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Apresentacao

A prototipagem no processo criativo deve ser realizada de forma cuidadosa e minuciosa
para evitar possiveis erros no futuro e para economizar tempo ao empreender a criagcao
de um projeto. O mesmo acontece no campo dos videojogos 3D, razéo pela qual a TECH
considerou necessario desenvolver um programa que contempla as estratégias mais
eficazes para obter resultados ideais através da programacéo, da geracdo de mecanicas
e das técnicas de prototipagem mais avangadas. Trata-se, portanto, de uma oportunidade
Unica através da qual, em apenas 6 meses e 100% online, podera aperfeicoar as suas
competéncias e adaptar o seu perfil profissional a procura de mao-de-obra do mercado
audiovisual atual.
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;”' Quer fazer parte do grupo restrito de profissionais que
— atualmente gerem na perfeicdo o desenvolvimento de
= videojogos imersivos em RV? Inscreva-se neste Curso
% - | de Especializacdo e consiga-o0”




tecn 06| Apresentagio

A prototipagem é uma fase crucial do processo de design, independentemente do formato
em que se trabalha, ja que serve para ordenar as ideias, planear o processo e estabelecer
solucdes, bem como para antecipar possiveis erros que possam surgir. Por esta razao,
qualquer profissional que queira centrar a sua carreira no desenvolvimento de videojogos
3D deve compreender que 0 mesmo acontece neste dominio, que exige conhecimentos
especializados que Ihe permitam trabalhar sempre de forma segura e consciente.

Por esta razao, e tendo em conta 0 aumento da procura que se tem vindo a produzir

por criativos que dominem as técnicas e estratégias neste dominio, a TECH desenvolveu
um programa perfeito para ajudar o profissional a atingir este objetivo. Este programa

¢ dirigido por especialistas na matéria e apresentado num formato cémodo e acessivel
e 100% online.

Através de 450 horas dos melhores conteldos tedricos, praticos e complementares,
selecionados com base nos Ultimos desenvolvimentos da indUstria, o programa fornece
uma visao exaustiva dos meandros do desenvolvimento de videojogos 2D e 3D, bem como
as chaves para a programacao, a geragao de mecanicas e as técnicas de prototipagem.
Por ultimo, da especial énfase ao desenvolvimento de titulos imersivos em RV.

O aluno tera até 6 meses para passar os critérios de certificagéo e terd acesso ilimitado
ao Campus Virtual. Para além do programa, encontrarao videos detalhados, artigos

de investigacao, leituras complementares, exercicios de autoconhecimento e resumos
dindmicos de cada unidade, para que possam tirar o maximo partido de uma experiéncia
académica que marcara um antes e um depois na sua carreira.

Este Curso de Especializagdo em Desenvolvimento e Prototipagem de Videojogos
em 3D conta com o contetido educacional mais completo e atualizado do mercado.
As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em videojogos
e tecnologia

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informagdes
praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

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

+ A énfase especial na modelagao e animagao 3D em ambientes virtuais

* LicOes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discusséo sobre questoes controversas
e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao conteldo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

Trabalhara com modelos Low Poly e High
Poly aplicaveis a uma experiéncia 3D
através do contorno de poligonos”



Tera 450 horas dos melhores conteudos
teoricos, praticos e complementares e 6
meses para 0s desfrutar sem limites,

a partir de qualquer lugar e com um horario
totalmente adaptado a sua disponibilidade”

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

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa,
permitira ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma capacitacéo imersiva programada para treinar

em situagoes reais.

A concegao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situagoes da atividade
profissional que surgem ao longo do curso. Para tal, contard com a ajuda de um sistema
inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Um programa concebido para aperfeicoar
0S seus conhecimentos de fisica aplicaveis
a objetos agarraveis e arremessaveis

em RV e videojogos imersivos.

