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Apresentacao do programa

A Realidade Virtual e a Visdo Artificial deixaram de ser conceitos futuristas para se
tornarem ferramentas chave na nossa realidade atual. Estas tecnologias ndo so
transformam a maneira como interagimos com os ambientes digitais, como também
abrem novas possibilidades em multiplos setores. Na medicina, facilitam diagndsticos
mais precisos e procedimentos inovadores. Na educagao, revolucionam os métodos de
aprendizagem através de experiéncias imersivas e personalizadas. No entretenimento,
redefinem a forma como consumimos conteldo e criam experiéncias mais envolventes
e realistas. Dominar estas tecnologias na atualidade significa estar na vanguarda da
inovacdo tecnoldgica e profissional. Por isso, a TECH desenvolveu um dos programas
mais completos, desenhado para especializar lideres em enfrentar os desafios
deste campo. Este enfoque visa ndo apenas formar especialistas, mas também
fomentara criacdo de soluges que possam transformar a nossa sociedade.
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Posicione-se numa industria em pleno
crescimento, com o melhor programa
do panorama universitario que so a
TECH oferece”
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A Realidade Virtual transporta-nos para mundos imersivos, permitindo experiéncias que
vao desde a simulagao de cirurgias complexas até ao design arquitetonico em tempo real.
0 impacto desta disciplina transcende o ambito tecnologico, pois estd a moldar a maneira
como vivemos, trabalhamos e aprendemos. A sua evolugao constante nao so exige
profissionais capacitados para implementar estas ferramentas, mas também visionarios
capazes de expandir as suas aplicagdes para novos horizontes.

Por sua vez, a Visao Artificial confere as maquinas a capacidade de interpretar e analisar
imagens e videos, permitindo o desenvolvimento de tecnologias avangadas. Estas incluem
veiculos auténomos, que estdo a revolucionar o transporte, e plataformas de diagndéstico
médico, que melhoram a precisdo e a eficiéncia na prestagao de cuidados de saude.
Além disso, os avangos recentes neste campo, como modelos multitarefa e tecnologias
generativas, estdo a abrir novas possibilidades na criagdo de solugdes inovadoras.
A integragcdo com edge computing também facilitou o processamento de dados em
tempo real, ampliando ainda mais as aplica¢des da Visao Artificial. Por tudo isto, ser um
profissional capacitado nestas disciplinas ndo sé abre portas num setor tecnoldgico em
constante crescimento, mas também permite fazer parte de projetos com impacto real
na vida quotidiana. Além disso, contribui para o desenvolvimento de tecnologias que
continuam a transformar a forma como interagimos com o mundo e a melhorar a nossa
qualidade de vida.

0 plano de estudos da TECH, juntamente com a sua metodologia 100% online e o enfoque
de aprendizagem Relearning, permite ao aluno concentrar-se plenamente nas disciplinas
chave para se especializar nestas areas tecnoldgicas. Além disso, o aluno contara com
0 apoio do corpo docente mais especializado e com as investigagbes mais atualizadas
do meio universitario. Tudo isto sem horarios e a partir de qualquer lugar do mundo,
permitindo ao aluno adaptar os seus estudos ao seu proprio ritmo, sem interferir nos seus
COMPromissos pessoais ou profissionais.

Este Advanced Master em Realidade Virtual e Visao Artificial conta com
o conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas
principais caracteristicas séo:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Informatica

+ Os conteldos graficos, esquematicos e eminentemente praticos, concebidos para
oferecer uma informacéo cientifica e pratica sobre as disciplinas indispensaveis
para o exercicio profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser efetuado
a fim de melhorar a aprendizagem

+ A sua atengdo especial nas metodologias inovadoras em Realidade Virtual
e Visao Artificial

+ As licGes teoricas, perguntas aos especialistas, foruns de discusséo sobre
temas controversos e trabalhos de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo
fixo ou portatil com conex&o a Internet

A combinagéo de criatividade e
tecnologia esta a sua espera para
comecar a desenvolver grandes
solugdes com impacto global”




Torne-se o melhor em Realidade
Virtual e Viséo Artificial, ao seu
proprio ritmo, sem horarios e a
partir de qualquer parte do mundo”

O seu corpo docente inclui profissionais da area do jornalismo, que trazem a sua
experiéncia profissional para este curso, assim como especialistas reconhecidos de
empresas lideres e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimédia, elaborado com a mais recente tecnologia educativa,
permitird ao profissional um aprendizado situado e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara um estudo imersivo programado para treina-lo em
situacdes reais.

