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Apresentacao

Os videojogos tornaram-se um dos principais pilares do entretenimento, sendo uma industrias
que continua em crescimento. Isto deve-se em grande parte ao incrivel avango da tecnologia,
que tornou possivel criar animagdes mais realistas e detalhadas, transformando-as quase num
filme. Desta forma, o design visual de um jogo posicionou-se como a primeira caracteristica
que os utilizadores apreciam e exigem para futuros langamentos. Por esta raz&o, ndo é de
estranhar que os grandes criadores procurem um perfil especializado em modelagao, design
3D e animagéo, contetdos que se refletem neste programa e que levarao as carreiras dos
estudantes para o proximo nivel.
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Sente-se atraido pelas animacgdes dos videojogos
e quer especializar-se nesta area? Inscreva-se
neste programa para o conseguir’
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O mundo dos videojogos € o resultado de um processo de evolugao das diferentes
tecnologias. No inicio, 0s ecras apenas permitiam a visualizagdo de determinados pixéis a
preto e branco. Depois, com a chegada da cor, abriu-se um novo mundo de possibilidades,
mostrando certas nuances e diferenciando as formas dos fundos. Hoje em dia, os ecras
nao sé permitem animacgdes em que as texturas e os contrastes séo perfeitamente
detalhados, como também ajudam a imergir o jogador numa nova realidade, tornando-o
parte de todo o ambiente virtual.

Por este motivo, os responsaveis pela arte e pela animagao na concegao de um videojogo
s&0 um dos perfis mais procurados no setor. E 0 animador que modela e d4 vida as
personagens e a todos os elementos visuais que compdem um jogo, pelo que deve ter os
conhecimentos e as competéncias adequadas para conseguir um resultado impecavel.

Com este objetivo em mente, este Curso de Especializagao foi projetado para ajudar os
alunos a entender os conceitos basicos de modulagdo e texturizagédo 3D, usando diferentes
softwares, como o Studio Max e Mudbox. Da mesma forma, os alunos poderao aprender

e conhecer as técnicas que os grandes expoentes utilizam para animar personagens e
qualquer elemento em 2D e 3D.

Este programa pode ser realizado em qualquer parte do mundo gragas ao seu modo 100%
online, permitindo que os designers nao tenham de interromper as suas atividades diarias
para assistir a uma aula. Além disso, tera acesso aos conteudos a qualquer hora do dia, 0
que facilita o planeamento do seu estudo de acordo com a sua conveniéncia. Por ultimo,
nao sera necessario realizar um trabalho final para obter o certificado, o que significa que
podera por em pratica o que aprendeu imediatamente, favorecendo a sua entrada no
mundo profissional.

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

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Arte
e Animacgao em Videojogos
+ Os contetdos vastos e ao mesmo tempo muito especificos, especialmente

concebidos para oferecer aos estudantes conhecimentos especificos e gerais
sobre animacéo de videojogos

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

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

A qualificacdo direta deste programa
permitir-lhe-a entrar rapidamente no
mercado profissional como designer
especializado em animacao de videojogos”



Revolucione o mundo da animacéo de
videojogos como Jordan Mechner, o
primeiro a utilizar uma gravagao por
captura de movimentos”

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.

Gragas ao seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou seja,
um ambiente de simulagao que proporcionara um programa imersivo programado para se
formar em situacdées 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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Podera realizar este programa quando,
onde e como quiser gragcas ao seu modo
100% online.

O tempo dos pixéis e das cinematicas
aborrecidas ja passou. Inscreva-se
neste programa para criar animagoes
dinamicas e inovadoras.
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Objetivos

O objetivo deste Curso de Especializagao € oferecer aos estudantes todos os conhecimentos
necessarios para realizar animacgao e modelagéo 2D e 3D. Para isso, terdo de dominar
diferentes softwares como o Studio Max e o Mudbox, dois dos mais utilizados pelos
profissionais a nivel internacional. Para isso, podera contar com um programa online
concebido por um grupo de especialistas de grande relevancia no setor. Gracas a isso,
podera progredir na sua carreira e fazer parte da equipa de desenvolvimento de uma
empresa ou prestar 0os seus servigos de forma independente.
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Esta € a sua oportunidade, inscreva-se num
programa de graduacéao direta e comece hoje
a Sua nova carreira”
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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 criagao do design
de videojogos

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

* Aprender as bases do design de videojogos e 0s conhecimentos teoricos 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

+ Aprofundar o seu conhecimento sobre a sobre a animagao 2D e 3D, bem como
0s elementos-chave da animacgao de objetos e personagens

* Saber realizar tarefas de modelagao 3D
* Executar programacao profissional com o Unity 3D

