



\VVocé promovera a inovagao na
narrativa visual digital combinando
interatividade, som e movimento
com critérios técnicos solidos”

Seu corpo docente inclui profissionais da drea de Design Multimidia, que trazem para
este programa a experiéncia de seu trabalho, além de especialistas reconhecidos de
empresas de referéncia e universidades de prestigio.

0 conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara um estudo imersivo e programado para capacitar em
situacdes reais.

Este programa se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas, através
da qual o aluno devera resolver as diferentes situages de pratica profissional que
surgirem ao longo do programa. Para isso, o profissional contara com a ajuda de
um inovador sistema de video interativo, realizado por especialistas reconhecidos
nesta area.
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Aperfeicoe seu dominio da cor e da
tipografia, dois elementos fundamentais na
Ccomposicao visual, para criar designs mais
atraentes, equilibrados e comunicativos.

O sistema Relearning da TECH permitira

que o aluno aprenda com menos esforgo e
mais rendimento, envolvendo-se mais na sua
especializacdo como Designer Multimidia.
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Por que estudar na TECH?

A TECH ¢é a maior universidade digital do mundo. Com um impressionante catalogo
de mais de 14.000 programas universitarios, disponiveis em 11 idiomas, a TECH se
posiciona como lider em empregabilidade, com uma taxa de insergéo profissional
de 99%. Além disso, conta com um vasto corpo docente formado por mais de 6.000
professores de prestigio internacional.
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Estude na maior universidade digital
do mundo e garanta seu Sucesso
profissional. O futuro comega na TECH"
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A melhor universidade online do mundo de acordo com a FORBES

A conceituada revista Forbes, especializada em negécios e
finangas, destacou a TECH como «a melhor universidade online
do mundo». Foi o que afirmou recentemente em um artigo de sua
edigdo digital, no qual faz referéncia a historia de sucesso dessa
instituigao, «gragas a oferta académica que oferece, a selegao

de seu corpo docente e a um método de aprendizagem inovador
destinado a formar os profissionais do futuro».

A melhor equipe de professores top internacional

A equipe de professores da TECH é composta por

mais de 6.000 profissionais de renome internacional.
Professores, pesquisadores e executivos seniores de
multinacionais, incluindo Isaiah Covington, técnico de
desempenho do Boston Celtics; Magda Romanska,
pesquisadora principal do Harvard MetalLAB; Ignacio
Wistumba, presidente do departamento de patologia
molecular translacional do MD Anderson Cancer Center; e
D.W. Pine, diretor de criagéo da revista TIME, entre outros.

A TECH é a maior universidade digital do mundo.
Somos a maior instituigdo educacional, com o melhor
e mais amplo catalogo educacional digital, 100%
online, abrangendo a grande maioria das areas do
conhecimento. Oferecemos o maior nimero de cursos
préprios, pés-graduagdes e graduagdes oficiais do
mundo. No total, sdo mais de 14.000 programas
universitarios em onze idiomas diferentes, o que nos

Plano

de estudos
mais completo

Forbes

Melhor universidade
online do mundo

A TECH oferece os planos de estudos mais
completos do cenario universitario, com programas
que abrangem conceitos fundamentais e, ao mesmo
tempo, os principais avangos cientificos em suas
areas especificas. Além disso, esses programas
séo continuamente atualizados para garantir aos
alunos a vanguarda académica e as habilidades
profissionais mais procuradas. Dessa forma, os
programas da universidade proporcionam aos seus
alunos uma vantagem significativa para impulsionar
suas carreiras rumo ao sucesso.

Equipe de professores

torna a maior instituigdo de ensino do mundo.

N°.1
Mundial

A maior universidade
online do mundo

o

A metodologia
mais eficaz

Um método de aprendizado tnico

A TECH é a primeira universidade a utilizar o Relearning

em todos os seus cursos. E a melhor metodologia de
aprendizagem online, credenciada com certificagdes
internacionais de qualidade de ensino, fornecidas por
agéncias educacionais de prestigio. Além disso, esse modelo
académico disruptivo é complementado pelo “Método do
Caso’, configurando assim uma estratégia unica de ensino
online. Também sao implementados recursos didaticos
inovadores, incluindo videos detalhados, infograficos e
resumos interativos.



A universidade online oficial da NBA

A TECH é a Universidade Online Oficial da NBA. Por meio de
um acordo com a maior liga de basquete do mundo, oferece
aos seus alunos programas universitarios exclusivos, além
de uma grande variedade de recursos educacionais voltados
para o negoécio da liga e outras areas da industria esportiva.
Cada programa tem um plano de estudos unico e conta
com palestrantes convidados excepcionais: profissionais
com trajetorias esportivas destacadas que compartilham
suas experiéncias sobre os temas mais relevantes.

\

Universidade
online oficial
da NBA

G

Google Partner

PREMIER 2025
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Lideres em empregabilidade

A TECH se consolidou como a universidade lider em
empregabilidade. 99% dos seus alunos conseguem um
emprego na area que estudaram em até um ano apos

a concluséo de qualquer programa da universidade. Um
numero semelhante obtém uma melhoria imediata em sua
carreira. Isso € possivel gragas a uma metodologia de ensino
baseada na aquisi¢cao de competéncias praticas, essenciais
para o desenvolvimento profissional.

4.9,

* global score

Google Partner Premier

A gigante da tecnologia Google concedeu a TECH o selo
Google Partner Premier. Esse reconhecimento, disponivel
apenas para 3% das empresas no mundo, destaca a
experiéncia eficaz, flexivel e adaptada que a universidade
oferece aos seus alunos. O reconhecimento nao apenas
credencia o0 maximo rigor, desempenho e investimento
nas infraestruturas digitais da TECH, mas também coloca
essa universidade como uma das empresas de tecnologia
mais avangadas do mundo. internacional.

