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Apresentacao

Entre as saidas profissionais no design esta a animagao, uma area que

€ atualmente muito procurada por parte do setor digital e dos videojogos.
Contudo, € um campo que, com o avango da tecnologia, tem sofrido uma
evolucdo substancial, implementando estratégias e ferramentas cada vez
mais complexos e especificos na sua pratica. Por esta razdo, a TECH e a

Sua equipa de especialistas consideraram necessario desenvolver um curso
gue permitisse a um maior nimero de ingressados especializarem-se nesta
matéria, acrescentando ao seu perfil as competéncias de um verdadeiro
especialista criativo na criagao de projetos de realidade virtual e 3D. Tudo isto
através de um programa 100% online, multidisciplinar, dindmico e intensivo
que ird elevar o seu talento ao topo do setor em apenas 12 meses.
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Um curso virado para o futuro, concebido
para criativos que procuram triunfar no setor
da Animacéo 3D e da Realidade Virtual”
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A realidade virtual e a animagao 3D estdo aqui para ficar, pelo menos até que a
tecnologia e o desenvolvimento digital descubram uma estratégia que oferega mais
possibilidades como as oferecidas pelas mesmas através da criacdo de projetos
audiovisuais cada vez mais especializados e complexos. Por esta razéo, para qualquer
profissional de design, aprender nesta drea pode ser uma oportunidade Unica de abrir o
caminho para um futuro de sucesso na industria digital ou dos videojogos.

Para tal, pode contar com este programa inovador e intensivo concebido por um grupo
de especialistas na area e apoiado pelo prestigio da TECH Universidade Tecnoldgica.

E uma experiéncia académica multidisciplinar, imersiva e dindmica através da qual

os graduados poderao explorar os meandros da industria de animacéo e do 3D
aplicados a diferentes setores. Ira também aprofundar a utilizagdo das ferramentas
mais sofisticadas para a criagéo de projetos especificos, bem como a utilizagdo das
principais técnicas criativas que estao atualmente a produzir os melhores resultados.

Tudo isto através de 1500 horas dos melhores conteudos tedricos, praticos

e adicionais, incluindo videos detalhados, artigos de investigagao, leituras
complementares, resumos dinamicos e exercicios de autoconhecimento, gragas

aos quais podera dedicar-se as diferentes secgbes do programa de estudo de uma
forma personalizada. Em conclusdo: tudo o que precisa para se tornar um verdadeiro
especialista em menos de 12 meses e de forma 100% online.

Este Mestrado Préprio em Animacao 3D e Realidade Virtual conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Realidade
Virtual (RV)

+ 0 conteldo gréfico, esquematico e eminentemente pratico com que esta concebido,
fornece informacdes cientificas e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para
a pratica profissional

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

+ 0 seu foco especial na modelagéo e animagéo 3D em ambientes virtuais

+ As ligbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

Inclui o programa de estudos
mais inovador e minucioso

e as melhores ferramentas
académicas para fazer deste
Mestrado Proprio uma experiéncia
unica e altamente capacitante”



Este programa permitir-lhe-a
aperfeicoar as suas competéncias
no desenvolvimento de videojogos
2D e 3D atraves de um conhecimento
profundo dos principais sistemas

de animacao, materiais e shaders”

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

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

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através
da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagbes da pratica profissional
gue surgem ao longo do curso académico. Para tal, contara com a ajuda de um sistema
inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.

Apresentacéo | 07 tecn

Uma qualificagéo que se adapta a sua
disponibilidade, permitindo-lhe aceder ao
programa a partir de qualquer dispositivo com

uma ligagdo a internet e sem horarios restritos.

Ira dominar o 3D Max atraves da
gestdo abrangente de cada uma das
suas ferramentas. Desde raiz e até se
tornar um especialista.
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Objetivos

A crescente procura de profissionais do setor do design que dominem, para além
das técnicas criativas digitais, a gestao de projetos relacionados com animagao
3D e realidade virtual foi 0 que levou a TECH a desenvolver este Mestrado Proprio.
Portanto, o objetivo é proporcionar aos graduados a informacédo mais completa

e austera que Ihes permita adaptar o seu perfil a esta procura, através da expanséo
dos seus conhecimentos e da especializagao das suas competéncias.
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Um programa concebido para o ajudar a alcancar 0s seus
objetivos profissionais mais ambiciosos através de uma
formacao austera adaptada a atual procura laboral”
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Objetivos gerais

+ Proporcionar conhecimentos especializados sobre a industria do 3D

* Usar o software 3D Max para gerar diferentes contetidos

* Propor uma série de boas praticas e trabalho organizado e profissional
+ Gerar um conhecimento especializado sobre a Realidade Virtual

+ Determinar os bens, as personagens e a integragdo na Realidade Virtual
+ Analisar a importancia do dudio nos videojogos

+ Utilizar o programa ZBrush para a escultura 3D

+ Desenvolver as diferentes técnicas de modelizagao e retopologia organica
* Finalizar um personagem 3D para portefolio

* Animar personagens bipedes e quadripedes em 3D

+ Descobrir o Rigging 3D

+ Analisar a importancia do movimento corporal do animador a fim de ter referéncias
nas animagoes

* Proporcionar conhecimentos técnicos especializados para poder desenvolver protétipos
de forma rapida e eficiente

* Explorar o potencial do Unity e as diferentes tecnologias associadas ao desenvolvimento
de videojogos
* Desenvolver técnicas e boas praticas de programacgao avangadas

+ Aprofundar o desenvolvimento de elementos, componentes visuais e sistemas
relacionados com o ambiente 3D

+ Gerar sistemas de particulas e Shaders para melhorar o acabamento artistico do jogo

+ Desenvolver ambientes imersivos cujos componentes visuais possam ser geridos
e executados de forma otimizada