+ Ser capaz de criar uma Start up entretenimento digital independente

Este programa permitir-lhe-a atingir
0S Seus objetivos profissionais
especializando-se na concecao da
animacéao e da arte de um videojogo”
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Objetivos especificos

Modulo 1. Concegao de videojogos

+ Conhecer a teoria do design de videojogos
+ Aprofundamento dos elementos de design e gamificagao
+ Conhecer 0s tipos de jogadores, as suas motivacdes e caracteristicas

+ Aprender sobre a mecanica do jogo, os conhecimentos de MDA e outras teorias
de concegao de videojogos

+ Aprender as bases criticas para a analise de videojogos com teoria e exemplos

+ Aprender sobre a concegao de niveis de jogo, a criar puzzles dentro destes niveis
e a colocar elementos de design no ambiente

A Médulo 2. Arte 3D

': s v ) + Modelar e texturizar objetos e personagens 3D

+ Compreender a interface do software 3D Studio Max e Mudbox para modelacéo
= A de objetos e personagens

+ Compreender a teoria da modelagéo 3D

+ Saber como extrair texturas

+ Saber como funcionam as camaras em 3D
Médulo 3. A animagao

¢ Animacao 2D e 3D
+ Conhecer a teoria da animagéo sobre elementos e personagens

+ Conhecer o Rigging de animagao 2D

* Animacao em 3D Studio Max: movimento de elementos e personagens
+ Conhecer o Rigging de 3D Studio Max

q\-{-- + Saber como realizar animacdes avangadas de personagens
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Direcao do curso

Profissionais especialistas no mundo da animagao e da arte dos videojogos serdo
responsaveis pelo ensino dos conteudos deste Curso de Especializagdo. Ao longo das
suas carreiras como animadores e designers de jogos, foram responsaveis por grandes
projetos. Assim, os alunos conhecerdo, em primeira mao, 0s requisitos e as exigéncias
do mercado, conseguindo melhorar as suas competéncias para 0s cobrir e tornar-se
um recurso de interesse para as empresas internacionais.
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Este grupo de profissionais esta qualificado para
impulsionar as carreiras dos alunos, com base
na sua experiéncia e preparacdo académica’
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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 Telefdnica Learning Services, TAK e Bizpills
Designer de nivel em Indigo para o projeto "Meatball Marathon'

Professor de redagado de guido no Mestrado em Criacdo de Jogos de Video na Universidade de Malaga

Professor na area de Videojogos em Design Narrativo e Produgéo dentro do Departamento de Cinema do TAl, 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 Televiséo pela Universidade Rey Juan Carlos

Professores
Dra. Alba Molas
+ Designer de videojogos
+ Licenciada em Cinema e Meios Escola de Cinema da Catalunha 2015
+ Estudante de animagao 3D, videojogos e ambientes interativos. Currnet — CEV, 2020

* Formacao especializada em escrita de guides de Animagao Infantil Showrunners
BCN 2018

+ Membro da associagao Women in Games

* Membro da associagao FemDevs
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Estrutura e conteudo

Os conteudos deste programa 100% online foram desenvolvidos tendo em conta a
opinido especializada de um grupo de profissionais dedicados ao desenvolvimento
e concecdo de animagao de videojogos. Tudo isto condensado, além disso, num
Curso de Especializagado que permite uma qualificacao direta, facilitando a entrada
do designer no mercado de trabalho. Tera acesso a informagao deste Curso de
Especializacao a partir de qualquer parte do mundo"
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Tera acesso as informacoes deste
Curso de Especializacéo a partir de
qualquer parte do mundo”
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Mddulo 1. Concecéo de videojogos

1.1.  Odesign
1.1.1.  Design
1.1.2.  Tipos de desenho
1.1.3.  Processo de design
1.2.  Elementos do design
1.21. Regras
1.2.2. Balango
1.2.3.  Diverséo
1.3.  Tipos de jogador
1.3.1. Explorador e social
1.3.2.  Assassino e triunfadores
1.3.3. Diferengas
1.4. Habilidades do jogador
1.41. Habilidades de papéis
1.4.2. Habilidade de agédo
1.4.3. Habilidades da plataforma
1.5, Mecanicas dejogo |
1.51.  Elementos

1.5.2. Fisicas
1.53. ltens

1.6.  Mecanicas de jogo Il
1.6.1.  Chaves

1.6.2. Plataformas
1.6.3.  Inimigos
1.7.  Outros elementos
1.7.1.  Mecanicas
1.7.2.  Dinamicas
1.7.3. Estética
1.8.  Anadlise de videojogos
1.8.1. Analises da jogabilidade
1.8.2.  Andlise artistica
1.8.3. Anadlise de estilo

1.9.