99%

Garantia de maxima
empregabilidade

A Universidade mais bem avaliada por seus alunos

O site de avaliagdo Global score posicionou a TECH
como a universidade mais bem avaliada do mundo por
seus alunos. Esse portal de avaliagdes, 0 mais confidvel
e prestigiado, pois verifica e valida a autenticidade

de cada opinido publicada, concedeu a TECH a sua
classificagdo mais alta, 4,9 de 5, com base em mais de
1000 avaliagoes recebidas. Esses numeros colocam

a TECH como referéncia absoluta de universidade



03
Plano de estudos

O Design Multimidia consolidou-se como um pilar fundamental no desenvolvimento
de ambientes digitais inovadores e altamente interativos. Por isso, este plano de
estudos foi concebido para oferecer uma abordagem integral que vai desde a concegao V"
até a producao de projetos digitais avancados. Através de conteudos atualizados e P ar
metodologias dinamicas, permite desenvolver competéncias-chave que impulsionam a
projecao profissional e facilitam a adaptagéo a um mercado em constante evolugao.




Plano de estudos | 13 tec/a

Vocé criara experiéncias
interativas aplicando conceitos
de usabilidade, escalabilidade e
Design centrado no usuario”
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Modulo 1. Cultura audiovisual

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Pds-modernidade no campo audiovisual

1.1.1. 0 que é pos-modernismo?

1.1.2. Acultura de massa na era pés-moderna
1.1.3.  Airrupgao dos discursos argumentativos
1.1.4.  Acultura do simulacro

Semidtica: simbolos na cultura audiovisual

1.21. 0 que é semiotica?

1.2.2.  Semidtica ou semiologia?

1.2.3.  Cddigos semidticos

1.2.4.  Os motivos visuais

Aprendendo a olhar

1.3.1.  Imagem e contexto

1.3.2.  Avisdo etnografica

1.3.3.  Afotografia como uma encruzilhada de olhares
1.3.4.  Antropologia visual

Composicao da imagem

1.4.1. Observagdes

1.4.2. 0 equilibrio dinamico

1.4.3. Peso e diregéo visual

1.44. Regras basicas

A estética no audiovisual

1.51. 0queéaestética?
1.5.2. Categorias estéticas
1.5.3. 0 grotesco e 0 abjeto
1.54. 0Okitscheocamp

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Novas e renovadas formas do audiovisual

1.6.1.  Videoarte viral

1.6.2. 0 Big data como pratica artistica
1.6.3. 0 video mapping

1.64. OsVjs

Intertextualidade como estratégia criativa

1.7.1. 0 que ¢ intertextualidade?

1.7.2.  Aindicagao

1.7.3. Ailuséo

1.7.4. Onplagio

1.7.5.  Aapropriagéo

1.7.6.  Aautorreferencialidade

1.7.7.  Aparodia

O didlogo das artes

1.8.1.  Aintermediagao

1.8.2.  Artes hibridas

1.8.3.  Classicismo e a separagao das artes
1.8.4.  Oromantismo e a unido definitiva das artes
1.8.5. Arte total das vanguardas

1.8.6. Narrativas transmidiaticas

O novo cinema

1.9.1.  Arelagdo entre filme, cultura e histéria
1.9.2. Uma evolugdo tecnolégica (im)previsivel
1.9.3. 0 cinema esta morto!

1.9.4. 0O cinema expandido

0 auge do documentadrio
1.10.1. O documentdrio
1.10.2. Estratégias da objetividade
1.10.3.
1.10.4.

0 auge do falso documentario
0O found footage



Modulo 2. Introducao as cores

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Cor, principios e propriedades

2.1.1.  Introdugéo as cores

2.1.2.  Luz e cor: sinestesia cromatica

2.1.3.  Atributos de cor

2.1.4.  Pigmentos e corantes

As cores no circulo cromatico

2.2.1.  Ocirculo cromatico

2.2.2.  Cores frias e quentes

2.2.3.  Cores primarias e derivados

2.2.4.  Relagdes de cor: harmonia e contraste
Psicologia das cores

2.3.1.  Construgao do significado de uma cor

2.3.2.  Acargaemocional

2.3.3.  Valor denotativo e conotativo

2.3.4.  Marketing emocional O peso da cor

Teoria da cor

2.4.7.  Uma teoria cientifica Isaac Newton

2.472.  Ateoria das cores de Goethe

2.4.3.  Juntando-se a teoria da cor de Goethe

2.4.4.  Psicologia das cores de acordo com Eva Heller
Insistindo na classificagéo por cores

2.51. 0O cone duplo de Guillermo Ostwald

2.5.2.  Albert Munsell é sdlido

2.5.3. O cubo de Alfred Hickethier

2.5.4.  Otriangulo CIE (Commission Internationale de I'Eclairage)
0 estudo individual das cores

2.6.1.  Preto e Branco

2.6.2.  Cores neutras A escala de cinzas

2.6.3.  Monocromatico, bicromatico, policromado
2.6.4.  Aspectos simbalicos e psicologicos das cores

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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Modelos coloridos

2.7.1.  Modelo subtrativo Modo CMYK

2.7.2.  Modelo aditivo Modo RGB

2.7.3.  Modelo HSB

2.7.4.  Sistema Pantone Escala Pantone

De la Bauhaus a Murakami

2.8.1. ABauhaus e seus artistas

2.82. Ateoria Gestalt a servigo da cor

2.8.3.  Josef Albers A interagao das cores

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

29.1.  PopArt. A cor das culturas

2.9.2.  Criatividade e cor

2.9.3. Artistas contemporaneos

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

2.10.1. Espagos de cor

2.10.2. Perfis de cor

2.10.3. Calibragdo de monitores

2.10.4. O que temos que ter em mente

tecn

Maodulo 3. Linguagem audiovisual

3.1.

3.2.

Linguagem audiovisual

3.1.1.  Definigdo e estrutura

3.1.2.  Asfungdes da linguagem audiovisual
3.1.3.  Simbolos em linguagem audiovisual

3.1.4.  Historia, seqliéncia, cena, toma e filmagem
A camera e 0 som

3.2.1.  Conceitos basicos

3.2.2.  Os objetivos da camera

3.2.3.  Aimportancia dos sons

3.2.4.  Material suplementar
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3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Composigao do Enquadre