+ Desenvolver personagens avangados para videojogos 3D

« Utilizar sistemas de animagéo e outros recursos como bibliotecas num projeto profissional
+ Preparar o projeto para a sua correta exportagéo

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos ao ambiente RV

+ Adaptar o comportamento dos componentes do videojogo a RV

* Integrar o conteudo concebido e implementado num projeto completo e jogavel

* Elaborar a identidade sonora de um projeto de videojogo 3D

+ Conceber o tipo de dudio apropriado para o projeto, como vozes, banda sonora ou efeitos
SONOros especiais

+ Estimar o esforgo de criagdo dudio para trabalhar dentro de um plano de produgéo
e de uma linha temporal apropriados

+ Desenvolver a metodologia Scrum e Agile aplicada aos videojogos para gerir projetos
+ Estabelecer um sistema de célculo de esforco sob a forma de estimativas com base em horas

+ Gerar material para apresentar o projeto aos investidores
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Modulo 1. A industria 3D

Examinar o estado atual da industria 3D, bem como a sua evolugao ao longo
dos ultimos anos

Gerar um conhecimento especializado do software normalmente utilizado na industria

para gerar contetdo 3D profissional

Determinar as etapas para desenvolver este tipo de conteudo através de um caminho

adaptado a industria dos videojogos

Analisar os estilos 3D mais avangados, bem como as suas diferencas, vantagens
e desvantagens para a sua geracéo subsequente

Integrar o contetido desenvolvido tanto no mundo digital (videojogos, RV, etc.)
como no mundo real (AR, MR/XR)

Estabelecer os principais pontos-chave que diferenciam um projeto 3D na industria
dos videojogos, do cinema, das séries televisivas ou do mundo da publicidade
Gerar Assets 3D de qualidade profissional através do uso do 3D Max, aprendendo
a utilizar a ferramenta

Manter o espago de trabalho organizado e maximizar a eficiéncia do tempo gasto
na geracao de conteudos 3D
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Médulo 2. Arte e 3D na industria dos videojogos Médulo 4. Animagao 3D
* Analisar software de criagdo de malha 3D e edi¢do de imagem + Desenvolver conhecimentos especializados na utilizagéo de software de animagao 3D
+ Analisar os possiveis problemas e a resolugao num projeto 3D em RV + Determinar as semelhancas e diferengas entre um bipede e um quadripede
+ Ser capaz de definir a linha estética para a geragdo do estilo artistico de um videojogo + Desenvolver vérios ciclos de animagao

* Determinar os lugares de referéncia para a procura da estética + Internalizar o Lipsync, Rig Facial

+ Avaliar as restricdes de tempo para o desenvolvimento de um estilo de arte . . I . L L
¢ Pop * Analisar as diferengas entre a animagao feita para cinema e a animagao feita para videojogos

* Produzir Assets e integra-los num cenario + Desenvolver um esqueleto personalizado

+ Criar personagens e integra-las num cenario ' o R
o o o o + Dominar a composicao das camaras e dos planos
*+ Avaliar a importancia do audio e dos sons num videojogo

Médulo 5. Dominio do Unity 3D e da Inteligéncia Artificial

Médulo 3. 3D avangado , o o ‘ o } o
* Analisar a histdria das decisdes do ponto de vista tecnoldgico da evolugao dos videojogos

+ Dominar as mais avangadas técnicas de modelagdo 3D

. - o + Planear um desenvolvimento tecnoldgico sustentdvel e flexivel
+ Desenvolver os conhecimentos necessarios para a texturizagdo 3D

+ Gerar conhecimentos especializados sobre scripting e a utilizagao de plugins de terceiros

* Exportagao de objetos para software 3D e Unreal Engine ‘ )
no desenvolvimento dos nossos conteldos

* Especializar os estudantes em escultura digital _ o o
+ Implementar sistemas de fisicas e animagoes
+ Analisar as diferentes técnicas de escultura digital , o , o o o
+ Dominar técnicas de prototipagem rapida e técnicas de forma basicas

+ Investigar a retopologia das personagens ~ ~
9 poiog P 9 para a estruturacdo de cenas e estudar as proporgdes dos Assets

* Examinar como colocar uma personagem para relaxar o modelo 3D . L . .
P gemp + Aprofundar a aprendizagem de técnicas especificas de programagéo avangada
+ Aperfeigoar 0 nosso trabalho com técnicas avangadas de modelagéo poligonal elevada de videojogos

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos para desenvolver videojogos com diferentes
tecnologias, tais como AR, IA, etc.



Médulo 6. Desenvolvimento de videojogos em 2D e 3D
* Aprender a utilizar recursos graficos rasterizados para integrar em videojogos 3D

* Implementar interfaces e menus para videojogos 3D, faceis de aplicar em ambientes de RV
* Criar sistemas de animacgao versateis para jogos profissionais

+ Utilizar shaders e materiais para um acabamento profissional

* Criar e configurar sistemas de particulas

 Utilizar técnicas de iluminagéo otimizadas para reduzir o impacto no desempenho
do motor de jogo

* Gerar VFX de qualidade profissional

* Compreender os diferentes componentes para gerir os diferentes tipos de dudio
de um videojogo 3D

Médulo 7. Programacao, geragao mecanica e técnicas de prototipagem
para videojogos

* Trabalhar com modelos Low Poly e High Poly em desenvolvimentos profissionais sob
0 ambiente Unity 3D

* Implementar funcionalidades e comportamentos avangados em personagens de videojogos
* Importar corretamente as animacdes de personagens dentro do ambiente de trabalho
+ Controlar os Ragdoll systems e skeletal meshes

* Dominar os recursos disponiveis, tais como bibliotecas de Assets e funcionalidades
e importa-los para o projeto configurado pelo aluno

