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Apresentacao

As ferramentas de animagao 2D s&o fundamentais para o setor de videogames, permitindo
gue os designers criem personagens e mundos visualmente cativantes e dinamicos. De
fato, essas ferramentas oferecem uma ampla gama de fungdes, desde a criagao de sprites
e animagao de movimento, até a edicdo de sequéncias e a integracao de efeitos especiais.
Ao aproveita-las, as equipes de desenvolvimento podem dar vida as suas ideias com fluidez
e precisao, resultando em experiéncias de jogo imersivas e envolventes para os jogadores.
Por esse motivo, a TECH implementou um programa completo, 100% online e com alta
flexibilidade, permitindo que os alunos se conectem ao Campus Virtual a qualguer momento
e de qualquer lugar.
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@ @ Matricule-se ja! Como designer, a versatilidade e

a acessibilidade das Ferramentas de Animacgao
2D facilitardo a criagdo de jogos com um estilo
visual diferenciado e de alta qualidade’
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Na industria de videogames, as Ferramentas de Animagéao 2D oferecem aos artistas
e animadores a capacidade de dar vida aos elementos graficos do jogo através da
manipulagéo de imagens bidimensionais, criando sequéncias fluidas de movimento
gue aumentam a imerséao do jogador. Em outras palavras, exercem um papel crucial ao
permitir que os designers criem mundos visuais cativantes e personagens dindmicos.
Além disso, sua eficiéncia e flexibilidade permitem que vocé explore uma ampla variedade
de estilos artisticos e experimente com a animagao.

Nesse contexto, a TECH elaborou este Programa Avancgado, que iré se aprofundar

na linguagem 2D, analisando aspectos como quadros, exposicdo de quadros, tipos

de animacao e estilos 2D. Além disso, sera abordado o desenvolvimento de roteiros
audiovisuais, incluindo precursores de roteiros, sinopses, escaleta e a utilizagao
de aplicagdes como o Storybeats. Serdo igualmente introduzidos os conceitos de
linguagem grafica, cinematografica e audiovisual, incluindo planos, movimentos de
camara e montagem.

O profissional também ird utilizar ferramentas digitais especificas para animagao 2D,
destacando aspectos como a importancia do storyboard na narrativa e na produgao,
e a gravacao e edigao de voz. O programa curricular também ira abordar a utilizagéo

de software, como o Storyboard Pro, e apresentar alternativas digitais, em programas

como o Photoshop, o Adobe Animate e o After Effects.

Além disso, ira lidar com a concepgao de personagens, a criacao de guias, folhas de
modelo e interpretacdo de texto. Os profissionais também serdo introduzidos nas
ferramentas de representagao, pantomima, expressoes faciais e animacgao de dialogos,
incorporando a contribuicdo do dublador. Este trabalho culminara em workshops sobre
animacao corporal, representagao facial e sincronizagédo vocal.

Assim, esta proposta educativa da TECH ira revolucionar a experiéncia dos licenciados,
introduzindo uma abordagem totalmente digital e flexivel. Esta iniciativa inovadora ira
capacitar os alunos, dando-lhes a liberdade de organizarem a sua agenda académica de
forma autdbnoma, permitindo equilibrar mais adequadamente as suas responsabilidades
pessoais e profissionais.

Este Programa Avangado de Ferramentas de Animagao 2D conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Ferramentas
de Animacéo 2D

+ O conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacdes tedricas e
praticas sobre as disciplinas fundamentais para o exercicio da profissao

+ Contém exercicios praticos em que o processo de autoavaliagado € realizado para
melhorar o aprendizado

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

*

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

*

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

Desde a elaboracdo de personagens e cenarios
até a criacdo de efeitos especiais, serdo utilizadas
Ferramentas de Animacéo 2D para estimular a
expressao criativa e a narrativa visual nos jogos
de videogames"



\océ ira aprender topicos essenciais como

animacdo em tempo real, revisées e pos-
producdo, tudo através da revolucionaria
metodologia Relearning, que consiste na
repeticdo dos principais conceitos”

A equipe de professores deste programa inclui profissionais desta drea, cuja experiéncia
€ somada a esta capacitacao, além de reconhecidos especialistas de conceituadas
sociedades cientificas e universidades de prestigio.

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

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, através
da qual o profissional devera resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que
surgirem ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Gracas a este programa 100% online, vocé

vai dominar interfaces importantes para a
Animagéo 20, como o Toon Boom Harmony
e 0 Adobe Animate.

