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Apresentacao

A animacao 2D Tradicional, com sua metodologia meticulosa para cada quadro desenhado a
mao, traz um toque nostalgico e uma estética Unica aos jogos de videogame, remetendo a
sensagéo artesanal da animagao classica. Por outro lado, a Animagéo Vetorial oferece uma
flexibilidade excepcional, permitindo a escalabilidade sem perda de qualidade e uma eficiéncia

notavel em termos de armazenamento e desempenho. Além disso, a Animagao Especializada,

que inclui técnicas como rigging e interpolagéo de movimentos, proporciona um nivel de
realismo e expressividade que leva a imersao do jogador a novos niveis. Dessa forma, a TECH
introduziu um programa totalmente digital e versatil, permitindo que os alunos se conectem a

qualquer hora e em qualquer lugar.
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A combinacgédo de Animacgédo 2D Tradicional,
Vetorial e Especializada oferecera uma ampla
variedade de possibilidades, consolidando a
Animagdo como um componente crucial na
narrativa visual dos jogos de videogame”
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A Animagao 2D Tradicional, conhecida por seu estilo de arte classico, encontrou seu lugar
nos jogos de videogame, trazendo um toque nostalgico e uma estética exclusiva aos titulos.
Por outro lado, a Animacao Vetorial 2D ganhou popularidade, devido a sua versatilidade

e eficiéncia em termos de armazenamento e desempenho, permitindo movimentos fluidos
e detalhados em personagens e cenarios. Além disso, a Animagao Especializada aumenta
a qualidade visual dos jogos de videogame ao introduzir elementos como particulas,
iluminacdo dindmica e expressées faciais mais realistas.

Assim nasceu este Programa Avangado, gragas ao qual os designers se aprofundardo no
refinamento dos movimentos por meio da animagao de posi¢des, onde criardo silhuetas
expressivas, usando linhas de agao eficazes e dominando contrapostos e reversals para
dar vida aos personagens. Além disso, irao explorar a sincronizagao labial e os ciclos
de caminhada, aprofundando-se em detalhes como giros completos e exagero de
movimentos, para adicionar dinamismo e expressividade as animagoes.

Os profissionais também irdo adquirir habilidades especificas em programas como o
Adobe Animate e o Toon Boom Harmony. Desde a criagao de personagens até o uso de
iluminagédo e sombreamento, serdo dominadas as ferramentas necessarias para produzir
animagdes vetoriais de alta qualidade, trabalhando com mapas de bits, vetores e software
especializado para animagao.

Por fim, sera abordada a criagéo de ciclos de movimento para seres nao bipedes, efeitos
especiais como fogo, fumaga e fendmenos climaticos, além de técnicas para animar
cabelos, tecidos e outros elementos complexos. Isso proporcionara uma visao aprofundada
da criagao de efeitos especiais de ficgao cientifica e fantasia, bem como da manipulacéo
de iluminacao e sombras, para obter resultados realistas e cativantes.

Dessa forma, a proposta académica ird proporcionar uma experiéncia Unica para os alunos,
oferecendo-lhes um formato totalmente virtual e adaptavel. Essa iniciativa permitira que os
alunos tenham maior autonomia na organizacao de seu tempo de estudo, permitindo que
equilibrem seus compromissos pessoais e profissionais de forma mais proveitosa.

Este Programa Avanc¢ado de Animagao 2D Tradicional, Vetorial e Especializado
conta com o conteldo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais
caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Animacgao
2D Tradicional, Vetorial e Especializada

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

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

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao 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

Este Programa Avancado 100%

online ira Ihe fornecer as habilidades

e conhecimentos necessarios para se
destacar no setor de Animacgao 2D, em
todas as suas formas e aplicagdes”
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Vocé aprendera a usar ferramentas
como Adobe Animate, Toon Boom
Harmony e Story Board Pro, alem de

\Vocé ira analisar conceitos detalhados, softwares alternativos como Krita,
como silhuetas, linhas de acéo, contraposto, Animation Paper, Open Toonz, Moho
inversées, movimentos da boca, ciclos de e Greased Pencil do Blender.

caminhada e giros de enganados, entre
outros, para aperfeicoar suas habilidades em

Animacéo 2D Tradicional” Vocé usara técnicas detalhadas para criar
animagdes impressionantes e realistas em

diversas situacées, desde cenas de acdo até

efeitos de magia e ficgcao cientifica.