+ Descubra os pontos-chave do trabalho de equipa para os profissionais técnicos
envolvidos na programagao e animagao 3D

+ Configurar o projeto a fim de o exportar corretamente e garantir o seu funcionamento

Objetivos | 13 tecn

Mddulo 8. Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV
+ Determinar as principais diferengas entre videojogos tradicionais e videojogos baseados
em ambientes RV

+ Modificar os sistemas de interagéo para os adaptar a Realidade Virtual

+ Gerir o motor de fisica para contemplar as a¢des do jogador executadas com
dispositivos de RV

+ Aplicar o desenvolvimento de elementos de Ul a RV
+ Integrar os modelos 3D desenvolvidos no cendrio de RV
+ Configurar o avatar com os parametros apropriados para uma experiéncia de RV

+ Otimizar o projeto de RV para uma execugao adequada

Médulo 9. Audio profissional para videojogos 3D em RV
+ Analisar os diferentes tipos de estilos de dudio de videojogos e as tendéncias da industria

+ Examinar métodos para estudar a documentacao do projeto para construir dudio
+ Estudar as principais referéncias para extrair os pontos-chave da identidade sonora
+ Conceber a identidade sonora completa de videojogos 3D

+ Determinar os aspetos-chave da criagao da banda sonora dos videojogos e efeitos
SONOros para o projeto

+ Desenvolver os aspetos-chave do trabalho com atores e atrizes de dobragem e gravar
as vozes do jogo

+ Compilar métodos e formatos para exportagdo de dudio em videojogos utilizando
tecnologias atuais

+ Gerar bibliotecas de som completas para o marketing como packs de Assets
profissionais para estudios de desenvolvimento
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Mddulo 10. Produgao e financiamento de videojogos
+ Determinar as diferencgas entre as metodologias de produgao anteriores a SCRUM
e a sua evolugéo até aos dias de hoje

+ Aplicar o pensamento Agile em qualquer desenvolvimento sem perder a gestao do projeto
+ Desenvolver um quadro de trabalho sustentavel para toda a equipa

* Antecipar as necessidades dos RH da producao e desenvolver uma base de custos
de pessoal basicos

* Realizar uma pré-analise para obter informagdes chave para a comunicagao sobre
0s valores mais importantes do nosso projeto

*+ Apoiar os argumentos de vendas e financiamento do projeto com nimeros
que demonstrem a solvéncia potencial do projeto

+ Determinar 0s passos necessarios para abordar os editores e 0s investidores
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O conhecimento profundo da industria 3D
permitir-lhe-a criar projetos adaptados aos
requisitos mais exigentes das empresas
do setor de animagao”
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Competencias

O profissional a quem esta qualificagéo € dirigida podera desenvolver e criar ambientes,
objetos e personagens em espacos totalmente digitalizados no final do Mestrado
Proprio. Isto é possivel gracas ao elevado nivel de estudo aprofundado de ferramentas
como Unity ou Unreal Engine, bem como a instrugéo em processos de renderizacéo e
otimizagao eficientes para aumentar ainda mais o desempenho do aluno. Todo este
conhecimento é altamente valorizado nas principais empresas do setor dos videojogos,
pelo que o estudante podera alargar as suas perspetivas e projecao laboral.
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O seu posicionamento no mercado de
trabalho ira melhorar gracas a todas

as competéncias que aprendera neste
Mestrado Proprio”
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Competéncias gerais

+ Obter um conhecimento profundo da industria 3D aplicada aos videojogos

+ Desenvolver conhecimentos avangados sobre o processo de criagdo de um projeto
especializado em animagéo 3D

+ Gerar Assets e elementos 3D

+ Criar elementos animados em 3D

+ Integrar o conteudo gerado em Unity 3D

+ Aplicar uma conduta detalhada adaptada as necessidades atuais da industria

+ Descobrir diferentes estilos de arte 3D e as suas principais vantagens e desvantagens

+ Saber quais séo os fatores-chave ao aplicar os conhecimentos adquiridos as industrias
de videojogos, cinema e séries e ao mundo da publicidade

N&o hesite mais em dar este impulso
na qualidade do seu curriculo com
0S conhecimentos avancados em
Realidade Virtual e Design 3D que

ira aprender neste curso”
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Competéncias especificas

* Dominar o 3D Max

+ Organizar o seu espaco de trabalho de forma profissional e aplicar um conjunto de boas
praticas, resultado da experiéncia dos professores em empresas reais

+ Criar cenarios 3D interativos, onde sera possivel integrar o material criado no decorrer
do mestrado

+ Criar personagens 3D animadas

+ Aprofundar os seus conhecimentos sobre técnicas avangadas de texturizacao, utilizagao
de diferentes tipos de pincéis, etc.

+ Especialista em Digital Sculpting com o ZBrush
+ Dominar a criagdo da cinematografia
+ Analisar o funcionamento para criar Rigs Faciais, Lip Sync, etc.