Podera aceder ao campus virtual a partir
de qualquer dispositivo com ligagédo a
Internet, seja telemdvel, tablet ou PC.
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Objetivos

O cariz exaustivo dos processos de prototipagem e a necessidade de os profissionais
do setor disporem de uma série de conhecimentos especializados para os poderem
realizar levaram ao langamento deste programa. Por este motivo, a TECH visa fornecer
aos especialistas em design as chaves para dominar as técnicas mais vanguardistas
neste dominio, bem como a utilizagao das ferramentas criativas mais complexas

€ precisas.
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Trabalhara com Unity e as suas ferramentas,
adquirindo conhecimentos especializados
sobre as melhores técnicas de utilizagdo
deste motor de videojogos multiplataforma”
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Objetivos gerais

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

+ Gerar sistemas de particulas e Shaders para melhorar 0 acabamento artistico do jogo

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

+ Desenvolver personagens avangadas para videojogos 3D v e I.-E ﬂ_j Al=shl> '#__1i_

* Utilizar sistemas de animagao e outros recursos como bibliotecas num projeto profissional
+ Preparar o projeto para a sua correta exportagao

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos ao contexto de RV

+ Adaptar o comportamento dos componentes do videojogo a RV

* Integrar os conteudos concebidos e implementados num projeto completo jogavel

Procura um programa que aprofunde
0S requisitos para o desenvolvimento
criativo e uma producédo de sucesso?
Entdo esta € a melhor opcao para si”




Objetivos especificos

Mddulo 1. Desenvolvimento de videojogos 2D e 3D
» Aprender a utilizar recursos gréaficos rasterizados para integrar em videojogos 3D
+ Implementar interfaces e menus para videojogos 3D, faceis de aplicar a contextos de RV
+ Criar sistemas de animagao versateis para jogos profissionais
« Utilizar Shaders e materiais para um acabamento profissional
+ Criar e configurar sistemas de particulas

+ Utilizar técnicas de iluminagao 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
num videojogo 3D

Médulo 2. Programagao, criagao de mecanicas e técnicas de prototipagem
para videojogos
+ Trabalhar com modelos Low Poly e High Poly em desenvolvimentos profissionais
em contexto Unity 3D
* Implementar funcionalidades e comportamentos avangados em personagens
de videojogos
* Importar corretamente animacdes de personagens para o ambiente de trabalho

¢ Controlar Ragdoll Systems e Skeletal Meshes

Objetivos | 11 tecn

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

* Descobrir os pontos-chave do trabalho em equipa para profissionais técnicos envolvidos
na programagao e animagao 3D

+ Configurar o projeto de forma a exporta-lo corretamente e garantir o seu o funcionamento

Mddulo 3. Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV

+ Determinar as principais diferengas entre os videojogos tradicionais e os videojogos baseados
em ambientes de RV

* Modificar os sistemas de interacéo para adapta-los a realidade virtual

+ Gerir o motor de fisica para ter em conta as agdes do jogador realizadas com dispositivos
de RV

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

+ Otimizar o projeto VR para a sua execugao correta
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Direcao do curso

Em qualquer experiéncia académica, contar com um corpo docente especializado na area
pode ajudar significativamente o aluno a tirar o maximo proveito da mesma. Por esta razéo,

a TECH dedica um grande esforgo a capacitagéao do seu corpo docente e, como resultado,

€ possivel oferecer uma equipa como a apresentada neste Curso de Especializagdo, composto
por especialistas em design. Para além disso, sdo profissionais com uma qualidade humana
excecional, algo que demonstrarao nas tutorias individualizadas que os alunos podem solicitar.
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A equipa de professores foi selecionada pelo
seu curriculo e pelas suas qualidades humanas.
Assim, se frequentar este programa, tera o apoio
de verdadeiros especialistas que se preocupam
com o seu crescimento profissional”
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Diregao

Dr. Juan Pablo Ortega Orddfez

* Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao do Grupo Intervenia

* Professor na ESNE de Design de Videojogos, Design de Niveis, Produgao de Videojogos, Middleware, Industrias de Meios Criativos, etc.
* Assessor na fundagdo de empresas como a Avatar Games ou a Interactive Selection

* Autor do livro Design de Videojogos

* Membro do Conselho Consultivo da Nima World

Professores

Dr. Daniel Nunez Martin Dr. Miquel Ferrer Mas
* Produtor em Cateffects S.L. + Programador sénior de Unity na Quantic Brains
+ Produtor musical especializado na composigao e design de musica original para meios + Lead programmer na Big Bang Box

audiovisuals € videojogos + Cofundador e programador de videojogos na Carbonbyte
+ Designer de audio e compositor de musica na Risin' Goat S.L. + Programador audiovisual na Unkasoft Advergaming