A equipe de professores deste programa inclui profissionais desta area, 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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Objetivos

O principal objetivo desse Programa Avangado € equipar os profissionais com as
habilidades técnicas e criativas necessarias para se destacarem no setor
animagao 2D. Assim, o programa lhes proporcionara um capacitagao abrangente,
desde os conceitos basicos da animagao tradicional até as técnicas mais
avangadas em animagao vetorial e especializada. Dessa forma, os designers
serao capazes de aplicar os principios de design, movimento e narrativa em seus
projetos, desenvolvendo um profundo conhecimento das ferramentas e dos
softwares relevantes nesse campo.
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Vocé ira aprimorar sua capacidade de
trabalhar em equipe, resolver problemas de
forma criativa e se adaptar as demandas
em constante mudanca do setor. O que esta
esperando para se matricular?”
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Objetivos gerais

+ Pesquisar e aplicar tendéncias e avancgos tecnolégicos em animacao 2D, se
mantendo a par das inovac¢des e adaptando as praticas aos padroes do setor

+ Incentivar a criatividade e a originalidade na criagdo de conceitos, personagens e
enredos, promovendo a inovacéo e a diferenciagdo em projetos de animacgao

+ Especializar-se em dreas especificas da animagao, adaptando as habilidades a
diferentes estilos e géneros

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

Escolha a TECH! Vocé estara preparado
para carreiras de sucesso em areas como
cinema producao de filmes, séries animadas,

N n

publicidade, videogame e efeitos visuais”




Objetivos especificos

Mddulo 1. Animacao Tradicional Avangada
+ Aperfeigoar a técnica de animacgao de posicOes, garantindo transigdes suaves e
coerentes entre diferentes poses para obter sequéncias visuais dinamicas e expressivas

+ Dominar a criagao de ciclos de caminhada, otimizando a naturalidade e a fluidez na
animagao de movimentos basicos

+ Executar giros completos com perfeicdo na animagao 2D, realizando uma
representacao realista e estilizada das rotagdes de personagens e objetos em
diferentes contextos narrativos

+ Desenvolver habilidades avangadas na aplicacéo de cores na animagao, considerando a
paleta, a iluminagao e a consisténcia visual

Médulo 2. Animagao Vetorial

+ Usar adequadamente o Adobe Animate, aplicando suas ferramentas e recursos
para criar animagdes 2D com eficiéncia e precisdo

+ Usar o Toon Boom Harmony com destreza, aproveitando suas fungdes avangadas
para a criacao e a manipulagao de animacoes 2D

+ Explorar os recursos do Story Board Pro na fase de pré-producéo, usando suas
ferramentas para o planejamento detalhado de sequéncias animadas e a criagéo
de storyboards

+ Usar o Moho de forma eficaz, explorando suas caracteristicas especificas para a
criacdo e a manipulacéo de personagens e elementos animados

+ Aplicar o Greased Pencil do Blender em animacao 2D, aproveitando suas
ferramentas para a criagdo e a manipulagao de tragos e elementos visuais

Objetivos | 11 tech

Mddulo 3. Animagao Especializada
+ Explorar e aplicar técnicas avangadas em animagao especializada, com foco em estilos e
géneros especificos para ampliar a versatilidade criativa em projetos animados

+ Desenvolver habilidades na animagao de criaturas e seres fantasticos, abordando
aspectos como movimentos e comportamentos exclusivos e caracteristicas
visuais distintas

+ Desenvolver habilidades na animacao de sequéncias de agao, garantindo
fluidez, impacto e coeréncia na representacao visual de movimentos rapidos e
emocionantes

+ Aplicar técnicas especificas de animagao para jogos de videogame, adaptando
a narrativa visual e 0s movimentos dos personagens a dinamica e restricoes da
animacao interativa
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Direcao do curso

Os professores, cuidadosamente selecionados pela TECH, s&o profissionais altamente
qualificados e experientes no campo da Animagdo. Com uma combinagéo de experiéncia
pratica e conhecimento tedrico, esses educadores se dedicardo a orientar os alunos em
um rigoroso plano de estudos, que abrange todos os aspectos da Animacao 2D. Além de
transmitir habilidades técnicas, os professores incentivardo a criatividade, o pensamento
critico e a solugéo de problemas para ajudar cada aluno a atingir seu potencial maximo.
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O corpo docente garante a vocé uma capacitagao
completa, preparando-o para enfrentar 0s
desafios do mundo do trabalho e contribuir
significativamente para 0 campo da Animacgao”
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Direcao

Dr. Julian Larrauri

Diretor de cinema e televiséo

Produtor executivo do Homem Aranha

Produtor Executivo da Arcadia Motion Pictures

Head of Production, Diretor e roteirista da B-Water

Produtor executivo, Dire¢ao de produgdo e Responsavel de Desenvolvimento na llion 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. Ihaki Amurrio Vesga Sr. Jorge Coronado Pozo
+ Diretor Técnico e Especialista em Animacao + Especialista em Animacgao de Personagens
+ Criador de Storyboards para o longa-metragem “Blue's Big City Adventure” (Paramount +) + Supervisor de Animagao em Dreamwall
+ Animador para o programa de TV “Tiny toons” + Animador de personagens Lead/Artista de Layout em Arcadia Motion Pictures
+ Diretor de animagéao para o curta-metragem “Amanece la noche mas larga” + Animador de Personagens Sénior em varios projetos
+ Animador no longa-metragem “The rise of Ninja Turtles” (Netflix) + Animador de personagens (2D/ 3D) varias empresas
+ Animador para a websérie “Bellies” (Famosa) + Storyboard e layout para TV
+ Diretor de animacdo e gerente de estudio da série de anime"Memérias de Idhun” (Netflix) + Animacéao de Videogames