Os alunos participardo em workshops
de animacdo corporal, representacao
facial e sincronizagéo vocal, adquirindo
uma compreensao abrangente da
criagdo e animacgéao de personagens no
ambito do 2D.
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Objetivos

O objetivo desse Programa Avangado é equipar os profissionais com um conjunto de
aptiddes técnicas e criativas , necessarias para se destacarem no setor animagao. Assim,
os profissionais irao dominar a linguagem visual e narrativa da Animacgéo 2D, bem como
a utilizacao de ferramentas digitais como o Toon Boom Harmony, o Adobe Animate e
o Storyboard Pro. Além disso, 0s alunos irdo adquirir técnicas de design e animacao de
personagens fascinantes e atraentes, compreendendo a importancia da silhueta, da
proporcao, da cor e da expressao.
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b VAR IANT =~

O objetivo da TECH € vocé! Vocé estara
preparado para enfrentar 0s desafios do
mercado de trabalho, com as qualificagcdes
necessarias para contribuir para projetos
de animacgéo 2D"
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Objetivos gerais

+ Dominar a linguagem visual no campo da animagéo 2D

+ Pesquisar e aplicar tendéncias e avangos tecnoldgicos em animagao 2D, se
mantendo a par das inovagdes e adaptando as praticas aos padrées do setor

+ Incentivar a criatividade e a originalidade na criag@o de conceitos, personagens e
enredos, promovendo a inovacédo e a diferenciagdo em projetos de animagao

+ Analisar e avaliar seu préprio trabalho e o de outras pessoas, identificando areas de
melhoria e aplicando ajustes para otimizar a qualidade final das animagdes
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Objetivos especificos

Médulo 1. Linguagem 2D. Mddulo 3. Design e Animagao de Personagens

+ Desenvolver habilidades para a criagdo de roteiros especificos para projetos de + Produzir folhas de modelos detalhadas, fornecendo referéncias visuais completas
animacao 2D, considerando a narrativa visual para orientar a animacao e garantir a consisténcia na representacéo dos

+ Compreender e aplicar os principios fundamentais da linguagem grafica na criagéo personagens
de elementos visuais coerentes e esteticamente atraentes + Desenvolver habilidades na representagdo de expressoes faciais, explorando a

+ Analisar e aplicar os conceitos de linguagem cinematografica e audiovisual variagdo de gestos e emogdes para obter personagens visualmente convincentes

para aprimorar a narrativa visual

+ Adquirir um conhecimento solido da linguagem de producao, desde o planejamento
até a entrega final

Médulo 2. Ferramentas digitais
+ Explorar alternativas digitais em storyboarding, usando ferramentas e softwares
avancados para otimizar com eficiéncia e qualidade.

+ Desenvolver storyboards projetados para animadores, considerando a estrutura
narrativa e visual para orientar o processo de animagao de forma coerente

Vocé ira desenvolver habilidades criativas
e técnicas, integrando adequadamente 0s
conhecimentos adquiridos na producdo
de obras de animacao, seja no campo
dos jogos de videogames ou em outros
setores audiovisuais’

+ Aplicar técnicas avangadas de animagéao, integrando elementos visuais planejados
em storyboards de forma coerente e expressiva
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Direcao do curso

A TECH seleccionou cuidadosamente os membros do corpo docente, composto por
especialistas com uma sélida formacdo académica e experiéncia pratica na industria
da Animagado. Com um conhecimento profundo das ferramentas e técnicas utilizadas
na producgao de animagéo 2D, estes profissionais estdo comprometidos em fornecer . __\/
um ensino de qualidade, combinando a teoria com a pratica. Além disso, possuem " Z N ' =
uma perspetiva actualizada sobre as tendéncias e os desenvolvimentos no sector, ) "
proporcionando aos alunos uma formagéao abrangente e relevante para enfrentar com
éxito os desafios do dominio da Animacéo.
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@ @ Os professores possuem habilidades pedagogicas que

lhes permitem transmitir os seus conhecimentos de
forma eficaz, te orientando ao longo de todo processo
de aprendizagem e desenvolvendo as suas capacidades
criativas e técnicas”
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Direcao

Dr. Julian Larrauri

Diretor de cinema e televisdo

Produtor executivo do Homem Aranha

Produtor Executivo da Arcadia Motion Pictures

Head of Production, Diretor e roteirista da B-Water

Produtor executivo, Diregao de produgao e Responsavel de Desenvolvimento na Ilion Animation Studios
Diretor de Produgdo na Entertainment

Doutor em CIENCIAS HUMANAS pela Universidade Rey Juan Carlos

Mestrado em Producao Executiva de Filmes e Séries pela Audiovisual Business School