3.3.1.  Percepgéo do Enquadre
3.3.2.  Teoria da Gestalt

3.3.3.  Principios de composigao
3.34. lluminagéo

3.3.5.  Avaliagdo das tonalidades
Espago

3.4.1. 0O espago filmico

3.42. Odentro e fora de campo
3.4.3. Tipologia dos espagos
3.4.4.  Osnao lugares

0 tempo

3.51.  Otempo filmico

3.52.  Asensagao de continuidade

3.5.3.  Asalteragdes temporais: o flashback e o flashforward

Impressao dinamica
3.6.1.  Oritmo
3.6.2.  Amontagem como um marcador de ritmo

3.6.3.  Asorigens da montagem e sua relagao com a vida moderna

O movimento

3.7.1.  Tipos de movimento

3.7.2.  Movimentos da camera

3.7.3.  Acessorios

A Gramatica do cinema

3.8.1. O processo audiovisual A escala
3.82. Oplano

3.8.3. Tipologia dos planos

3.8.4. Tipologia de planos de acordo com o angulo
A dramatizagdo do argumento

3.9.1.  Aestrutura do roteiro

3.9.2.  Historia, argumento e estilo
3.9.3. 0O paradigma de Syd Field

3.9.4. Tipos de narradores

3.10. A construgao de personagens
3.10.1. A personagem da narrativa de hoje
3.10.2. O heroi, segundo Joseph Campbell
3.10.3. O heroi pés-classico

3.10.4. . 0s 10. Mandamentos de Robert McKee

3.10.5. ATransformagao de personagens
3.10.6. Anagnorisis

Modulo 4. Graficos de movimento

4.1, Introdugdo aos graficos em movimento

4.1.1. 0 que éum grafico de movimento ou motion graphic?

41.2.  Funcéo
4.1.3. Caracteristicas
4.1.4.  Técnicas de motion graphic

4.2. O cartooning
421 0queé?
4.2.2.  Principios basicos do Cartooning
4.2.3. Design volumétrico vs. Grafico
42.4. Referéncias

4.3. 0 Design de personagens ao longo da historia
4.3.1.  Anos 20: Rubber Hose
4.3.2. Anos 40: Preston Blair
4.3.3. Anos 50. e 60. Cubismo cartoon
4.3.4.  Personagens complementarios

4.4, Introdugdo a animagao de personagens em After Effects

4.4.1.  Método de animagao
4.42.  Movimento de vetores
4.4.3.  Principios animados
4.44.  Timing



4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Projeto: animagao de personagens

4.51. Geragdo de ideias

452. Storyboard

4.53. Primeira fases de projeto de personagens
4.54. Segunda fase de projeto de personagens
Projeto: desenvolvimento de layouts

4.6.1. O que entendemos por layouts?

4.6.2.  Primeiros passos no desenvolvimento de layout
4.6.3. Consolidando os layouts

4.6.4.  Criando o animatic

Projeto: desenvolvendo a visualidade da personagem
47.1.  Desenvolvendo a visualidade da personagem
4.7.2. Desenvolvendo a visualidade do pano de fundo
4.7.3. Desenvolvimento visual de elementos extras
4.7.4.  Correcdes e ajustes

Projeto: desenvolvimento de cena

4.8.1. Concretizagao de esbogos

482. Styleframes

4.8.3. Preparar desenhos para animagéao

48.4. Corregdes

Projeto: animacéo |

49.1. Preparando acena

4.9.2.  Os primeiros movimentos

49.3. Afluidez de movimentos

49.4.  Corregdes visuais

Projeto: animagéo |l

4.10.1. Animar o rosto da personagem

4.10.2. Considerando as expressoes faciais

4.10.3. Animar as agoes

4.10.4. Acao caminhar

4.10.5. Apresentacgao de propostas
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Maodulo 5. Design para televisao

5.1.

5.2.

53.

5.4.

5.5.

5.6.

0 mundo da televiséo

51.1.  Como a televiséo influencia nosso estilo de vida?
51.2.  Alguns dados cientificos

51.3.  Design grafico em televisdo

51.4. Diretrizes de design para televisao

Efeitos da televisao

52.1. Efeitos no aprendizado

52.2. Efeitos emocionais

52.3. Efeitos na resposta

52.4. Efeitos no comportamento

Televisdo e consumo

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

5.3.3.  Aassociagao de telespectadores

5.3.4. Novas plataformas no consumo televisivo
Identidade televisiva

5.4.1.  Falar sobre identidade televisiva

54.2. Fungoes de identidade em um meio televisivo
54.3. TV branding

54.4. Exemplos graficos

Especificagdes de design para tela

5.5.1.  Especificagbes gerais

5.5.2. Areas de seguranca

55.3. Otimizagéo

5.5.4.  Consideragdes nos textos

5.5.5.  Imagem e gréficos

Adobe After Effects: conhecendo a interface

5.6.1. Para que serve este programa?

56.2. Ainterface e o espago de trabalho

5.6.3. Ferramentas principais

5.6.4.  Criar composigoes, salvar arquivos e renderizar
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5.7.  Adobe After Effects: primeiras animagdes
57.1. Camadas ou layers
5.7.2.  Principais fotogramas: Keyframes
5.7.3.  Exemplos de animagao
5.7.4.  Curvade velocidade
5.8.  Adobe After Effects: animagdes de textos e fundos
58.1. Criagdo de telas para animagéo
5.8.2.  Animagao na tela: primeiros passos
5.8.3. Animagdo em tela: aprofundando as ferramentas
5.8.4. Edicéo e renderizagao
59. 0 som na produgao audiovisual
59.1. 0 &udio sim, importa
59.2.  Principios basicos da captagéo de som
59.3. Trabalhar com som em Adobe After Effects
59.4. Exportar som em Adobe After Effects
510. Criagéo de um projeto em Adobe After Effects
59.1. Referéncias visuais
510.2. Caracteristicas do projeto
510.3. Ideias, o que eu quero fazer?
5.10.4. Realizagdo do meu produto audiovisual

Maodulo 6. Animagao em 2D

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




6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.
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Principios da animagao |l

6.3.1.  Straight Ahead Action and Pose to Pose
6.3.2.  Follow Through and Overlapping Action
6.3.3.  Slow In and Slow Out

6.3.4. Arcs

6.3.5.  Secondary Action

Principios da animagao Il

6.41.  Timing

6.4.2. Exaggeration

6.4.3.  Solid Drawing

6.4.4. Appeal

Animagao digital

6.5.1.  Animagéo e interpolagdo de chaves digitais
6.5.2.  Cartoon animation vs. Personagens virtuais
6.5.3.  Animagdao digital com encaixe e légica
6.5.4.  Surgimento de novas técnicas de animagéo
Animacgao em equipe papéis

