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Apresentacao

Projetar e criar um videojogo € uma tarefa gigantesca. N&o € preciso apenas planear as
missdes e modalidades. E preciso ter uma seccéo visual que faca a diferenca e chame
a atencéo dos utilizadores. Para isso, é necessaria uma capacitagao especifica, uma

gestao dos programas adequados e criatividade suficiente para imaginar novos mundos.

Desta forma, com este programa, os alunos poderdo adquirir as competéncias que sdo
téo procuradas no setor e, tudo isto, a partir de um programa 100% online com uma
qualificagéo imediata.
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Os gamers precisam de imagens
e paisagens estimulantes que 0s
motivem a completar um videojogo”
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Os videojogos vao muito para além de um grupo de personagens num ecra controlados por
um agente externo. S&o uma expressao artistica Unica, favorecida pelos iniumeros avangos
tecnologicos do setor. Portanto, ndao € de estranhar que 0s jogos sejam tao realistas a
ponto de fazerem questionar até o mais experiente dos jogadores.

Da mesma forma, muitos videojogos foram rotulados como “obras de arte” pelas suas
imagens e narrativas visuais, criando uma experiéncia emocional do jogador e uma marca
na industria, como The Witcher 3: Wild Hunt (2015), The Legend of Zelda: Ocarina of Time
(1998) o The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).

Assim, a figura do designer é de vital importancia para esta drea, pois serd ele o responsavel por
desenvolver a historia visual de um videojogo e garantir que a qualidade seja a mesma desde

o primeiro minuto até o final do jogo. Consequentemente, este Curso foi desenvolvido para
ajudar os alunos a especializarem-se nesta drea. Assim, o aluno aprendera e dominara a teoria
artistica e da cor utilizando programas como o Photoshop e o Studio Max.

Tudo isso centrado num programa com modalidade totalmente online, em que o aluno
decidird o melhor horario e local para fazer cada aula. Da mesma forma, podera aceder ao
conteudo de qualquer lugar do mundo, sendo essencial para planear as suas sessoes de
estudo. Por fim, ndo precisara de apresentar um projeto final, garantindo um certificado
imediato que Ihe permite trabalhar como designer de arte imediatamente.

Este Curso de Arte nos Videojogos conta com o conteudo educacional mais completo
e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ A atengao especial que presta as oportunidades de emprego, fazendo com
gue 0s seus conteudos se centrem neste dominio

+ Os conteudos, apresentados em diferentes formatos, de forma a oferecer um ensino
especializado em Arte nos Videojogos, ajustado as necessidades dos alunos

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ Adisponibilidade de acesso ao conteudo a partir de qualquer dispositivo fixo ou
portatil com ligagao a internet

Realize a modelacédo das personagens de
um videojogo utilizando o melhor software
do mercado: Studio Max y Mudbox”



Tem o potencial e a paixao para
ser o melhor designer de arte nos
j0gos. Inscreva-se agora para
alcancar este objetivo’

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitacao, para além de especialistas reconhecidos de
sociedades de referéncia e universidades de prestigio

Gragas ao seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional tera acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulagao que proporcionara um programa imersivo programado
para se formar em situacdes reais.

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes da atividade
profissional que surgem ao longo do curso académico. Para tal, contara com a ajuda de
um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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A qualificacéo direta deste programa
ajuda-lo-a a trabalhar de imediato como
designer de arte para videojogos.

Crie novos cenarios que rompem com a
realidade gracas a este Curso.
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Objetivos

O principal objetivo deste Curso € claro: ajudar os alunos a conceber cenarios e personagens
de videojogos realistas e surpreendentes. Para isso, deverao dominar a teoria da cor, 0 esbo¢o
de personagens e a animagao em diferentes softwares, como o Photoshop e o Estudio Max.
Para além disso, poderdo contar com um programa 100% online, o que Ihes permitira estudar
a partir de qualquer parte do mundo e a hora que melhor lhes convier.
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No final deste programa, alcancara
todos 0s seus objetivos: tornar-se um
designer de arte de prestigio”
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Objetivos gerais

+ Conhecer os diferentes géneros de videojogos, o conceito de jogabilidade e as suas
caracteristicas, a fim de os aplicar na analise de videojogos ou na criagdo do design
de videojogos

+ Aprofundar-se no processo de produgdo de um videojogo e na metodologia SCRUM
para a produgao de projetos

+ Aprender as bases do design de videojogos e 0s conhecimentos tedricos que um
designer de videojogos deve conhecer

+ Desenvolver ideias e criar histérias, enredos e guides de entretenimento para videojogos
+ Conhecer as bases tedricas e praticas do design artistico de um videojogo

+ Ser capaz de criar uma Startup entretenimento digital independente
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Objetivos especificos

+ Conhecer teoria artistica, teoria da cor, caracter e teoria do ambiente

+ Criar esbogos complexos e Concept Art e conhecer os estilos artisticos das personagens
e dos cenarios, bem como as tipologias de cenarios e a sua representacéo em desenhos