+ Técnico de som para dobragem audiovisual na SOUNDUB S.A. + Programacao de Videojogos 3D na Enne

. , L - . Iaeo)

+ Criador de conteudos para o Mestrado Talentum em Criagéo de Videojogos na Telefénica

Educacion Digital + Diretor de design na Bioalma
+ Técnico Superior de Capacitacdo Profissional de Som na Universidade Francisco de Vitoria + Técnico superior de Informatica na Na Camel-la
+ Licenciatura Intermédia em Ensino Oficial de Musica pelo Conservatério Manuel de Falla, * Mestrado em Programagao de Videojogos pela CICE

com especializagdo em Piano e Saxofone + Curso de Introducéo a Aprendizagem Profunda com PyTorch pela Udacity
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Estrutura e conteudo

Todas as certificagbes oferecidas pela TECH sdo constituidas por trés pilares fundamentais:
a informacéao mais exaustiva e atualizada, selecionada pelo corpo docente, o melhor
material complementar apresentado em diferentes formatos e casos praticos baseados

em simulagées de situages reais. Desta forma, e através do programa de qualquer um dos
programas da universidade, o aluno pode ndo s6 ampliar e atualizar os seus conhecimentos,
mas também melhorar as suas competéncias através de um trabalho ativo e imersivo para
resolver problemas complexos.
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e ™ Para além da parte visual, trabalhara também

no design de bandas sonoras para videojogos,
aprendendo em pormenor as principais técnicas
e ferramentas para obter resultados promissores”
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Médulo 1. Desenvolvimento de videojogos 2D e 3D 1.9.  VFXavangado

1.9.1. VFXGraph
1.9.2.  Shader Graph
1.9.3.  Pipeline Tools
1.10. Componentes de audio
1.10.1. Audio Source e Audio Listener

1.1.  Recursos graficos rasterizados
111, Sprites
1.1.2.  Atlas
1.1.3.  Texturas
1.2.  Desenvolvimento de interfaces e menus

1.10.2. Audio Mixer

121 Unity GUI 110.3. Audio Spatializer
1.2.2. Unity Ul —
12.3. Ul Toolkit Mddulo 2. Programacao, criagao de mecanicas e técnicas de prototipagem
1.3.  Sistemas de animag&o para videojogos
1.3.1.  Curvas e chaves de animagao 2.1.  Processo técnico
1.3.2.  Eventos de animag&o aplicados 2.1.1. Modelos Low Poly e High Poly a Unity
1.3.3.  Modificadores 2.1.2.  Configuragdo de materiais
1.4 Materiais e Shaders 2.1.3.  High Definition Render Pipeline
1.4.1.  Componentes de um material 2.2. Design das personagens
1.42.  Tipos de RenderPass 2.2.1.  Movimento
1.43.  Shaders 2.2.2.  Design de Colliders
1.5, Particulas 2.2.3.  Criacéo e comportamento
1.5.1.  Sistema de particulas 2.3.  Importacgo de Skeletal Meshes a Unity
1.52.  Emissores e sub-emissores 2.3.1.  Exportagdo de Skeletal Meshes do software de 3D
1.5.3.  Scripting 2.3.2.  Skeletal Meshes en Unity
1.6, lluminagdo 2.3.3.  Pontos de ancoragem para acessorios
1.6.1.  Modos de iluminag&o 2.4, Importagdo de animacgdes
1.6.2.  Bake de luzes 241,  Preparagdo de animagao
1.6.3.  Light Probes 2.4.2. Importagdo de animagbes
1.7. Mecanim 2.4.3.  Animatory transigoes
1.7.1.  State Machines, SubState Machines e transi¢des entre animagoes 2.5.  Editor de animacdes
1.7.2. Blend trees 2.5.1.  Criag&o de Blend Spaces
1.7.3. Animation Layers e IK 2.52.  Criagdo de Animation Montage
1.8. Acabamento cinematico 2.5.3.  Edig8o de animagdes Read-Only
1.81.  Timeline 2.6.  Criagdo e simulagdo de um Ragdoll
1.8.2. Efeitos de pds-processamento 2.6.1.  Configuracdo de um Ragdoll
1.8.3.  Universal Render Pipeline e High Definition Render Pipeline 2.6.2.  Ragdoll para um grafico de animag&o