6.6.1.  Diretor de animagao

6.6.2. O supervisor de animagao

6.6.3. 0 animador

6.6.4. 0 assistente e o interpositor

Curtas animados 2D Referéncias

6.7.1. Paperman

6.7.2.  Morning cowboy

6.7.3. My moon

6.7.4. Pratica I: em busca de curtas-metragens
Projeto de animagéo: construa sua cidade

6.8.1. Iniciagao: Ferramenta 3D no lllustrator
6.8.2.  Escolha tipografica

6.8.3. Desenvolvimento da cidade

6.84. Construcéo de elementos secundarios
6.8.5.  Oscarros
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6.9.  Projeto de animagao: animar os elementos
6.9.1.  Exportar a Adobe After Effects
6.9.2.  Animando elementos principais
6.9.3.  Animando elementos secundarios
6.9.4. Animagao final

6.10. Adaptacéo a novas telas Finalizagdo do projeto
6.10.1. Novidades em tipos de telas
6.10.2. Renderizagao
6.10.3. Handbrake
6.10.4. Apresentagao

Maodulo 7. Projetos de animacao

7.1, Introdugdo ao stop motion
7.1.1.  Definigao de conceitos
7.1.2.  Diferengas entre stop motion e desenho animado
7.1.3.  Usos do stop motion e principios
7.1.4.  Tipos de stop motion
7.2.  Contexto histérico
7.2.1.  Osinicios do stop motion
7.2.2.  Stop Motion como técnicas de efeitos visuais
7.2.3.  Aevolugao do stop motion
7.2.4. Referéncias Bibliograficas
7.3.  Pensando na animagao
7.3.1.  Nogoes basicas de animagao
7.3.2.  Materiais e ferramentas
7.3.3.  Software de animag&o stop motion
7.3.4.  Stop motion studo para celular
7.4.  Aspectos técnicos do stop motion
7.4.1. Acamara
7.4.2.  lluminagao
7.43. Aedigdo
7.4.4.  Programas de edigao

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Criagao de historias

7.5.1.
7.5.2.
7.5.3.
7.54.

Como criar uma histéria?
Elementos dentro da narragao
A figura do narrador

Dicas para criar historias curtas

Criando personagens

7.6.1.
7.6.2.
7.6.3.
7.6.4.

O processo criativo

Tipos de personagens

Caracteristicas de personagens

Pratica I: criar uma ficha com as caracteristicas das personagens

A criagao de marionetes em Stop Motion

7.7.1.
7.7.2.
7.7.3.
7.7.4.

Contar histérias com fantoches
Outorgar caracteristicas
Materiais

Referéncias visuais

Criando cenarios

7.8.1.
7.8.2.
7.8.3.
7.8.4.

A cenografia

A importancia de um bom cenario
Delimitagao de orgamento
Referéncias visuais

Animagcdo em Stop Motion

7.9.1.
7.9.2.
7.9.3.
7.9.4.

A animagao de objetos
Animagao de recortes
As silhuetas

Teatro de sombras

Projeto em Stop Motion

7.10.1.
7.10.2.
7.10.3.
7.10.4.

Apresentagéo e explicagédo do projeto
Busca de ideias e referéncias
Preparando nosso projeto

Andlise de resultados



Maodulo 8. Design 3D

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

3D em videogames: por que é importante?

8.1.1.  Histdria do 3D por computador

8.1.2.  Implementagao do 3D em videogames

8.1.3.  Técnicas para a otimizagdo de 3D em videogames
8.1.4. Interagdo entre softwares graficos e motores de jogos
Modelagem 3D: Maya

8.2.1.  Filosofia do Maya

8.2.2. Capacidades do Maya

8.2.3.  Projetos desenvolvidos com o Autodesk Maya

8.2.4. Introdugdo as ferramentas de modelagem, rigging e texturizagdo
Modelagem 3D: Blender

8.3.1.  Filosofia do Blender

8.3.2. Passado, presente e futuro

8.3.3.  Projetos desenvolvidos com o Blender

8.3.4. Blender Cloud

8.3.5. Introdugdo as ferramentas de modelagem, rigging e texturizagao
Modelagem 3D: ZBrush

8.4.1. Filosofia do ZBrush

8.4.2. Integragao do ZBrush em um pipeline de produgéo
8.4.3. Vantagens e desvantagens em relacdo ao Blender

8.4.4.  Andlise de designs desenvolvidos no ZBrush
Texturizagao 3D: Substance Designer

8.5.1.  Introdugéo ao Substance Designer

8.5.2.  Filosofia do Substance Designer

8.5.3.  Substance Designer na produgao de videogames

8.5.4. Interagao entre Substance Designer e Substance Painter

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Texturizagao 3D: Substance Painter

8.6.1.  Para que é utilizado o Substance Painter?
8.6.2.  Substance Painter e sua padronizagao
8.6.3.  Substance Painter na texturizagao estilizada
8.6.4. Substance Painter na texturizagéo realista
8.6.5. Andlise de modelos texturizados
Texturizagdo 3D: Substance Alchemist

8.7.1. O que é o Substance Alchemist?

8.7.2.  Workflow do Substance Alchemist

8.7.3.  Alternativas ao Substance Alchemist
8.7.4.  Exemplos de projetos

Renderizagdo: Mapeamento de texturas e baking
8.8.1.  Introdugdo ao mapeamento de texturas
8.8.2.  Mapeamento de UVs

8.8.3.  Otimizagao de UVs

8.84. UDIMs

8.8.5.  Integragdo com softwares de texturizagao
Renderizagdo: lluminagao avangada

8.9.1. Técnicas de iluminagao

8.9.2.  Equilibrio de contrastes

8.9.3.  Equilibrio de cores

8.9.4. lluminagdo em videogames

8.9.5.  Otimizagao de recursos

8.9.6. lluminagao pré-renderizada vs. iluminagdo em tempo real
Renderizagao: Cenas, Render Layers e Passes
8.10.1. Uso de cenas

8.10.2. Utilidade dos Render Layers

8.10.3. Utilidade dos Passes

8.10.4. Integragao dos Passes no Photoshop

tecn
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Maodulo 9. Fotografia digital

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Introdugé@o ao meio fotografico contemporaneo