O design deste plano de estudos esta centrado na Aprendizagem Baseada em
Problemas, através da qual o aluno tera de tentar resolver as diversas situagdes de
pratica profissional que Ihe serdo apresentadas ao longo do curso académico. Para
tal, o profissional contara com a ajuda de um sistema inovador de video interativo
desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Domine estas tecnologias com as
ferramentas didaticas que a TECH
oferece-lhe e comece a mudar vidas.

Desenvolva aplicagdes e experimente
0s desafios mais emocionantes na
maior universidade digital do mundo.
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Porque estudar na TECH?

A TECH é a maior universidade digital do mundo. Com um impressionante catélogo
de mais de 14.000 programas universitarios, disponiveis em 11 linguas, posiciona-se
como lider em empregabilidade, com uma taxa de colocagao profissional de 99%.
Além disso, possui um enorme corpo docente de mais de 6.000 professores de
renome internacional.
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@ 6 Estuda na maior universidade digital

do mundo e garante o teu sucesso
profissional. O futuro comega na TECH"
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A melhor universidade online do mundo segundo
a FORBES

A prestigiada revista Forbes, especializada em negdcios e
finangas, destacou a TECH como «a melhor universidade
online do mundo». Foi o que afirmaram recentemente num
artigo da sua edigéo digital, no qual fazem eco da histéria
de sucesso desta instituigdo, «gragas a oferta académica
que proporciona, a sele¢do do seu corpo docente e a um
método de aprendizagem inovador destinado a formar os
profissionais do futuro».

Forbes

Mejor universidad
online del mundo,

0 melhor corpo docente top internacional

0O corpo docente da TECH é composto por mais de

6.000 professores de renome internacional. Professores,
investigadores e quadros superiores de multinacionais,
incluindo Isaiah Covington, treinador de desempenho dos
Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal
do Harvard MetalLAB; Ignacio Wistumba, presidente do
departamento de patologia molecular translacional do
MD Anderson Cancer Center; e D.W. Pine, diretor criativo
da revista TIME, entre outros.

Plan

de estudios
mas completo

4

Profesorado

TOP

Internacional

La metodologia
mas eficaz

A TECH é a maior universidade digital do mundo.
Somos a maior instituigdo educativa, com o melhor

e mais extenso catalogo educativo digital, cem por
cento online e abrangendo a grande maioria das
areas do conhecimento. Oferecemos o maior nimero
de titulos proprios, pés-graduagdes e licenciaturas
oficiais do mundo. No total, sdo mais de 14.000 titulos
universitarios, em onze linguas diferentes, o que nos
torna a maior instituigdo de ensino do mundo.

n°1
Mundial

Mayor universidad
online del mundo,

A TECH oferece os planos de estudos mais completos
do panorama universitario, com programas que
abrangem os conceitos fundamentais €, ao mesmo
tempo, os principais avangos cientificos nas suas
areas cientificas especificas. Além disso, estes
programas sdo continuamente atualizados para
garantir aos estudantes a vanguarda académica e as
competéncias profissionais mais procuradas. Desta
forma, os cursos da universidade proporcionam

aos seus alunos uma vantagem significativa para
impulsionar as suas carreiras com sucesso.

Um método de aprendizagem unico

A TECH é a primeira universidade a utilizar

0 Relearning em todos os seus cursos. E a
melhor metodologia de aprendizagem online,
acreditada com certificagdes internacionais
de qualidade de ensino, fornecidas por
agéncias educacionais de prestigio. Além
disso, este modelo académico disruptivo

é complementado pelo “Método do Caso’,
configurando assim uma estratégia Unica de
ensino online. Sdo também implementados
recursos didaticos inovadores, incluindo videos
detalhados, infografias e resumos interativos.
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A universidade online oficial da NBA Lideres em empregabilidade