+ Usar Unity 3D e Unreal Engine para testar o conteudo criado dentro de um ambiente
de jogo totalmente interativo

+ Gerar protoétipos de jogos 2D com mecanicas e fisicas e protétipos de jogos 3D com
mecanicas e fisicas

+ Desenvolver protétipos para uma realidade aumentada e dispositivos maoveis
* Programar eficientemente a inteligéncia artificial

+ Aplicar a tecnologia de simulagdo de um Ragdoll para personagens

+ Organizar o projeto utilizando um sistema de controlo de versoes eficaz

+ Familiarizar-se com o processo de producédo de um projeto com estas caracteristicas,
bem como com as principais nogdes de gestao

+ |dentificar as razdes pelas quais as metodologias dgeis sao utilizadas em empresas
e equipas de desenvolvimento profissional
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Direcao do curso

Para a elaboracao do corpo docente deste Mestrado Préprio, a TECH fez uma
cuidadosa selecéo de profissionais versados em design com uma vasta e extensa
experiéncia profissional na gestao e direcao de projetos relacionados com animagao
3D e Realidade Virtual. Além disso, sdo especialistas no ativo, pelo que conhecem em
pormenor os Ultimos desenvolvimentos do setor, 0 que proporcionara ao programa
um caracter critico, unico e altamente capacitante para o graduado.

il ik
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Uma oportunidade unica de se especializar com
verdadeiros especialistas em design e animacgéo e
viver uma experiéncia académica que marcara um
antes e um depois na sua carreira profissional”
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Diregao

Sr. Juan Pablo Ortega Orddnez

« Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao para o Grupo Intervenia
+ Membro do Conselho Consultivo de Nima World

« Professor na ESNE em Design de Videojogos, Design de Nivel, Produgao de Videojogos, Middleware, Industrias de Meios

de Comunicagao Criativos, etc.
« Consultor na fundagao de empresas importantes como a Avatar Games ou a Interactive Selection

Professores
Sr. Sérgio Martinez Alonso Sr. Miquel Ferrer Mas
+ Cofundador e programador principal na NoobO Games + Desenvolvedor de Unity Sénior na Quantic Brains
+ Professor de FP de videojogos na Implika * Programador lider no Big Bang Box
* Portng para PlayStaton4, XboxOne e Nintendo Switch no Stage Clear Studios + Co-fundador e programador audiovisual na Carbonbyte
+ Experiéncia docente na Escuela Universitaria de Disefio, Innovacion y Tecnologia (Escola + Programador audiovisual na Unkasoft Advergaming
Universitaria de Design, Inovagéo e Tecnologia) + Técnico de Informatica na Na Camel-la Mestrado em Programac&o de Videojogos pela CICE

* Licenciatura em Design e Desenvolvimento de Videojogos, ESNE
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Dr. Noel Pradana

+ Desenvolvedor de Videojogos no Wildbit Studios Rigger e Animador Freelance
de Videojogos e Filmes de Animagao

+ Doutoramento em Belas Artes pela Universidade Complutense de Madrid

+ Licenciatura em Design e Desenvolvimento de Videojogos pela Universidade ESNE

+ Experiéncia de ensino na ESNE e no CFGS em Animacao 3D: jogos e ambientes educativos

+ Mestrado em Comunicacéo Audiovisual e Processos para professores pela Universidade
Rey Juan Carlo

+ Especialista Voxel School de Rigging e Animagao 3D

Sr. Daniel Nuihez Martin
+ Técnico Superior em Formacéao Profissional de Som pela Universidade Francisco
de Vitoria

+ Produtor musical. Composicéo e design de musica original para meios audiovisuais e
videojogos

+ Produtor na Cateffects S.L.

+ Criador de conteudos para o Mestrado Talentum em Criagdo de Videojogos na Telefénica
Educacion Digital

+ Designer de audio e compositor musical em Risin' Goat' S.L.

+ Técnico de som para dobragem audiovisual na SOUNDUB S.A.

+ Criador de conteldos para o Mestrado Talentum em Criagdo de Videojogos na Telefénica
Educacion Digital

+ Grau Intermédio de Ensino Oficial de Musica, Conservatério Manuel de Falla, Piano
e Saxofone



05
Estrutura e conteudo

O desenvolvimento deste programa baseou-se nos critérios da equipa docente, que se
encarregou da pesquisa e selegao da informacgéo, bem como da elaboragéo do material
adicional. Além disso, a secgao tedrica foi redigida seguindo as diretrizes da prestigiosa
e eficaz metodologia Relearning, gracas a qual foi possivel reduzir a carga letiva deste
Mestrado Proprio sem sacrificar o minimo de qualidade académica.
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No Campus Virtual encontrara videos detalhados,
exercicios praticos, artigos de investigagdo e muito
mais material adicional para aprofundar 0s aspetos
do programa que considere mais relevante”
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Médulo 1. A industria 3D

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Industria 3D em animacéo e videojogos

1.1.1.  Animagao 3D
1.1.2.  Industria 3D em animagao e videojogos
1.1.3.  Animacéo 3D. Futuro

3D em videojogos

1.2.1.  Videojogos. Limitagbes
1.2.2.  Desenvolvimento de um videojogo 3D. Dificuldades
1.2.3.  Solugdes para as dificuldades no desenvolvimento de um videojogo

Software para 3D em videojogos

1.3.1.  Maya. Pros e contras
1.3.2.  3Ds Max. Prés e contras
1.3.3.  Blender. Prés e contras

Pipeline na geragao de Assets 3D para videojogos

1.4.1. ldeia e montagem a partir de uma Modelsheet
1.4.2.  Modelagéo com baixa geometria e detalhes elevados
1.4.3.  Projegdo de detalhes por texturas

Estilos artisticos chave em 3D para videojogos

1.5.1.  Estilo desenho animado

1.5.2.  Estilo realista

1.5.3.  Cel Shading

1.54. Captura de movimento

Integragdo 3D

1.6.1. Integragao 2D no mundo digital

1.6.2.  Integracdo 3D no mundo digital

1.6.3.  Integragdo no mundo real (AR, MR/XR)

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Fatores-chave do 3D para diferentes industrias