Mestrado em Gestdo de Comunicagao e Publicidade pela ESIC

Formado em Comunicagao Audiovisual pela Universidade Complutense de Madri

Indicado a "Melhor Diretor de Produgdo" no Prémio Goya pelo filme "Mortadelo y Filemon contra Jimmy el Cachondo".
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Professores

Sr. Jorge Coronado Pozo
+ Especialista em Animacgao de Personagens

+ Supervisor de Animagdo em Dreamwall

+ Animador de personagens Lead/Artista de Layout em Arcadia Motion Pictures
+ Animador de Personagens Sénior em varios projetos

+ Animador de personagens (2D/ 3D) varias empresas

+ Storyboard e layout para tv

+ Animagéo de Videogames

Aproveite a oportunidade para conhecer
0S Ultimos avancgos nesta area e aplica-
los em sua pratica diaria”
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Estrutura e conteudo

Este programa oferece contetdos destinados a compreender os fundamentos da animagao
bidimensional. Desde o estudo da linguagem 2D, incluindo aspectos como a animacao
de fotogramas, estilos e roteiros, até o dominio de ferramentas digitais como Toon Boom
Harmony e Adobe Animate. Todas as etapas do processo de producéo de animacao serao
abrangidas por esta formacéo. Além disso, serdo explorados tépicos relacionados com a
criagao e animacao de personagens, a utilizacdo de miniaturas e storyboards, bemn como a
gravagao e edigdo de voz.
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\océ sera equipado com as habilidades e conhecimentos
necessarios para desenvolver projetos de animacgao
de alta qualidade, enfrentando os desafios do exigente
campo da Animacdo 2D com confianca e criatividade”




tech 18 | Estrutura e contetdo

Médulo 1. Linguagem 2D.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Animagao 2D

1.1.1.  Fotogramas

1.1.2.  Exposigao de fotogramas e tipos de animagao

1.1.3.  Estilo da animagao 2D

Roteiro

1.2.1.  Roteiro Audiovisual

1.2.2. Precursores do roteiro Sinopse, storyboard e uso do aplicativo Storybeats
1.2.3.  Estrutura e terminologia do roteiro

Uso da interface do Toon Boom Harmony

1.3.1.  Reconhecimento da area de trabalho

1.3.2.  Linha dotempo

1.3.3.  Ferramentas basicas

Linguagem grafica

1.4.1.  Desenho

1.4.2.  Linguagem de composigéo

1.4.3. Linguagem de cores

Linguagem cinematografica e audiovisual “mise-en-scene”

1.5.1.  Planos segundo a relagdo com seu objetivo

1.52.  Movimentos da camera, sua nomenclatura e utilidade

1.5.3.  Elementos morfoldgicos de uma obra audiovisual

Linguagem cinematografica e audiovisual - Aspecto Semantico

1.6.1.  Montagem e edigdo

1.6.2.  Transigdes e ritmo

1.6.3.  Descricao de cenas e sequéncias de acordo com seu proposito narrativo
Linguagem de produgao

1.7.1.  Fluxo de trabalho e fluxograma na produgao de um projeto de animagao
1.7.2. O Animador e sua relagdo com a areas de produgéo

1.7.3. O Animador e sua relagdo com a areas de diregdo e outras areas criativas

s
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Interface Adobe Animate

1.8.1.  Exploracao e reconhecimento da area de trabalho
1.8.2. Linha dotempo

Adobe Animate 2D tradicional aplicado a midias digitais.
1.9.1.  Terminologias de comparagao no Toon Boom Harmony
1.9.2.  Terminologias comparagao no Adobe Animate
1.9.3. Terminologias exclusivas de midia digital
Linguagens adicionais

1.10.1. Linguagem sonora

1.10.2. Linguagem de cores e narrativa

1.10.3. Tonalidade, género e discurso da obra audiovisual

Mddulo 2. Ferramentas digitais

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Miniaturas

2.1.1.  Importancia do storyboard como ferramenta de narrativa e de produgéo
2.1.2.  Storyboarding basico e pré-visualizagdes
2.1.3.  Miniaturas e roteiros iniciais

Gravagao de voz

2.2.1.  Gravagéo de voz

2.2.2.  Edicao de didlogos

2.2.3.  Edigao musical e efeitos sonoros
Preparagao

2.3.1.  Formato e proporgéo da imagem

2.3.2.  Composic¢ao

2.3.3.  Zonas de seguranga

Simbologia

2.47.  Simbologia padronizada

2.4.2.  Simulagdo de movimentos de camera
2.4.3. O storyboard digital

Utilizagdo do Storyboard Pro

2.51. Interface

2.52.  Linha de som e cronologia

2.5.3. Ferramentas adicionais
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2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Design e Animacgao de Personagens

3.1.