9.1.1.  Origens da fotografia: a camera escura

9.1.2.  Afixagao da imagem Marcos: o daguerredtipo e o calotipo
9.1.3.  Acémera pinhole

9.1.4. Polaroid Kodak e a popularizagao do meio

Principios de fotografia digital

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

923. JPGeRAW

9.2.4.  Laboratorio digital

Conceitos fotograficos, equipamentos e técnicas

9.3.1.  Acémera: angulo visual e lentes
9.3.2.  Fotbmetro Ajuste a exposicao
9.3.3.  Elementos de controle da imagem
9.3.4. Pratica I: controlando a camera
lluminacéo

9.41. Aluz natural e sua importancia
9.42. Propriedades da luz

9.43. Aluz continua e a luz modelada
9.4.4. Esquemas de iluminagdo

9.4.5. Acessorios para manipular a luz
9.46. Os fundos Ferramentas comerciais
Flash

9.5.1.  Principais fungdes do flash

9.52. Tipos de flash

9.5.3.  Flash de antorcha

9.5.4. Vantagens e Desvantagens

Fotografia com camera profissional

9.6.1. Fotografia Lifestyle. Em busca de lugares
9.6.2. Pratica ll: jogos de luz

9.6.3.  Pratica Ill: espagos negativos

9.6.4. Pratica IV: capturar a emocgao

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Fotografia movel: uma introdugao

9.7.1.  Nossa camera de bolso e outros materiais
9.7.2.  Alcangar a melhor qualidade

9.7.3.  Truques de composigao

9.7.4.  Criagao de ambiente

Fotografia movel: um projeto

9.8.1. Osflatlay

9.8.2. Fotografia de interiores

9.8.3. Ideias criativas: por onde comegar?

9.8.4.  Pratica VI: primeiras fotografias

Fotografia movel: edigao

9.9.1. Edigao de fotos com Snapseed
0.9.2.  Edigao de fotos com VSCO

9.9.3. Edigao de fotos com Instagram
9.9.4. Pratica IV: editar suas fotografias

O projeto fotografico criativo
9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.

Autores de referéncia na criagéo fotografica contemporanea
0O portfélio fotografico

Referéncias visuais do portfdlio

Construa seu portfélio de resultados

Maodulo 10. Tipografia

10.1.

10.2.

Introdugéo a Tipografia

10.1.1. O que é tipografia?

10.1.2. O papel da tipografia no design grafico

10.1.3. Sequéncia, contraste, forma e contraforma

10.1.4. Relagdo e diferencas entre tipografia, caligrafia e lettering
As multiplas origens da escrita

10.2.1.
10.2.2.
10.2.3.
10.2.4.
10.2.5.

Escrita ideografica

0 alfabeto fenicio

O alfabeto romano

A Reforma Carolingia

0 alfabeto latino moderno



10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

Inicio da tipografia

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

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

10.3.5. Periodo entre guerras

O papel das escolas de design na tipografia

10.4.1. LaBauhaus

10.4.2. Herbert Bayer

10.4.3. Psicologia da Gestalt

10.4.4. AEscola Suiga

Tipografia atual

10.5.1. 1960-1970. precursores da revolta

10.5.2. Pos-modernismo, desconstrutivismo e tecnologia
10.5.3. Para onde se dirige a tipografia?

10.5.4. Tipos de interface que definem as tendéncias
Forma tipografica |

10.6.1. Anatomia da caligrafia

10.6.2. Medidas e atributos do tipo

10.6.3. As familias tipograficas

10.6.4. Maiusculas, mindsculas e pequenos titulos

10.6.5. Diferenca entre tipografia, fonte e familia de tipos de letra
10.6.6. Filetes, linhas e elementos geométricos

Forma tipografica I

10.7.1. A combinagéo tipografica

10.7.2. Formatos de fontes (PostScript-TrueType-OpenType)
10.7.3. Licengas tipograficas

10.7.4. Quem deve comprar a licenga, cliente ou designer?
Revisdo de textos Composigao de textos

10.8.1. O espagamento entre as letras. Tracking e kerning
10.8.2. 0 espaco entre as palavras O quadratin

10.8.3. Espagamento entre linhas

10.8.4. O corpo do texto

10.8.5. Atributos de texto
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10.9. O desenho das letras
10.9.1. O processo criativo
10.9.2. Materiais tradicionais e digitais
10.9.3. 0 uso do tablet grafico e do iPad
10.9.4. Tipografia digital: contornos e bitmaps
10.10. Cartazes tipograficos
10.10.7. A caligrafia como base para o desenho de cartas
10.10.2. Como fazer uma composigao tipografica impactante?
10.10.3. Referéncias visuais
10.10.4. A fase de eshogo
10.10.5. Projeto

Descubra o impacto da animacgao
2D na industria audiovisual e crie
personagens e cenarios cheios de
dinamismo para videogames”
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Objetivos de ensino

Este programa tem como objetivo principal proporcionar uma visao integral do Design
Multimidia, combinando inovacao tecnoldgica com critérios estéticos e funcionais.
Para isso, aprofunda areas-chave como a interatividade digital, a realidade aumentada
e a otimizagao de interfaces para diferentes dispositivos. Além disso, incentiva o
pensamento criativo e a capacidade de adaptagao as novas tendéncias do setor.
Através de uma abordagem pratica e estratégica, procura desenvolver competéncias
para a gestao de projetos digitais, produgao audiovisual avangada e criagao de
experiéncias imersivas, impulsionando assim o crescimento profissional num ambiente
altamente competitivo e em constante evolugao.