Concegao de Niveis

1.9.1. Desenhar niveis em interiores
1.9.2.  Desenhar niveis em exteriores
1.9.3.  Desenhar niveis mistos
Design de nivel avangado

1.10.1. Puzzles

1.10.2. Inimigos

1.10.3. Ambiente

Maddulo 2. Arte 3D

2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Arte avangada

2.1.1.  Daarte conceitual ao 3D

2.1.2.  Principios da modelagao 3D

2.1.3.  Tipos de modelagdo: Organica / Inorganica
Interface 3D Max

2.2.1.  Software 3D Max

2.2.2. Interface basica

2.2.3.  Organizagao de cenas

Modelagao inorganica

2.3.1.  Modelagdo com primitivos e deformadores
2.3.2. Modelagao com poligonos editaveis
2.3.3.  Modelagdo com grafite

Modelagao organica

2.47. Modelagao de personagens |

242  Modelagdo de personagens |l

2.43.  Modelagao de personagens Il
Criagao de UV's

2.51.  Materiais e mapas basicos

2.5.2.  Unwrapping e projecdes de texturas
2.53. Retopologia

3D avangado

2.6.1.  Criagdo do atlas de texturas

2.6.2.  Hierarquias e criagdo de 0ss0s
2.6.3. Aplicagédo de um esqueleto



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. A animagao

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Sistemas de animagéo

2.7.1. Bipet

2.72. CAT

2.7.3.  Rigging proprio
Rigging facial

2.8.1. Expressbes

2.8.2. Restricdes

2.8.3.  Controladores

Principios de animagao

2.9.1. Ciclos

2.9.2. Bibliotecas e utilizagéo de ficheiros de captura de movimento MoCap
2.9.3.  Motion Mixer

Exportagéo para motores

2.10.1. Exportagao para o motor de Unity
2.10.2. Exportacao de modelos

2.10.3. Exportagao de animagoes

A animagao

3.1.1.  Animagao tradicional

3.1.2. Animacgéo 2D

3.1.3.  Animagéao 3D

12 Principios de animagao |

3.2.1.  Esticar e encolher

3.2.2.  Antecipagéo

3.2.3.  Encenagao

12 Principios de animagao |l

3.3.1.  Agdo direta e pose a pose
3.3.2.  Agdo continua e sobreposta
3.3.3.  Aceleragao e desaceleragdo
12 Principios de animagao Il

3.4.1.  Arcos

3.4.2.  Agdo secundaria

3.4.3.  Timing

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura e conteddo | 19 tech

12 Principios de animagao IV

3.5.1.  Exagero

3.5.2.  Desenho sdlido

3.5.3.  Personalidade

Animagéo 3D

3.6.1.  Animacéo 3D |

3.6.2.  Animagao 3D I

3.6.3.  Cineméatica 3D

Animagao avangada 2D

3.7.1.  Movimento de personagens |

3.7.2. Movimento de personagens ||

3.7.3. Movimento de personagens IlI
Rigging de animagao 2D

3.8.1. Introdugado do Rigem 2D

3.8.2.  Criagdo do Rigem 2D

3.8.3.  Rig facial em 2D

Animacgéao 2D

3.9.1.  Movimento de objetos |

3.9.2.  Movimento de objetos Il

3.9.3.  Movimento de objetos llI
Cinematica

3.10.1. Criar um cinematico 2D: introdugéo basica
3.10.2. Criar um cinematico 2D: movimentos do ambiente
3.10.3. Criar um cinematico 2D: exportagao

A melhor parte deste programa? E que,
apos a sua concluséo, sera capaz de
criar as melhores cinematografias que
a industria alguma vez viu"



05
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.

Metodologia | 23 teCh

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 Arte e Animacgado em Videojogos garante, para além do
conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um Curso de Especializacao 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”




tech 30 | Certificagao

Este Curso de Especializagdo em Arte e Animagao em Videojogos conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado.

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

Este certificado contribui significativamente para o desenvolvimento da capacitagao
continuada dos profissionais e proporciona um importante valor para a sua capacitagéo
universitaria, sendo 100% valido e atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagéo de carreiras profissionais. .

Certificacao: Curso de Especializagdao em Arte e Animagao em Videojogos
ECTS: 18

Carga horaria: 450 horas

(]
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Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra. ___________ com o documento de identificagdo n°____ -
Por ter completado e certificado com sucesso o

CURSO DE ESPECIALIZAGAO
em
Arte e Animagao em Videojogos

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 Instituicdo 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 techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtencdo do mesmo com um custo adicional.
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Curso de Especializacao
Arte e Animacao
em Videojogos

» Modalidade: online

» Duracao: 6 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 18 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Curso de Especializacao
Arte e Animacao em Videojogos
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