2.6.3.  Simulagdo de um Ragdoll



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Médulo 3. Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Recursos para a criagao de personagens

2.7.1. Bibliotecas

2.7.2.  Importagao e exportagdo de materiais de bibliotecas
2.7.3.  Manipulagao de materiais

Equipa de trabalho

2.8.1.  Hierarquia e postos de trabalho

2.8.2.  Sistema de controlo de versdes

2.8.3.  Resolugéo de conflitos

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

2.9.2.  Desenvolvimento perfeito

2.9.3.  Requisitos essenciais

Acondicionamento para publicagéo

2.10.1. Player Settings

2.10.2. Build

2.10.3. Criagdo de um instalador

Singularidade da RV

3.1.1.  Videojogos tradicionais e RV. Diferencas
3.1.2.  Motion Sickness: fluidez versus efeitos
3.1.3. Interagdes Unicas da VR

Interagéo

3.2.1.  Eventos

3.2.2.  Triggers fisicos

3.2.3.  Mundo virtual vs. Mundo real
Locomogao imersiva

3.3.1.  Teletransporte

3.3.2.  Arm Swinging

3.3.3.  Forward Movement com Facing e sem ele
Fisicas na VR

3.4.1. Objectos agarraveis e atiraveis

3.4.2. PesoemassanaRV

3.43. Gravidade na RV

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Ulna VR

3.5.1.  Posicionamento e curvatura dos elementos da Ul

3.5.2. Modos de interagdo com menus na RV

3.5.3.  Boas préticas para uma experiéncia confortavel
Animacgao na VR

3.6.1. Integragao de modelos animados na RV

3.6.2.  Objetos e personagens animados vs. Objetivos fisicos
3.6.3. Transi¢bes animadas vs. Processuais

O avatar

3.7.1.  Representacéo do avatar a partir dos seus proprios olhos
3.7.2.  Representagao externa do proprio avatar

3.7.3. Cinematica inversa e animacéao processual aplicadas ao avatar
Audio

3.8.1.  Configuragéo de Audio Sources e Audio Listeners para RV
3.8.2.  Efeitos disponiveis para uma experiéncia mais imersiva
3.8.3.  Audio Spatializer VR

Otimizagéo em projetos de RV e RA

3.9.1.  Occlusion Culling

3.9.2.  Static Batching

3.9.3.  Configuragdes de qualidade e tipos de Render Pass
Pratica: Escape Room VR

3.10.1. Design de experiéncia

3.10.2. Layout do cendrio

3.10.3. Desenvolvimento das mecanicas
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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 revolucionario de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanga, competitivo e altamente exigente.

Exceléncia na
tomada de decisao

Evidéncia
Cientifica

Comunidade
Educativa

Diretrizes
Europeias

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.

i
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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 Especializagdo em Desenvolvimento e Prototipagem de Videojogos em 3D
garante, para além de um contetdo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um Curso
de Especializagéo emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
SUCEeSSo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Curso de Especializagdo em Desenvolvimento e Prototipagem de Videojogos
em 3D conta com o contetdo educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacoes, o aluno recebera por correio, com aviso
de rececéo, o certificado* correspondente ao titulo de Curso de Especializagao
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Curso de Especializagéo, atendendo aos requisitos normalmente exigidos
pelas bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagéo de carreiras profissionais.

Certificagdo: Curso de Especializagdo em Desenvolvimento e Prototipagem
de Videojogos em 3D

ECTS: 18 .
universidade
Carga horéria: 450 horas teC N s

Concede o presente

CERTIFICADO

— __, com o documento de identificagdo n°_ - I
Por ter completado e certificado com sucesso o

CURSO DE ESPECIALIZAGAO

em
Desenvolvimento e Prototipagemde Videojogos em 3D

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 18 ECTS e equivalente a 450
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de concluséo a dd/mm/aaaaa.

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

A 17 de junho de 2020

G

codigo tnico TECH: AFWOR23S techitute.com/titulos

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

e Prototipagem

de Videojogos em 3D

» Modalidade: online

» Duracao: 6 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 18 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo

» Exames: online
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