A TECH é a Universidade Online Oficial da NBA. Através A TECH conseguiu tornar-se a universidade lider

de um acordo com a maior liga de basquetebol, em empregabilidade. 99% dos seus estudantes
oferece aos seus estudantes programas universitarios conseguem um emprego na area académica que
exclusivos, bem como uma grande variedade de estudaram, no prazo de um ano apos a concluséo
recursos educativos centrados no negocio da liga e de qualquer um dos programas da universidade.
noutras areas da industria desportiva. Cada programa Um numero semelhante consegue uma melhoria
tem um plano de estudos Unico e conta com oradores imediata da sua carreira. Tudo isto gragas a uma
convidados excepcionais: profissionais com um metodologia de estudo que baseia a sua eficacia na
passado desportivo distinto que oferecem os seus aquisi¢ao de competéncias praticas, absolutamente
conhecimentos sobre os temas mais relevantes. necessarias para o desenvolvimento profissional.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

4.9

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

PREMIER 2023

Google Partner Premier A universidade mais bem classificada

0 gigante tecnoldgico americano atribuiu a TECH pelos seus alunos

o distintivo Google Partner Premier. Este prémio, Os alunos posicionaram a TECH como a

que so esta disponivel para 3% das empresas no universidade mais bem avaliada do mundo
mundo, destaca a experiéncia eficaz, flexivel e nos principais portais de opinido, destacando
adaptada que esta universidade proporciona aos a sua classificagdo maxima de 4,9 em 5,
estudantes. O reconhecimento nao so acredita o obtida a partir de mais de 1.000 avaliagdes.
maximo rigor, desempenho e investimento nas Estes resultados consolidam a TECH como
infra-estruturas digitais da TECH, mas também uma instituigdo universitaria de referéncia
coloca esta universidade como uma das empresas internacional, refletindo a exceléncia e o

de tecnologia mais avangadas do mundo. impacto positivo do seu modelo educativo.
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Plano de estudos

O plano de estudos do Advanced Master em Realidade Virtual e Vis&o Artificial esta
desenhado como uma oportunidade académica integral e avancada nestas duas
disciplinas chave. O programa comega com uma base sélida nos fundamentos da
programacao, matematicas aplicadas e processamento de imagens. Ao longo do curso,
os alunos aprofundarédo os conhecimentos no desenvolvimento de ambientes virtuais
utilizando ferramentas de vanguarda. Além disso, exploraréo técnicas avangadas de
simulagao e interagdo em ambientes imersivos.
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Junte-se a TECH e comecara a transformar
0 entretenimento com experiéncias
imersivas na Visao Artificial”
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Mddulo 1. Visdo artificial

1.1.  Percegdo humana
1.1.1.  Sistema visual humano
1.1.2.  Acor

1.1.3.  Frequéncias visiveis e nao visiveis

1.2.  Cronica da Visao Artificial
1.2.1. Principios
1.2.2.  Evolugdo
1.2.3.  Alimportancia da viséo artificial
1.3, Composicao de imagens digitais
1.3.1.  Almagem digital
1.3.2.  Tipos de imagens
1.3.3.  Espagos de cor
134. RGB
13,5, HSVeHSL
1.3.6. CMY-CMYK
1.3.7.  YCbCr
1.3.8.  Imagem indexada
1.4.  Sistemas de captagao de imagens

1.41. Funcionamento de uma camara digital
1.4.2.  Acorreta exposi¢éo para cada situagéo

1.43. Profundidade de campo
1.4.4. Resolugao

1.4.5. Formatos de imagem

1.4.6. ModoHDR

1.4.7. Camaras de alta resolugao
1.48. Camaras de alta velocidade

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

19.

1.10.

Sistemas Opticos

1.5.1.  Principios opticos

1.5.2.  Objetivos convencionais
1.5.3.  Objetivos telecéntricos
1.5.4. Tipos de autoenfoque
1.5.5. Distancia focal

1.5.6.  Profundidade de campo
1.5.7. Distorséo optica

1.5.8. Calibragdo de uma imagem
Sistemas de iluminagéo

1.6.1.  Importancia da iluminagéo
1.6.2.  Resposta frequencial
1.6.3.  lluminagao LED

1.6.4.  lluminagdo em exteriores
1.6.5.  Tipos de iluminagado para aplicagées industriais. Efeitos
Sistemas de Captagao 3D