1.7.1. 3D emcinema e séries

1.7.2. 3D em videojogos

1.7.3. 3D em publicidade

Render: tempo real e pré-renderizagao
1.81. lluminagéo

1.8.2.  Definicdo de sombras

1.8.3.  Qualidade vs. Velocidade

Geragéo de Assets 3D em 3D Max

1.9.1.  Software 3D Max

1.9.2. Interface, menus, barra de ferramentas

1.9.3.  Controlos

1.94. Cena

1.9.5.  Viewports

1.9.6. Basic Shapes

1.9.7.  Geragdo, Modificagéo e Transformacgéo de Objetos
1.9.8. Criagao de uma cena 3D

1.9.9. Modelagdo 3D de Assets profissionais para videojogos
1.9.10. Editores de materiais

1.9.10.1. Criagao e edigao de materiais
1.9.10.2. Aplicagéo de luz aos materiais
1.9.10.3. Modificador de mapa UVW. Coordenadas cartograficas
1.9.10.4. Criagao de texturas
Organizagéo do espaco de trabalho e boas praticas
1.10.1. Criagao de um projeto
1.10.2. Estrutura de pastas
1.10.3. Funcionalidade personalizada



Médulo 2. Arte e 3D na industria dos videojogos

2.1.  Projetos 3D em RV
2.1.1.  Software de criagdo de malhas 3D
2.1.2.  Software de edigao de imagem
2.1.3.  Realidade Virtual
2.2.  Problemas tipicos, solugdes e necessidades do projeto
2.2.1.  Necessidades do projeto
2.2.2.  Potenciais problemas
2.2.3.  Solugdes

2.3.  Estudo de linhas estéticas para a geragao do estilo artistico em videojogos: desde a
concegdo de jogos até a geragao de arte 3D

2.3.1.  Escolha do publico-alvo do videojogo. A quem queremos chegar?
2.3.2.  Possibilidades artisticas do criador
2.3.3.  Definigdo final da linha estética
2.4.  Procura de referéncias e analise de concorrentes a nivel estético
2.471. Pinterest e paginas semelhantes
2.42.  Criagdo de uma Modelsheet
2.43. Pesquisa de concorrentes
2.5, Criagdo da Biblia € Briefing
2.51. Criagao da Biblia
2.5.2.  Desenvolvimento de uma Biblia
2.5.3.  Desenvolvimento de um Briefing
2.6.  Cenarios e Assets
2.6.1.  Planeamento da produgéo de Assets nos niveis
2.6.2. Concegédo dos cenarios
2.6.3. Concegao dos Assets
2.7. Integragao dos Assets em niveis e testes
2.7.1.  Processo de integragdo nos niveis
2.7.2.  Texturas
2.7.3.  Retoques finais

2.8.

2.9.
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Personagens

2.8.1.  Planeamento da producéo de personagens

2.8.2.  Concegdo de personagens

2.8.3. Concecgéo dos Assets de personagens

Integragao de personagens em cenarios e testes

2.9.1.  Processo de integracdo de personagens nos niveis
2.9.2.  Necessidades do projeto

293. Animagdes

2.10. Audio em videojogos 3D

2.10.1. Interpretagao do dossier do projeto para a geragao da identidade sonora
do videojogo

2.10.2. Processos de composigao e produgao

2.10.3. Concegdo da banda sonora

2.10.4. Concegao de efeitos sonoros

2.10.5. Concegao de vozes

Mddulo 3. 3D avangado

3.1.

3.2.

3.3.

Técnicas avangadas de modelagéo 3D

3.1.1.  Configuragdo da interface

3.1.2.  Observagao para modelagéo

3.1.3.  Modelagao em alta

3.1.4.  Modelagao organica para videojogos
3.1.5.  Mapeamento avangado de objetos 3D
Texturas 3D avangadas

3.2.1.  Interface do Substance Painter

3.2.2.  Materiais, Alfas e a utilizagdo de pincéis
3.2.3. Utilizagao de particulas

Exportagéo para software 3D e Unreal Engine
3.3.1.  Integracao do Unreal Engine nos designs
3.3.2. Integragao de modelos 3D

3.3.3.  Aplicagdo de textura no Unreal Engine
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3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Sculpting digital

3.4.1.  Sculpting digital com ZBrush

3.4.2.  Primeiros passos no ZBrush

3.4.3. Interface, menus e navegagao

3.4.4. Imagens de referéncia

3.4.5.  Modelagdo 3D completa de um objeto no ZBrush
3.4.6.  Utilizando malhas de base

3.4.7. Modelagdo por partes

3.4.8. Exportagao de modelos 3D no ZBrush

A utilizagéo de PolyPaint

3.5.1.  Pincéis avangados

3.5.2.  Texturas

3.53.  Materiais por defeito

Retopologia

3.6.1. Retopologia: utilizagdo na industria dos videojogos
3.6.2.  Baixa criagao de malha Low Poly

3.6.3.  Utilizag@o de software para retopologia

Poses de modelos 3D

3.7.1.  Visualizadores de imagens de referéncia

3.7.2. Utilizagao de Transpose

3.7.3. Utilizagao de Transpose para modelos constituidos por diferentes partes
Exportagao de modelos 3D

3.8.1.  Exportagao de modelos 3D

3.8.2. Geragéo de texturas para exportagao

3.8.3.  Configuragé@o do modelo 3D com os diferentes materiais e texturas
3.8.4.  Pré-visualizagdo do modelo 3D

Técnicas avangadas de trabalho

3.9.1. O fluxo de trabalho da modelagéo 3D

3.9.2.  Organizagao de fluxos de trabalho de modelagéo 3D
3.9.3.  Estimativas do esforgo de produgao

Finalizagao do modelo e exportagéo para outros programas
3.10.1. O fluxo de trabalho para a finalizagdo do modelo
3.10.2. Exportar com Zpluging

3.10.3. Possiveis arquivos. Vantagens e desvantagens




Mddulo 4. Animacgéao 3D

4.1.

4.2.

43.

4.4,

4.5.

4.6.