Objetivos de ensino | 25 tec’,

6 6 Vocé tera um conhecimento integral
sobre a narrativa digital aplicada ao
storytelling multimidia e a criagédo
de produtos digitais imersivos”
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Objetivos gerais

+ Dominar os principios do Design Multimidia para a criagdo de conteudos digitais atraentes,
funcionais e inovadores em diferentes ambientes digitais

+ Aplicar ferramentas avancadas de design digital para a producao de interfaces interativas,
animacdes e ambientes visuais adaptados a diversas plataformas

+ Desenvolver competéncias em modelagem 3D e animagao para a criagao de experiéncias
visuais imersivas em setores como videogames, publicidade e entretenimento

+ Integrar interatividade e usabilidade em projetos digitais, garantindo uma experiéncia de
usudrio ¢tima e acessivel

+ Explorar o potencial da realidade aumentada e virtual, compreendendo suas aplicagdes no
desenvolvimento de ambientes digitais inovadores

+ Otimizar a gestao de projetos multimidia por meio de metodologias dgeis e estratégias de
producéo eficientes

+ Aplicar técnicas avangadas de edicéo e pds-producado audiovisual para o desenvolvimento
de materiais visuais de alta qualidade

+ Integrar tendéncias emergentes em Design Multimidia, adaptando-se as mudancas
tecnoldgicas e as demandas do mercado digital

+ Promover a criatividade e o0 pensamento critico na resolu¢éo de problemas de design e
comunicagao visual

+ Potenciar o perfil profissional no ambito digital, melhorando a capacidade de lideranga e a
insercdo em industrias criativas e tecnoldgicas
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Objetivos especificos

Médulo 1. Cultura audiovisual
+ Analisar a evolugdo dos meios audiovisuais e seu impacto na sociedade

+ Compreender os fundamentos teoricos da linguagem visual e narrativa no
mundo audiovisual

+ |dentificar os elementos-chave da estética e da composigdo nas producdes multimidia

+ Explorar a influéncia da tecnologia na transformagao do contetdo audiovisual

Médulo 2. Introdugao as cores
+ Conhecer os fundamentos da teoria da cor e sua aplicagao no design digital

+ Compreender a psicologia da cor e 0 seu impacto na percepgao visual
+ Aplicar combinagdes cromaticas eficazes em projetos audiovisuais e multimidia

+ Analisar o uso da cor em diferentes meios e suportes digitais

Mddulo 3. Linguagem audiovisual
+ |dentificar os principios narrativos e estruturais na produgao audiovisual

+ Explorar o uso de planos, enquadramentos e movimentos de camera na comunicagao visual
+ Analisar a relagao entre som e imagem na construgao do significado audiovisual

+ Aplicar conceitos de montagem e edigéo na criagéo de materiais multimidia

Mddulo 4. Graficos de movimento
+ Compreender os principios do design de graficos em movimento e sua aplicagdo
em multimidia

+ Aplicar técnicas de animagao e efeitos visuais em projetos graficos dinamicos
+ Explorar ferramentas e softwares especializados em motion graphics

+ Criar composicdes audiovisuais impactantes através da integracéo de
graficos animados
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Médulo 5. Design para televisao
+ Analisar as particularidades do design grafico aplicado ao meios televisivos

+ Desenvolver identidades visuais adaptadas as exigéncias da televisao
+ Aplicar técnicas de animacgao e graficos para transmissdes ao vivo e gravadas

+ Otimizar a apresentacgao visual de conteudos televisivos atraves do design digital

Médulo 6. Animagao em 2D
+ Explorar os principios da animacao tradicional e sua aplicagao digital
+ Utilizar software especializado para a criagao de personagens e cenas
animadas em 2D

*

Aplicar técnicas de animagao por interpolacao e quadro a quadro

+ Criar sequéncias animadas fluidas e expressivas para diversos formatos

Mdédulo 7. Projetos de animagao
+ Gerenciar o processo de desenvolvimento de um projeto de animagéo,
desde a conceituacao até a produgao

+ Aplicar metodologias de trabalho colaborativo em ambientes de animagao digital
+ Integrar elementos visuais, sonoros e narrativos na criagao de animagdes complexas

+ Avaliar a viabilidade técnica e artistica de projetos de animagao

Médulo 8. Modelagem 3D
+ Conhecer os fundamentos da modelagem tridimensional e sua aplicagao
em ambientes digitais

+ Utilizar software de modelagem para a criacao de personagens, cenarios e objetos em 3D
+ Aplicar técnicas de texturizagéo e iluminagdo para aumentar o realismo em modelos 3D

+ Integrar modelos tridimensionais em producdes audiovisuais e videogames
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Mddulo 9. Fotografia digital
+ Dominar os principios da fotografia digital e sua aplicagdo em projetos multimidia

+ Usar ferramentas e técnicas de edi¢ao para aperfeicoar a qualidade visual das imagens
+ Explorar a composigao fotografica como elemento-chave na narrativa visual
+ Aplicar iluminagao e cor na captura e pés-producao fotogréfica

Mddulo 10. Tipografia
+ Compreender a importancia da tipografia no design grafico e multimidia

+ Aplicar principios de legibilidade e hierarquia visual em projetos audiovisuais
+ Explorar o design e a animacéo tipografica para uso em graficos em movimento

+ Integrar tipografias de maneira eficaz em producdes digitais e audiovisuais

Vocé desenvolvera estratégias

de comunicacéo visual eficazes

para criar identidades graficas que
transmitam mensagens impactantes
em diversos ambientes digitais”
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Oportunidades profissionais

O setor do Design Multimidia esta em constante evolugao, impulsionado pela
digitalizagao e pela crescente demanda por conteldos visuais inovadores. Nesse
contexto, as oportunidades de trabalho estao se expandindo em diversos setores,
desde publicidade e entretenimento até desenvolvimento tecnoldgico. Além disso, a
integracéo de ferramentas avangadas permite acessar fungdes especializadas em
animagao, modelagem 3D e design interativo. Por outro lado, a versatilidade dessa
disciplina facilita a insergcdo em empresas, agéncias criativas ou o desenvolvimento
profissional independente. Assim, este programa oferece uma preparagao integral para
se destacar em um mercado altamente competitivo e em constante transformacao.
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Perfil do aluno

Os alunos deste programa se destacam pela capacidade de criar solugbes visuais
inovadoras em ambientes digitais dinamicos. O profissional pode desenvolver projetos
impactantes em diversos formatos e plataformas gragas ao dominio da linguagem
audiovisual, da animacao e do design interativo. Além disso, sua habilidade em
integrar ferramentas tecnoldgicas avangadas permite otimizar fluxos de trabalho e se
adaptar as tendéncias do setor. Por outro lado, sua viséo estratégica e criativa facilita
a conceituagao de conteudos visuais eficazes, melhorando a comunicagao nos meios
digitais. Assim, vocé estara preparado para enfrentar os desafios de um mercado em
constante evolugdo com uma abordagem inovadora.

Expanda seus horizontes profissionais

com habilidades versateis aplicaveis em
diversos setores criativos, desde a produgéo
cinematografica até o marketing digital.