*

Diretor de Animagao e Diretor Técnico da Imira Entertainment

Sra. Miriam Ocafa
+ Especialista em Design Grafico

+ Freelance lllustrator (Tessera Studios, Graffiti Games, TRT, Binalogue)
+ Freelance Concept Artist na Tessera Studios

+ 2D Background Artist na Team Ugly Games
* Intern 3D Artist na Secret 6, Inc. Aproveite a oportunidade para conhecer

+ Mestrado em Modelagem e Texturizagdo de Environments 'y Props pela Voxel School 0s Ultimos avangos nesta drea e ap/ica’-/os
+ Graduada em Design Grafico pela Escuela Superior de Disefio de Madrid (ESD). L, NP
em Sua pratica diaria
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Estrutura e conteudo

O programa de estudos abrangera uma ampla variedade de conteudo para
desenvolver habilidades técnicas e criativas no campo da Animagéo 2D. Desde

os fundamentos da Animacao Tradicional, onde serdo discutidos principios
como antecipacgao, ultrapassagem e aceleracao, até a Animacéao Vetorial
avancada, incluindo o uso de softwares especializados, como o Adobe Animate
e o Toon Boom Harmony. Dessa forma, os alunos adquirirdo conhecimentos
aprofundados sobre a criagao de personagens, movimentos fluidos e narrativas
visualmente impressionantes.

i, B ded

-

< L [
=

.
rQ

Y
.



Estrutura e contetdo | 17 tec':

\océ ira cobrir aspectos especializados, como

efeitos visuais, sincroniza¢do labial, animagao

de clima e técnicas de iluminagao, por meio de
uma extensa biblioteca dos recursos multimidia
mais inovadores”
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Mddulo 1. Animagao Tradicional Avangada

1.1.  Animacgdo das posi¢des
1.1.1.  Silhueta
1.1.2. Linhas de agéo
1.1.3.  Contraposicées e reversals
1.2.  Sincronizagao labial
1.2.1. Movimento da boca
1.2.2. Combinagao de vocalizagdo e atuagao da boca
1.2.3.  Sincronizagao automatizada digitalmente
1.3.  Ciclo de caminhar
1.3.1. Contatos e alteragbes de posigcao
1.3.2.  Alteragdes na posigao do ciclo de caminhada
1.3.3.  Ciclo de uma caminhada linear e ciclos no Animate e no Toon Boom
1.4.  Caminhadas, ciclos de corrida e ciclos alternativos
1.4.1.  Caminhadas
1.42. Corridas
1.4.3. Ciclos alternativos
1.5.  Giros completos
1.5.1. Dacabega
1.5.2.  Completo e de objetos
1.5.3. Giros enganados

1.6. Exagerar e se acalmar
1.6.1. Exagero
1.6.2. Calma
1.6.3.  Saltos (Bounce)
1.7. Rotoscopia, referéncia e documentagao
1.7.1.  Rotoscopia
1.7.2.  Referéncia em video
1.7.3. Integracdo com agao viva
1.8.  Varreduras, multiplos e desfoques
1.8.1.  Varreduras
1.8.2.  Multiplicagao
1.8.3. Desenfoque
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Tragos limpos e assisténcia
1.9.1. Assistentes
19.2. Intercalagéo
1.9.3. Limpeza dos tragos

. Aplicagao de cor

1.10.1. Sombreamento como segundo nivel de animagao
1.10.2. Projegao de sombras
1.10.3. Automagao digital de cores e sombras usando o Toon Boom

Médulo 2. Animagao Vetorial

2.1.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Bitmaps e vetores

2.1.1.  Mapa de bits

2.1.2.  Desenho vetorial

2.1.3.  Comparagdes e aplicagdes

Uso do Adobe Animate

2.2.1.  Simbolos, gréficos e ferramentas movie clip
2.2.2.  Interpolagao de movimento e movimento semi-tridimensional
2.2.3.  Interpolagdo de forma e camera virtual

Uso do Toon Boom Harmony

2.3.1. Bibliotecas

2.3.2.  0Ossos e deformadores

2.3.3.  Corautomatica

Preparagao de um personagem para o Adobe Animate
2.47. Separagao de elementos e layout