1.7.1. Visdo estereoscopica
1.7.2.  Triangulagéo

1.7.3.  Luzestruturada

1.7.4.  Time of Flight

1.7.5. Lidar

Multiespectro

1.81. Camaras Multiespectrais
1.8.2.  Camaras Hiperespectrais
Espectro préximo nao visivel

1.9.1. Cémaras IR

1.9.2.  Céamaras UV

1.9.3.  Converter de ndo visivel para visivel gragas a iluminagao
Outras bandas do espectro

1.10.1. Raios-x

1.10.2. Terahércios



Mddulo 2. Aplicacdes e Estado da arte
2.1,

2.2.

2.3.

2.4.

Aplicagbes industriais

211
21.2.
213
2.1.4.
2.1.5.
2.1.6.
2.1.7.
2.1.8.
2109
2.1.10.
2111

Bibliotecas de visao industrial
Cémaras compactas
Sistemas baseados em PC
Robdtica industrial

Pick and place 2D

Bin picking

Controlo de qualidade
Presenca e auséncia de componentes
Controle dimensional
Controle de etiquetagem
Rastreabilidade

Veiculos autdbnomos

2.2.1.
222

Assisténcia ao condutor
Condugéo auténoma

Visdo Artificial para Anélise de Contetdos

2.3.1.
232
2.3.3.
234
2.35.
2.3.6.
2.3.7.

Filtro por conteudo

Moderagao de conteudo visual
Sistemas de seguimento
Identificagéo de marcas e logotipos
Etiquetagem e classificagdo de videos
Detecéo de mudangas de cena
Extragao de textos ou créditos

Aplicagbes médicas

2.4.1.
24.2.
2.43.
2.4.4.

Detecéo e localizagdo de doengas
Cancer e andlise de radiografias

Avangos em visdo artificial devido a Covid-19

Assisténcia no bloco operatorio

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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AplicacGes espaciais

2.5.1.
2.5.2.
2.53.

Andlise de imagem por satélite

Visao artificial para o estudo do espago

Missdo a Marte

Aplicagbes comerciais

2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.
2.6.4.
2.6.5.

Controle de stock

Videovigilancia, seguranga em casa
Camaras de estacionamento
Camaras de controle de populagao
Camaras de velocidade

Visdo aplicada a robdtica

2.7.1.
272
2.7.3.
2.7.4.

Drones

AGV

Visdo em robots colaborativos
Os olhos dos robots

Realidade Aumentada

2.8.1.  Funcionamento

2.8.2. Dispositivos

2.8.3. Aplicagbes na Industrias

2.8.4. Aplicagdes comerciais

Cloud Computing

2.9.1. Plataformas de Cloud Computing
2.9.2. Do Cloud Computing a produgéo

Investigacéo e Estado da Arte

2.10.1.

A comunidade cientifica

2.10.2. O que esta a acontecer
2.10.3. O futuro da visao artificial
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Médulo 3. Processamento digital de imagens 3.7. Ferramentas de andlise de imagens

3.7.1. Detegdo de bordas
3.7.2. Detecgao de blobs
3.7.3.  Controle dimensional

3.1.  Ambiente de desenvolvimento em Visao por Computador
3.1.1.  Bibliotecas de Visédo por Computador

3.1.2.  Ambiente de programacgao
3.7.4.  Inspegao de cor

3.8.  Segmentagdo de objetos
3.8.1. Segmentacdo de imagens
3.8.2. Técnicas de segmentagao classicas
3.8.3.  Aplicagdes reais

3.9. Calibragéo de imagens

3.1.3.  Ferramentas de visualizagao
3.2, Processamento digital de imagens

3.2.1.  Relagdes entre pixels

3.2.2.  Operagbes com imagens

3.2.3.  Transformagdes geométricas

3.3.  Operagoes de pixels
3.9.1. Calibragdo de imagem

3.9.2.  Métodos de calibragao
3.9.3.  Processo de calibragdo em um sistema camera 2D/robo

3.3.1.  Histogramas
3.3.2.  Transformagdes a partir de histograma
3.3.3.  Operagdes em imagens coloridas

P o 3.10. Processamento de imagens em ambiente real
3.4.  Operagoes logicas e aritméticas

341, Soma e subtracéo 3.10.1. Analise da problematica

342 Produto e divisdo 3.10.2. Tratamento de imagem

343 And/Nand 3.10.3. Extralt;az defcargtensncas
344, Or/Nor 3.10.4. Resultados finais

3.4.5.  Xor/ Xnor Maédulo 4. Processamento digital de imagens avangado

3.5. Filtros

. . 4.7, Reconhecimento ¢ptico de caracteres (OCR)
3.51. Mascaras e convolugao

. : 4.1.1.  Pré-processamento da imagem
3.5.2.  Filtragem linear .