+ Pensamento critico e resolugéo de problemas: Capacidade de analisar desafios do
Design multimidia e propor solugdes criativas e funcionais

*

Adaptabilidade e aprendizagem continua: Capacidade de incorporar novas
tecnologias e tendéncias no desenvolvimento de projetos audiovisuais

*

Comunicagao visual e digital: Dominio de ferramentas e linguagens graficas para
transmitir mensagens de forma eficaz em diferentes formatos e plataformas

*

Gestao de projetos e trabalho em equipe: Competéncia para coordenar processos
criativos, colaborar com profissionais de diversas areas e cumprir objetivos em
ambientes dinémicos
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) Depois de concluir o programa universitario, vocé podera aplicar seus
\;f ‘ ( =L conhecimentos e habilidades nas seguintes fungées:

1.Designer multimidia: Cria e desenvolve contetdos visuais interativos para plataformas
digitais, integrando gréaficos, animagao e design audiovisual.

2. Animador 2D e 3D: Cria personagens, cenarios e efeitos animados para produgdes
audiovisuais, publicidade, videogames e midias digitais.

3.Diretor de arte digital: Supervisiona a identidade visual de projetos multimidia, garantindo
a coeréncia estética e conceitual em cada design.

4.Especialista em Motion Graphics: Desenvolve animacgdes graficas dinamicas para videos
corporativos, publicidade, cinema e redes sociais.

5.Designer de experiéncia do usudrio (UX/ Ul): Otimiza a usabilidade e o design visual
de interfaces digitais, melhorando a interagdo com os usuarios.

6.Modelador 3D: Cria objetos e personagens tridimensionais para aplicagoes
em animagao, videogames, realidade virtual e efeitos visuais.

7.Fotografo digital e editor de imagem: Captura e edita imagens para campanhas
publicitarias, meios digitais e projetos criativos.

8.Designer de branding e contetdo digital: Desenvolve identidades visuais e material grafico
para marcas em ambientes digitais e redes sociais.

Especialize-se em design UX/Ul e
otimize a experiéncia digital dos
usuarios, criando interfaces intuitivas
e atraentes para aplicativos web”
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Metodologia de estudo

A TECH ¢é a primeira universidade do mundo a unir a metodologia dos case studies com
0 Relearning, um sistema de aprendizado 100% online baseado na repetigcéo guiada.

Essa estratégia de ensino inovadora foi projetada para oferecer aos profissionais a
oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver habilidades de forma intensiva
e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do processo
académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e deixando
de lado as metodologias mais convencionais.
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@ @ A TECH prepara vocé para enfrentar novos
desafios em ambientes incertos e alcancar o

sucesso em sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno € o protagonista absoluto.

As ferramentas pedagogicas de cada programa foram selecionadas levando-se em
conta as demandas de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os
alunos, bem como os empregos mais competitivos do mercado, exigem.

Com o modelo educacional assincrono da TECH, é o aluno quem escolhe quanto tempo
passa estudando, como decide estabelecer suas rotinas e tudo isso no conforto do
dispositivo eletrénico de sua escolha. O aluno ndo precisa assistir as aulas presenciais, que
muitas vezes nao podera comparecer. As atividades de aprendizado serdo realizadas de
acordo com sua conveniéncia. O aluno sempre podera decidir quando e de onde estudar.

Na TECH, o aluno NAO terd aulas ao vivo
(das quais podera nunca participar)”.
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Os programas de ensino mais abrangentes do mundo

A TECH se caracteriza por oferecer os programas académicos mais completos no
ambiente universitario. Essa abrangéncia é obtida por meio da criagdo de programas
de estudo que cobrem ndo apenas o conhecimento essencial, mas também as ultimas
inovagdes em cada area.

Por serem constantemente atualizados, esses programas permitem que os alunos
acompanhem as mudangas do mercado e adquiram as habilidades mais valorizadas pelos
empregadores. Dessa forma, os alunos da TECH recebem uma preparacao abrangente que
lhes da uma vantagem competitiva significativa para avangar em suas carreiras.

Além disso, eles podem fazer isso de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono,
portanto, vocé podera estudar com
seu PC, tablet ou smartphone onde
quiser, quando quiser e pelo tempo
que quiser”
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Case studies ou Método de caso

0 método de casos tem sido o sistema de aprendizado mais amplamente utilizado pelas
melhores escolas de negocios do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes
de direito nao aprendessem a lei apenas com base no conteudo teorico, sua fungao
também era apresentar a eles situacdes complexas da vida real. Assim, eles poderiam
tomar decisdes informadas e fazer julgamentos de valor sobre como resolvé-los. Em
1924 foi estabelecido como o método de ensino padrao em Harvard.

Com esse modelo de ensino, € o proprio aluno que desenvolve sua competéncia profissional
por meio de estratégias como o Learning by doing ou o Design Thinking, usados por outras
instituicdes renomadas, como Yale ou Stanford.

Esse método orientado para a a¢ao sera aplicado em toda a trajetéria académica do aluno
com a TECH. Dessa forma, 0 aluno sera confrontado com varias situagdes da vida real e
tera de integrar conhecimentos, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisdes. A
premissa era responder a pergunta sobre como eles agiriam diante de eventos especificos
de complexidade em seu trabalho dirio.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao alimentados pelo melhor método de
ensino 100% online: o Relearning.

Esse método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para
colocar o aluno no centro da equacéao, fornecendo o melhor contetddo
em diferentes formatos. Dessa forma, consegue revisar e reiterar 0s
principais conceitos de cada matéria e aprender a aplica-los em um
ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com varias pesquisas cientificas, a repeticéo
é a melhor maneira de aprender. Portanto, a TECH oferece entre 8 e 16
repeticdes de cada conceito-chave dentro da mesma licao, apresentadas
de uma forma diferente, a fim de garantir que o conhecimento seja
totalmente incorporado durante o processo de estudo.