2.4.2.  Toques de tecla internos

2.43.  Construgao de personagens

Preparagéo de um personagem para o Toon Boom Harmony
2.5.1.  Trago

2.52.  Ossos e controle digital

2.53. Ajustes

Luzes e sombreamento no Toon Boom Harmony
2.6.1.  Definir volumes

2.6.2.  Luzes e camera virtuais

2.6.3. Projegao de sombras
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2.7. Usodo Story Board Pro
271,  Interface
2.7.2. Linha do tempo
2.7.3. Edicao digital
2.8.  Softwares alternativos
2.8.1. Krita
2.8.2.  Animation Paper
2.8.3.  Open Toonz- Anime
2.9.  Uso do Moho
29.1. Exame da Interface

29.2. Ferramenta Smart Warp

2.9.3. Ferramentas Smart bones e pin bones
2.10. Uso do Greased Pencil de Blender

2.10.1. Reconhecimento do software

2.10.2. Drivers e caracteristicas adicionais

2.10.3. Sincronizagéo labial

Méddulo 3. Animacéao Especializada

3.1.  Ciclos de caminhada de criaturas ndo-bipedes
3.1.1.  Quadrupedes
3.1.2.  Outros animais nao plantigrados
3.1.3.  Ciclos de locomogao alternativos

3.2.  Movimentos praticos adicionais
3.2.1.  Ciclos de voo
3.2.2. Escadas, levantamento de peso, quedas
3.2.3.  Golpes, interagdes, danca

3.3. Efeitos especiais, fluidos
3.3.1.  Pequenos corpos d'agua
3.32. Grandes massas d'agua
3.3.3.  Fluidos viscosos
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3.4.  Efeitos especiais, fogo e fumacga
3.4.1.  Incéndio
3.4.2. Fumaga
3.4.3.  Incéndios, labaredas e lava
3.5, Animagédo de fendmenos meteoroldgicos e climaticos
3.5.1.  Chuva, tempestades e relampagos
3.5.2.  Neveevento
3.5.3.  Refragéo
3.6.  Animagcao de efeitos especiais de ficgao cientifica e fantasia
3.6.1.  Efeitos magicos
3.6.2.  Efeitos enfaticos
3.6.3. Efeitos de ficgdo cientifica
3.7.  Animagao de cabelo e tecido
3.7.1. Cabelo
3.7.2.  Tecido
3.7.3.  Papel, cordas e outros
3.8.  Explosoes, quedas e rupturas
3.8.1. Deslizamento de terra
3.8.2.  Explosao
3.8.3. Intervalos
3.9.  Efeitos lluminagéo e projegdo de sombras
3.9.1. Sombras sobre a figura
3.9.2. Efeitos de iluminagéo
3.9.3.  Projegao de sombras e sombras automatizadas digitalmente
3.10. Transicdes e transformacgdes de imagens
3.10.1. Transi¢éo de imagens
3.10.2. Deformacgdes extremas
3.10.3. Orbita
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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
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 teCh

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

N n

O 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,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua 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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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteudo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

em que vivemos.

Leituras complementares

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




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecao dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteudo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e autoavaliacéo, para
gue possa comprovar que esta alcancando seus objetivos.
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Certificado

O Programa Avangado de Animagao 2D Tradicional, Vetorial e Especializada
garante, além da capacitagao mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo
de Programa Avancado emitido pela TECH Global University.
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Conclua este programa de estudos com
Sucesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtengao do certificado de Programa Avangado de Animagao
2D Tradicional, Vetorial e Especializada reconhecido pela TECH Global University, a
maior universidade digital do mundo.

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente
pelo Governo de Andorra (boletim oficial). Andorra faz parte do Espaco Europeu de
Educacéo Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela Unido
Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formacgéo internacional e harmonizar
0s sistemas de ensino superior dos paises membros desse espacgo. O projeto promove
valores comuns, a implementagdo de ferramentas conjuntas e o fortalecimento de seus
mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a colaboragao e a mobilidade entre
alunos, pesquisadores e académicos.

Esse titulo proprio da TECH Global University, € um programa europeu de formagéo
continua e atualizagao profissional que garante a aquisicdo de competéncias em sua area
de conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.

Titulo: Programa Avangado de Animagao 2D Tradicional, Vetorial e Especializada
Modalidade: online

Duragao: 6 meses

Créditos: 18 ECTS

[}
tech
university

oSsr._____________________,comdocumento deidentidade _______________ aprovou
satisfatoriamente e obteve o certificado do:

Programa Avangado de Animagao 2D Tradicional, Vetorial e Especializada

Trata-se de um titulo préprio com duragdo de 450 horas, o equivalente a 18 ECTS, com data de 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

S

Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciard 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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Programa Avancado
Animacao 2D Tradicional,
Vetorial e Especializada

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificado: TECH Global University
» Créditos: 18 ECTS

» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online
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