4.1.2. Detegao de texto

4.1.3.  Reconhecimento de texto
4.2.  Leitura de codigos

42.1. Codigos 1D

422 Codigos 2D

4.2.3.  Aplicagdes

3.53.  Filtragem n&o linear
3.5.4.  Andlise de Fourier
3.6.  Operagdes morfoldgicas
3.6.1.  Erode and Dilating
3.6.2.  Closing and Open
3.6.3. Top_hat e Black hat
3.6.4. Detecdo de contornos
3.6.5. Esqueleto
3.6.6.  Preenchimento de buracos
3.6.7.  Convex hull

4.3.  Busca de padroes
4.3.1. Busca de padrées
4.3.2.  Padroes baseados em nivel de cinza
4.3.3. Padrbes baseados em contornos
4.3.4. Padrbes baseados em formas geométricas
4.3.5.  Outras técnicas



4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Acompanhamento de objetos com visdo convencional
4.4.1. Extragao de fundo

4.4.2.  Meanshift

4.43.  Camshift

4.4.4.  Optical flow

Reconhecimento facial

4.51.  Facial Landmark Detection

452. Aplicagbes

4.5.3.  Reconhecimento facial

4.54.  Reconhecimento de emocgdes

Panorama e alinhamentos

4.6.1.  Stitching

4.6.2. Composicéo de imagens

4.6.3. Fotomontagem

High Dinamic Range (HDR) and Photometric Stereo
4.7.1.  Aumento do intervalo dinamico

4.7.2.  Composigdo de imagens para melhorar contornos
4.7.3. Técnicas para o uso de aplicagdes dinamicas
Compresséo de imagens

48.1. Compressao de imagens

4.8.2.  Tipos de compressoras

4.83. Técnicas de compressao de imagens
Processamento de video

49.1. Sequéncias de imagens

49.2. Formatos e codecs de video

49.3. Leitura de um video

49.4.  Processamento do quadro

Aplicagdo real de Processamento de Imagens
4.10.1. Analise da problematica

4.10.2. Tratamento de imagem

4.10.3. Extragéo de carateristicas

4.10.4. Resultados finais
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Médulo 5. Processamento de imagens 3D
51.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Imagem 3D

5.1.1.  Imagem 3D

5.1.2.  Software de processamento de imagens 3D e Visualizagbes
51.3.  Software de Metrologia

Open3D

52.1. Biblioteca para Processamento de Dados 3D
52.2. Caracteristicas

523. Instalagdo e Uso

Os dados

5.3.1.  Mapas de profundidade em imagem 2D
5.3.2.  Pointclouds

5.3.3.  Normais
5.3.4. Superficies
Visualizagao

5471. Visualizagao de dados

54.2.  Controlos

54.3. Visualizagdo Web

Filtros

5.5.1. Distancia entre pontos, eliminar Outliers
5.5.2.  Filtro de passo alto

5.5.3.  Downsampling

Geometria e extragao de caracteristicas

5.6.1.  Extragao de um perfil

5.6.2. Medigéo de profundidade

56.3.  Volume
5.6.4. Formas geométricas 3D
5.6.5.  Planos

5.6.6.  Projecdo de um ponto
5.6.7. Distancias geométricas
56.8. KdTree

5.6.9. Features 3D
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5.7.

5.8.

59.

5.10.

M@ddulo 6. Deep Learning

6.1.

6.2.