O Relearning permitira uma aprendizagem com
menos esfor¢co e mais desempenho, fazendo com
que vocé se envolva mais em sua especializacao,
desenvolvendo seu espirito critico e sua
capacidade de defender argumentos e contrastar
opinibes: uma equacao de sucesso.
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learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar sua metodologia de forma eficaz, a TECH se concentra em fornecer aos alunos
materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos interativos, ilustragdes e mapas
de conhecimento, entre outros. Todos eles sdo projetados por professores qualificados
que concentram seu trabalho na combinagao de casos reais com a resolugao de situagées
complexas por meio de simulagéo, o estudo de contextos aplicados a cada carreira
profissional e o aprendizado baseado na repeticéo, por meio de dudios, apresentacoes,
animagoes, imagens etc.

As evidéncias cientificas mais recentes no campo da neurociéncia apontam para a
importancia de levar em conta o local e o contexto em que o contetdo é acessado antes
de iniciar um novo processo de aprendizagem. A capacidade de ajustar essas variaveis
de forma personalizada ajuda as pessoas a lembrar e armazenar o conhecimento no
hipocampo para retencéo a longo prazo. Trata-se de um modelo chamado Neurocognitive
context-dependent e-learning que € aplicado conscientemente nesse curso universitario.

Por outro lado, também para favorecer ao maximo o contato entre mentor e mentorado,
¢ oferecida uma ampla variedade de possibilidades de comunicagéo, tanto em tempo
real quanto em diferido (mensagens internas, féruns de discusséo, servigo telefénico,
contato por e-mail com a secretaria técnica, bate-papo, videoconferéncia etc.).

Da mesma forma, esse Campus Virtual muito completo permitira que os alunos da TECH
organizem seus horarios de estudo de acordo com sua disponibilidade pessoal ou obrigacoes
de trabalho. Dessa forma, eles terao um controle global dos contetidos académicos e de suas
ferramentas didaticas, em fungéo de sua atualizagdo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste
programa permitira que vocé organize
seu tempo e ritmo de aprendizado,
adaptando-o a sua agenda”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método nao sé assimilam os conceitos, mas
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercicios de
avaliacdo de situagdes reais e de aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas, permitindo ao
aluno integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e eficiente, gragas a
abordagem de situag¢des decorrentes da realidade.

4. A sensagao de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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Os resultados desse modelo académico inovador podem ser vistos nos
niveis gerais de satisfagéo dos alunos da TECH.

A avaliacao dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos
materiais, a estrutura e os objetivos do curso € excelente. Nao é de
surpreender que a instituicao tenha se tornado a universidade mais bem
avaliada por seus alunos de acordo com o indice global score, obtendo
4,9 de 5 pontos.

Acesse o conteudo do estudo de qualquer
dispositivo com conex&o a Internet
(computador, tablet, smartphone) gracas
ao fato da TECH estar na vanguarda da
tecnologia e do ensino.

Vocé podera aprender com as vantagens
do acesso a ambientes de aprendizagem
simulados e com a abordagem de
aprendizagem por observacao, ou seja,
aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais educacionais, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

O conteldo didatico foi elaborado especialmente para este curso pelos especialistas
gue irao ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Posteriormente, esse contelido é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online, com as técnicas mais recentes que nos permitem Ihe oferecer a
melhor qualidade em cada uma das pegas que colocaremos a seu Servico.

Praticas de aptidoes e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias
especificas em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e desenvolver
as competéncias e habilidades que um especialista precisa desenvolver no ambito da
globalizacdo.

Resumos interativos

Apresentamos os contetdos de forma atraente e dindmica em pilulas multimidia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceituais com o objetivo de
reforcar o conhecimento.

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

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na
biblioteca virtual do estudante vocé tera acesso a tudo o que for necessario para
completar sua capacitacao.

ORIANS
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Case Studies

Vocé concluira uma selegao dos melhores case studies da disciplina.
Casos apresentados, analisados e orientados pelos melhores especialistas no cenario
internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente seus conhecimentos ao longo de todo o
programa. Fazemos isso em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

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

O Learning from an expert fortalece o conhecimento e a memaria, e aumenta
nossa conflanga para tomar decisdes dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o contelido mais relevante do curso em formato de fichas de
trabalho ou guias rapidos de agéo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar
os alunos a progredirem na aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Mestrado em Mestrado em Design Multimidia garante, além da capacitagdo mais
rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Mestrado emitido pela TECH Global
University.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSO e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtengao do certificado Mestrado em Design Multimidia reconhecido Esse titulo proprio da TECH Global University, € um programa europeu de formagao continua e
pela TECH Global University, a maior universidade digital do mundo atualizagdo profissional que garante a aquisigdo de competéncias em sua drea de conhecimento,

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.

Governo de Andorra (boletim oficial). Andorra faz parte do Espaco Europeu de Educagédo Superior  Titulo: Mestrado em Design Multimidia

(EEES) desde 2003. O EEES € uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com o objetivo de Modalidade: Online

organizar o modelo de formacéo internacional e harmonizar os sistemas de ensino superior -
Duragdo: 12 meses

dos paises membros desse espaco. O projeto promove valores comuns, a implementacéo de

: . . : : Créditos: 60 ECTS
ferramentas conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos de garantia de qualidade para

fomentar a colaboragao e a mobilidade entre alunos, pesquisadores e académicos.

[ ]
te( zﬁloi\!/)grlsity Mestrado em Design Multimidia
»

Contelido programatico

Tipo de disciplina ECTS Curso  Disciplina ECTS  Tipo
Obrigatéria (OB) 60 1° Cultura audiovisual 6 0B
Optativa (OP) o 1° Introdugo as cores 6 0B
. . Esta Ext EE)
Sr./Sra. com documento de identidade _________________, aprovou Tzzg”’s xtemos (EE) 0 1° Linguagem audiovisual 6 0B
satisfatoriamente e obteve o certificado préprio do: 0 1° Graficos de movimento 6 0B
Total 60 1° Design para televisdo 6 oB
. PRt T] 1° Animagéo em 2D 6 oB
Mestrado em Design Multimidia 1° Projetos de animagdo 6 o8
1° Design 3D 6 o8B
. - . . 1° Fotografia digital
Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 1.800 horas, o equivalente a 60 ECTS, com data de 1o T° °gmf'a lgital : gz
ipografia

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

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

Em Andorra la Vella, 28 de fevereiro de 2024

4 e .

» university
Dr. Pedro Navarro lllana Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor Reitor

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/itulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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» Modalidade: Online

» Duracao: 12 meses

» Certificagdo: TECH Global University
» Créditos: 60 ECTS

» Horario: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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