Manuseamento do software

4.1.1. Gestdo da informagéo e metodologia de trabalho
41.2.  Animacéo

4.1.3.  Timming e peso

4.1.4.  Animagao com objetos bdsicos

4.1.5.  Cinematica direta e inversa

4.1.6. Cinematica inversa

4.1.7.  Cadeia cinematica

Anatomia. Bipede vs. Quadripede

421 Bipede

4.2.2.  Quadripede

4.23. Ciclo de caminhada

4.2.4.  Ciclo de corrida

Rig facial e Morpher

4.31. Linguagem facial. Lip-sync, olhos e foco de atengéo
43.2. Edigao de sequéncias

4.3.3. Fonética. Importancia

Animacéao aplicada

441  Animagao 3D para cinema e televisao
4.42.  Animacgao para videojogos

4.43.  Animacgao para outras aplicagdes
Captura de movimento com Kinect

4.51. Captura de movimento para animagao
4.5.2.  Sequenciagdo de movimentos

4.53. Integragao em Blender

Esqueleto, skinning e setup

4.6.1. Interagdo entre esqueleto e geometria
4.6.2.  Interpolagao de malhas

4.6.3. Pesos de animagao

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Atuacéo
4.7.1.  Linguagem corporal
4.7.2. Poses

4.7.3. Edicao de sequéncias
Camaras e planos

48.1. Acamaraeoambiente
4.8.2.  Composigao do planos e das personagens
4.8.3.  Acabamentos

Efeitos visuais especiais

49.1. Efeitos visuais e animagéo
49.2. Tipos de efeitos dticos
493 3DVFXL

0 animador como ator

4.10.1. Expressoes

4.10.2. Referéncias dos atores
4.10.3. Dacamara para o0 programa

Médulo 5. Dominio do Unity 3D e da Inteligéncia Artificial
51.

5.2.

5.3.

0 videojogo. Unity 3D

51.1. Videojogos

5.1.2. 0 videojogo. Erros e sucessos

5.1.3. Aplicagdes de videojogos em outras areas e industrias
Desenvolvimento de videojogos. Unity 3D

5.2.1.  Plano de producéo e fases de desenvolvimento
5.2.2.  Metodologia de desenvolvimento

5.2.3.  Remendos e contetdo adicional

Unity 3D

5.3.1.  Unidade 3D. Aplicagdes

5.3.2.  Scripting em Unity 3D

5.3.3.  Asset Store e Plugins de terceiros

tecn
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5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Fisicas, Inputs

54.1. InputSystem

5472 Fisicas em Unity 3D

54.3. Animagéao e animador

Prototipagem em Unity

5.5.1.  Blocking e colliders

5.52. Pré-fabricados

5.5.3.  Scriptable Objects

Técnicas especificas de programagao

5.6.1.  Modelo Singleton

5.6.2.  Carregamento de recursos na execugao de jogos em Windows
5.6.3. Rendimento e Profiler

Videojogos para dispositivos moveis

5.7.1.  Jogos para dispositivos Android

5.7.2.  Jogos para dispositivos 10S

5.7.3. Desenvolvimentos multiplataforma

A realidade aumentada

5.8.1. Tipos de jogos de realidade aumentada
5.82. ARKkite ARcore

5.8.3.  Desenvolvimento de Vuforia
Programacéo de inteligéncia artificial

5.9.1.  Algoritmos de inteligéncia artificial
5.9.2.  Maquinas de estados finitos

59.3. Redes neuronais

Distribuicéo e Marketing

5.10.1. Aarte de publicar e promover um videojogo
510.2. A pessoa responsavel pelo sucesso
5.10.3. Estratégias

Mddulo 6. Desenvolvimento de videojogos em 2D e 3D
6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Recursos gréaficos rasterizados

6.1.1.  Sprites

6.1.2. Atlas

6.1.3.  Texturas

Desenvolvimento de interfaces e menus
6.2.1.  Unity GUI

6.2.2.  Unity Ul

6.2.3.  Kit de ferramentas Ul

Sistema de animacgéao

6.3.1.  Curvas e chaves de animagao
6.3.2.  Eventos de animacgéo aplicados
6.3.3.  Modificadores

Materiais e Shaders

6.4.1.  Componentes de um material
6.4.2.  Tipos de RenderPass

6.4.3.  Shaders

Particulas

6.5.1.  Sistemas de particulas

6.5.2.  Emissores e sub-emissores
6.5.3.  Scripting

lluminagéo

6.6.1.  Modos de iluminagao

6.6.2.  Bake de luzes

6.6.3.  Sondas de luz

Mecanim

6.7.1.  State Machines, SubState Machines e transi¢Oes entre animagoes
6.7.2. Blendtrees

6.7.3.  Animation Layers e IK
Acabamento cinematico

6.81. Timeline

6.8.2. Efeitos de pos-processamento
6.8.3.  Universal Render Pipeline e High Definition Render Pipeline



6.9.

6.10.

VFX avangado

6.9.1. VFXGraph

6.9.2.  Shader Graph

6.9.3.  Pipeline tools

Componentes dudio

6.10.1. Fonte de dudio e ouvinte de dudio
6.10.2. Misturador de audio

6.10.3. Espacializador de dudio

Médulo 7. Programacéo, geracao mecanica e técnicas de prototipagem

para videojogos

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Processo técnico

7.1.1.  Modelos Low Poly e High Poly para Unity
7.1.2.  Configuragdo de materiais

7.1.3.  High Definition Render Pipeline
Concegao de personagens

7.2.1.  Movimento

7.2.2.  Concegao de colisores

7.2.3.  Criagdo e comportamento

Importagao de Skeletal Meshes para Unity

7.3.1.  Exportacdo de Skeletal Meshes a partir de software 3D
7.3.2.  Skeletal Meshes em Unity

7.3.3.  Pontos de fixagdo para acessorios
Importagao de animagdes

7.4.1.  Preparagéo de animagoes

7.4.2.  Importagao de animagdes

7.4.3.  Animador e transigoes

Editor de animagdes

7.5.1.  Criagao de Blend Spaces

7.5.2.  Criagédo de Animation Montage

7.5.3. Edigao de Animacgdes Read-Only

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Criagao e simulagéo de um Ragdoll