+ Entre na arte 2D de personagens, objetos e ambientes com o Photoshop

+ Criar objetos, personagens e ambientes 3D com 0 3D Studio Max e o0 Mudbox

A qualificacdo imediata deste
Curso permitir-lhe-a trabalhar
imediatamente naquilo que
mais o apaixona: a concegcao
artistica de videojogos”
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Direcao do curso

O corpo docente encarregado de supervisionar e ensinar os conteudos deste programa tem
uma experiéncia profissional impecavel no mundo dos videojogos. Foram responsaveis por
grandes projetos internacionais e conhecem o funcionamento das ferramentas utilizadas
pelos grandes nomes da industria. Sdo, portanto, mais do que qualificados para impulsionar
a carreira profissional dos estudantes com esta qualificagdo direta.




“'bn
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Uma equipa docente especializada
acompanha-o na realizacao deste Curso”



tecn 14|Direcdo do curso

Diregao

Dr. Luis Felipe Blasco Vilches

Designer Narrativo nos Estudios Saona, Espanha

Designer narrativo em Stage Clear Studios a desenvolver um produto confidencial

Designer narrativo na HeYou Games no projeto "Youturbo'

Designer e argumentista de produtos de e-learning e jogos sérios para a Telefonica Learning Services, TAK e Bizpills
Designer de nivel em Indigo para o projeto "Meatball Marathon'

Professor de redagao de guido no Mestrado em Criagdo de Jogos de Video na Universidade de Mélaga

Professor na area de Videojogos em Design Narrativo e Producéo dentro do Departamento de Cinema do TAI, Madrid

Professor em Oficinas de Design Narrativo e Roteiro, e no Curso de Design de Jogos de Video em ESCAV, Granada

Licenciado em Filologia Hispanica pela Universidade de Granada

Mestrado em Criatividade e Roteiro para a Televisao pela Universidade Rey Juan Carlos
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Estrutura e conteudo

A estrutura dos conteldos deste Curso facilitard o desempenho dos alunos como
designers de arte. Assim, ndo so aprenderdo a fazer modelagao 2D e 3D, como também
aprenderdo a manusear as ferramentas que os profissionais do setor utilizam para fazer
um trabalho impecavel. Por tudo isso, estarao mais do que preparados para dar uma volta
nas suas carreiras, abrindo caminho e se diferenciando-se dos outros.
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Este programa foi especificamente
concebido para o ajudar a progredir
na sua carreira de designer’
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Mddulo 1. Arte em Videojogos

1.1, Aarte
1.1.1. Bases artisticas
1.1.2.  Teoria da cor
1.1.3.  Software
1.2.  Concept Art
1.2.1. Esbogo
1.2.2.  Concept Art
1.2.3.  Detalhes
1.3.  Cendrios para videojogos
1.3.1.  Cenarios ndo-modulares
1.3.2.  Cenarios modulares
1.3.3.  Aderecos e objetos do ambiente
1.4.  Configuracéo
1.471. Fantasia
1.42. Realista
1.4.3. Ficgao cientifica
1.5, Aderecgos e objetos
1.5.1.  Organico
1.5.2.  Inorganico
1.5.3.  Detalhes
1.6.  Personagens e elementos de jogos de video
1.6.1.  Criag&o de personagens
1.6.2.  Criagd@o de ambientes em videojogos
1.6.3.  Criagdo de objetos e aderegos
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1.7.  Estilos Cartoon
1.7.1.  Desenho animado
1.7.2.  Manga
1.7.3.  Hiper-realista
1.8.  Estilo manga
1.8.1. Desenho de personagem manga
1.8.2.  Desenho de ambiente manga
1.8.3.  Desenho de objetos manga
1.9. Estilorealista
1.9.1. Desenho de personagem realista
1.9.2.  Ambiente realista
1.9.3. Objetos realistas
1.10. Detalhes finais
1.10.1. Retoques finais
1.10.2. Evolugdo e estilo
1.10.3. Detalhes e melhorias

Os videojogos s4o artes e podera
criar a proxima obra-prima com tudo
0 que aprendera neste Curso”
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundacdes das
universidades tradicionais de todo o mundo”

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O método
do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a realidade
econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira”

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

Em 20179, alcangcamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas
as universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
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 necessita para completar
a sua capacitacao.
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma “Historia de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo
de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Curso de Arte nos Videojogos garante, para além de um conteldo mais rigoroso
e atualizado, 0 acesso a um Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”’
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Este Curso de Arte nos Videojogos conta com o conteldo educacional mais completo
e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnolodgica expressara a qualificacdo
obtida no Curso, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas de
empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.

Certificacdo: Curso de Arte nos Videojogos
ECTS: 6

Carga horaria: 150 horas

[]
te C universidade
» tecnologica
Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra. com o documento de identificagdo n°____ _
Por ter completado e acreditado com sucesso o

CURSO
de
Arte nos Videojogos
Este é um certificado concedido por esta Universidade, reconhecido por 6 ECTS e equivalente a 150

horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagao
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

cédigo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/ttulos

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