3.2.

3.3.

Alternativas digitais

2.6.1.  Storyboard no Photoshop
2.6.2. Storyboard no Adobe Animate
2.6.3.  Storyboard no After Effects
Storyboard para animadores

2.7.1. O artista de storyboard

2.7.2.  Conceitos de animagéo no storyboard
2.7.3.  Trabalhando em camadas
Uso do Roughboard

2.8.1.  Exploragdo grafica

2.8.2.  Preparagao do rough board
2.8.3. Execugéo

Roteiro grafico

2.9.1.  Composigao

2.9.2. Fundo

2.9.3. Trabalho com personagens
Animacao

2.10.1. Edigao em tempo real
2.10.2. Revisoes
2.10.3. Pds-produgao

Design de personagens

311
3.1.2.

Silhueta e proporgao
Cor, estilo e personalidade

Guia do personagem

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.

Estudos de carater
Consisténcia e tolerancia

Redagao e estruturagao de um guia de personagem

Folha de modelo

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.

Apresentagéo em diferentes poses
Folha de expressoes e linguagem corporal
Vocalizagao, escala e planilhas adicionais
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3.4. Interpretagao de texto
3.4.1. Texto, género e tom As informagdes que podemos obter com isso
3.4.2.  Subtexto e ironia
3.4.3.  Fungdo narrativa e intengao autoral
3.5,  Ferramentas para Agéao
3.5.1.  Atuagéo formal e pratica
3.5.2.  Analise de personagem e historico
3.5.3.  Estimulos externos e estimulos internos
3.6. Pantomima e linguagem corporal
3.6.1.  Linguagem corporal, interagées
3.6.2. Gestos das maos
3.6.3.  Ritmo, movimentos minimos e trabalho de palco
3.7. Expressoes faciais
3.7.1.  Estudo das feigOes e expressoes faciais
3.7.2.  Osolhos e suas propriedades expressivas
3.7.3.  Referéncias e documentagdes
3.8.  Animagao de um Didlogo
3.8.1.  Acontribuigdo do dublador
3.8.2.  Exploragdo de um didlogo gravado
3.8.3. Exploracdo da Pausas
3.9. Autorreferéncia de video
3.9.1. Autorreferéncia
3.9.2.  Transcri¢do e reinterpretagao
3.9.3. Limpeza e polimento
3.10. Animagdo de personagens
3.10.1. Workshop de animagao corporal
3.10.2. Adicéo de performance facial
3.10.3. Adigéo da sincronizagao vocal
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao”
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo € fortalecer as competéncias em um contexto Mount Everest
de mudanga, competitivo e altamente exigente.

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

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




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

Metodologia |25 tecn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

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

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

Nosso programa prepara vocé
para enfrentar novos desafios
em ambientes incertos e alcancar
0 SUCESSO na Sua carreira”

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

Em uma determinada situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 4 anos, voceé ira se deparar com diversos casos
reais. Vocé tera que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e
defender suas ideias e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso
com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na repeticao,
combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2079, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades

_ administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
10 mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

A I
-,nj_fa

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

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educacional, preparado cuidadosamente para os profissionais:

Material de estudo

>

O conteudo didatico foi elaborado especialmente para este programa pelos
especialistas que irdao ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso com as técnicas mais inovadoras e oferecendo
alta qualidade em todo o material que colocamos a disposicédo do aluno.

Masterclasses

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

0 chamado “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memaria, além
de gerar seguranca 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 dindmicas para adquirir e aperfeicoar as
competéncias e habilidades que um especialista precisa desenvolver dentro do
contexto da globalizagao em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas no cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dinamica, através
de arquivos multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar 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 conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacdo para que
ele possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Programa Avangado de Ferramentas de Animacao 2D garante, além da capacitagcdo
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso ao titulo de Programa Avangado emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCesSso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtengdo do certificado doPrograma Avangado de Ferramentas
de Animagao 2D conta com o contetdo mais completo e atualizado do mercado.

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

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 Ferramentas de Animagao 2D

Modalidade: online

Duragao: 6 meses
t universidade
ecn tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. __ . . com documento de identidade n°® - —
por ter concluido e aprovado com sucesso o

CURSO
de

Ferramentas de Animacgéo 2D

Este é um curso préprio desta Universidade, com durag&do de 150 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 Educagéo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico 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
Ferramentas de
Animacao 2D

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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