7.6.1.  Configuracéo de um Ragdoll

7.6.2.  Ragdoll para um grafico de animagéo
7.6.3.  Simulagdo de um Ragdoll

Recursos para a criagao de personagens

7.7.1. Bibliotecas

7.7.2.  Importagao e exportagdo de material de biblioteca
7.7.3. Manuseamento de materiais

Equipa de trabalho

7.8.1.  Hierarquia e papéis de trabalho

7.8.2.  Sistemas de controlo de versdes

7.8.3.  Resolugdo de conflitos

Requisitos para um desenvolvimento bem-sucedido
7.9.1.  Produgéo para o sucesso

7.9.2.  Desenvolvimento otimizado

7.9.3.  Requisitos essenciais

Embalagem para publicagao

7.10.1. Configuragbes do jogador

7.10.2. Construir

7.10.3. Criagao de um instalador

Mddulo 8. Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV

8.1.

8.2.

Exclusividade da RV

8.1.1.  Videojogos tradicionais e RV. Diferengas
8.1.2.  Motion sickness: fluidez vs. efeitos
8.1.3. Interagdes Unicas da RV

Interagdo

8.2.1. Eventos

8.2.2.  Triggers fisicos

8.2.3.  Mundo Virtual vs. Mundo Real

tecn




tecn 32|Estrutura e conteddo

8.3.  Locomogao imersiva
8.3.1. Teleportagéo
8.3.2.  Arm Swinging
8.3.3.  Forward Movement com e sem Facing
8.4. FisicasemRV
8.4.1. Objetos agarraveis e langaveis
8.4.2. PesoemassaemRV
8.4.3. Gravidade em RV
8.5. UlemRV
8.5.1.  Posicionamento e curvatura dos elementos de |U
8.5.2.  Modos de interagdo com menus em RV
8.5.3.  Boas préticas para uma experiéncia confortdvel
8.6.  Animagdo em RV
8.6.1. Integragao de modelos animados em RV
8.6.2. Objetos e personagens animados vs. Objetos fisicos
8.6.3.  Transigbes animadas vs. Procedurais
8.7. Oavatar
8.7.1. Representagao do avatar a partir dos seus proprios olhos
8.7.2. Representagéo externa do préprio avatar
8.7.3.  Cinematica inversa e animagao de procedimentos aplicada ao avatar
88. Audio
8.8.1.  Configuracéo de fontes de dudio e ouvintes de dudio para RV
8.8.2.  Efeitos disponiveis para uma experiéncia mais imersiva
8.8.3. Espacializador de Audio RV
8.9. Otimizagéo em projectos de RV e AR
8.9.1.  Occlusion Culling
8.9.2.  Static Batching
8.9.3.  Definigdes de qualidade e tipos de Render Pass
8.10. Pratica: Escape Room em RV
8.10.1. Concegdo da experiéncia
8.10.2. Layout do cenario
8.10.3. Desenvolvimento das mecanicas

Médulo 9. Audio profissional para videojogos 3D em RV

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Audio em videojogos profissionais 3D

9.1.1.  Audio em videojogos

9.1.2.  Tipos de estilos de audio nos videojogos atuais

9.1.3.  Modelos de dudio espacial

Estudo preliminar do material

9.2.1.  Estudo da documentagéo da concegao de jogos

9.2.2. Levantamento da documentagao da concegdo de niveis

0.2.3.  Avaliagdo da complexidade e tipologia do projeto para criar o audio
Estudo de referéncias de som

9.3.1.  Lista das principais referéncias por semelhanga com o projeto

9.3.2.  Referéncias auditivas de outros meios de comunicagao para dar ao videojogo
a suaidentidade

0.3.3.  Estudo das referéncias e elaboracéo de conclusdes

Concegao da identidade sonora do videojogo

9.4.1.  Principais fatores que influenciam o projeto

9.42. Aspetos relevantes na composigao do audio: instrumentagao, tempo, outros

9.4.3. Definigdo de vozes

Criagao da banda sonora

9.5.1. Lista de ambientes e dudios

9.5.2.  Definigdo de motivo, tema e instrumentagao

9.5.3.  Composigdo e teste de dudio de protdtipos funcionais

Criag&o de efeitos sonoros (FX)

9.6.1.  Efeitos sonoros: tipos de FX e lista completa de acordo com as necessidades
do projeto

9.6.2.  Definicdo de motivo, tema e criagdo

0.6.3.  Avaliagdo de FX sdlido e testes em protétipos funcionais

Criagdo de vozes

9.7.1.  Tipos de vozes e lista de frases

9.7.2. Pesquisa e avaliagao de atores e atrizes de dobragem

0.7.3.  Avaliagdo de gravagdes e testes de vozes em protétipos funcionais



9.8. Avaliagao da qualidade de dudio
9.8.1. Elaboragao de sessdes de escuta com a equipa de desenvolvimento
9.8.2. Integragao de todos os audios num protdtipo de trabalho
9.83. Teste e avaliagdo dos resultados obtidos
9.9.  Exportagao, formatos e importagao de dudio para o projeto
9.9.1. Formatos de dudio e compressao em videojogos
9.9.2. Exportagao de audio
9.9.3. Importagao de dudio para o projeto
9.10. Preparacéo de bibliotecas de audio para comercializagao
9.10.1. Concegéo de bibliotecas de som versateis para profissionais de videojogos
9.10.2. Selegdo de dudios por tipo: banda sonora, FX e vocais
9.10.3. Comercializagéo de bibliotecas de Assets de audio

Médulo 10. Producéo e financiamento de videojogos

10.1. Producao de videojogos
10.1.1. Metodologias em cascata
10.1.2. Casuistica da falta de gestao do projeto e da auséncia do plano de trabalho
10.1.3. Consequéncias da falta de um departamento de produgdo na industria dos
videojogos
10.2. A equipa de desenvolvimento
10.2.1. Principais departamentos no desenvolvimento de projetos
10.2.2. Perfis-chave na microgestao: LEAD e SENIOR
10.2.3. Problema de falta de experiéncia em perfis JUNIOR
10.2.4. Estabelecimento de um plano de formagao para perfis de baixa experiéncia
10.3. Metodologias &geis no desenvolvimento de videojogos
10.3.1. SCRUM
10.3.2. AGILE
10.3.3. Metodologias hibridas
10.4. Estimativas de esforgo, tempo e custos
10.4.1. O prego do desenvolvimento de videojogos: principais conceitos de custo
10.4.2. Calenderizacéo de tarefas: pontos criticos, chaves e aspetos a ter em conta
10.4.3. Estimativas baseadas no calculo dos pontos de esforgo vs. Célculo em horas

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Priorizagdo no planeamento de prototipos
10.5.1. Definigdo dos objetivos gerais do projeto

10.5.2. Priorizagao de funcionalidades e contetdos chave: ordem e necessidades
por departamento

10.5.3. Agrupamento de funcionalidades e contetdos na produgdo para constituir
produtos (protétipos funcionais)

Boas praticas na produgéo de videojogos

10.6.1. Reunides, Daylies, Reunido Semanal, reunides de fim de Sprint, reunides para
verificar resultados em marcos ALFA, BETA e RELEASE

10.6.2. Medigéo da velocidade de Sprint

10.6.3. Detegéo de falta de motivagéo e baixa produtividade e antecipagao de possiveis
problemas na produgao

Analise na produgao
10.7.1. Andlise preliminar I: revisdo do estado do mercado

10.7.2. Andlise preliminar 2: estabelecimento dos principais parametros de referéncia
do projeto (concorrentes diretos)

10.7.3. Conclusdes das analises preliminares

Calculo dos custos de desenvolvimento

10.8.1. Recursos humanos

10.8.2. Tecnologia e licengas

10.8.3. Custos externos ao desenvolvimento

Procura de investimento

10.9.1. Tipos de investidores

10.9.2. Resumo ejecutivo

10.9.3. Pitch Deck

10.9.4. Editoras

10.9.5. Autofinanciamento

Elaboragdo de Post Mortems do projeto

10.10.1. Processo de elaboragéo do Post Mortem na empresa
10.10.2. Andlise dos pontos positivos do projeto

10.10.3. Estudo dos pontos negativos do projeto

10.10.4. Proposta de melhoria dos pontos negativos do projeto e conclusdes
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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 € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
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 atravées de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizacao"
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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 fundagdes das
universidades tradicionais de
todo 0 mundo”

Tera acesso a um sistema de

aprendizagem baseado na repeticdo, com
ensino natural e progressivo ao longo de
todo o programa de estudos.




i

O estudante aprendera, através de
atividades de colaboragéo e casos reais,
a resolucao de situacoes complexas em
ambientes empresariais reais.

Metodologia |37 tecn

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 alcancar 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 nao s6 aprendessem o direito com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes verdadeiramente
complexas, a fim de tomarem decisdes informadas e valorizarem juizos sobre a
forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao
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 repetigao, 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 2019, alcangcamos 0s
melhores resultados de
aprendizagem de todas as
universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

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 satisfagdo 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.
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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-o mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes: uma
equagdo 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 constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées 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. Na
\l/ 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 avaliagéo e auto-
avaliagao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Préprio em Animacgao 3D e Realidade Virtual garante, para além de
um conteddo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre 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 Mestrado Proprio em Animacgao 3D e Realidade Virtual conta com o conteudo 0 diploma emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
educacional mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proéprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso

de rececéo, o certificado correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido Titulo: Mestrado Préprio em Animagao 3D e Realidade Virtual
pela TECH Universidade Tecnoldgica. ECTS 60

Carga horaria: 1500 horas

L}
tec universidade Mestrado Préprio em Animagéo 3D e Realidade Virtual
» tecnoldgica
N Distribucién General del Plan de Estudios
Concede o presente Distribui¢do Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO
o 1°  Aindustria 3D 6 OB
a Obrigatéria (OB) 60 )
Opgdo (OP) 0 1°  Arte e 3D na industria dos videojogos 6 0B
Sr/Sra. ______ com o documento de identificagdon®___________ Estagio (PR) o 1° 3D avangado 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Animagéo 3D 6 0B
Total 60 1°  Dominio do Unity 3D e da Inteligéncia Artificial 6 0B
MESTRADO PROPR'O 1°  Desenvolvimento de videojogos em 2D e 3D 6 0B
1°  Programagéo, geragdo mecanica e técnicas 6 08B
em . .
de prototipagem para videojogos
Animagéo 3D e Realidade Virtual 10 Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV 6 oB
1° Audio profissional para videojogos 3D em RV 6 0B
1°  Produgdo e financiamento de videojogos 6 0B

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagdo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Fm

.

Zﬁ/‘w M(ra.TereRGyevara Navarro tecﬂ universidade

Prof.Tere Guevara Navarro eitora » tecnoldgica
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo com um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Animacao 3D
e Realidade Virtual

» Modalidade: online
» Duragdo: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 ECTS
» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo
» Exames: online
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