Registro e Meshing

5.7.1.  Concatenagédo

57.2. ICP

5.7.3.  Ransac 3D

Reconhecimento de objetos 3D

5.8.1.  Busca de um objeto na cena 3D

5.8.2. Segmentagéo

5.8.3.  Bin picking

Analise de superficies

5.9.1.  Smoothing

59.2. Superficies orientaveis

59.3.  Octree

Triangulacéo

5.10.1. De Mesh a Point Cloud

5.10.2. Triangulagdo de mapas de profundidade
5.10.3. Triangulagéo de PointClouds néo ordenados

Inteligéncia artificial

6.1.1.  Machine Learning

6.1.2.  Deep Learning

6.1.3.  Aexplosdo do Deep Learning. Por que agora
Redes neurais

6.2.1.  Arede neural

6.2.2.  Usos das redes neurais

6.2.3. Regressao linear e Perceptron
6.2.4.  Forward Propagation

6.2.5.  Backpropagation

6.2.6. Feature vectors

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Loss Functions

6.3.1.  Loss function

6.3.2. Tipos de Loss Functions

6.3.3.  Eleigdo de Loss Function

Funcdes de ativagéo

6.4.1. Fungbes de ativagéo

6.4.2.  Fungoes lineares

6.4.3.  Fungbes nao lineares

6.4.4.  Output vs Hidden layer activation functions
Regularizagao e Normalizagéo

6.5.1.  Regularizagao e Normalizagao

6.5.2.  Overfitting and Data Augmentation

6.5.3.  Regularization methods: L1, L2 and dropout
6.5.4.  Normalization methods: Batch, Weight, Layer
Otimizagéao

6.6.1.  Gradient Descent

6.6.2.  Stochastic Gradient Descent

6.6.3.  Mini Batch Gradient Descent

6.6.4.  Momentum

6.6.5. Adam

Hyperparameter Tuning e Pesos

6.7.1.  Os hiperparametros

6.7.2.  Batch Size vs. Learning Rate vs Step Decay
6.7.3.  Pesos

Métricas de avaliagao de uma rede neural

6.8.1.  Accuracy

6.8.2.  Dice coefficient

6.8.3.  Sensitivity vs. Specificity / Recall vs. precision
6.8.4. CurvaROC (AUC)

6.8.5. F1-score

6.8.6.  Confusion matrix

6.8.7.  Cross-validation



6.9.

6.10.

Frameworks e Hardware

6.9.1.  Tensor Flow

6.9.2.  Pytorch

6.9.3. Caffe

6.9.4. Keras

6.9.5. Hardware para a fase de treinamento
Criagao de uma Rede Neuronal - Treino e Validagéo
6.10.1. Dataset

6.10.2. Construgao da rede

6.10.3. Treinamento

6.10.4. Visualizagao dos resultados

Mddulo 7. Redes convolucionais e classificagao de imagens

7.1.

7.2.

7.3.

Redes neuronais convolucionais
7.1.1.  Introdugdo

7.1.2. Convolugao

7.1.3.  CNN Building Blocks
Tipos de camadas CNN

7.2.1.  Convolutional

7.2.2. Activation

7.2.3.  Batch normalization

7.2.4.  Polling
7.2.5.  Fully connected
Métricas

7.3.1.  Confusé@o Matrix
7.3.2. Accuracy

7.3.3.  Precisédo

7.3.4.  Recall

7.3.5.  F1 Score

7.3.6.  ROC Curve
7.3.7. AUC

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Principais arquiteturas

747,  AlexNet
742 VGG
7.43. Resnet

744 GoogleLeNet

Classificagdo de imagens

7.5.1.  Introdugéo

7.5.2.  Andlises dos dados

7.5.3.  Preparagéo de dados

7.5.4.  Treino do modelo

7.5.5.  Validagao do modelo
ConsideragGes praticas para o treinamento de CNN
7.6.1.  Selegao de otimizador

7.6.2.  Learning Rate Scheduler

7.6.3.  Verificagdo do pipeline de treinamento
7.6.4.  Treinamento com regularizagéao
Boas praticas em Deep Learning

7.7.1.  Transfer learning

7.7.2.  Fine Tuning

7.7.3.  Data Augmentation

Avaliagdo estatistica de dados

7.8.1.  Numero de datasets

7.8.2. Numero de rotulos

7.8.3.  Numero de imagens

7.8.4.  Balanceamento de dados
Deployment

7.9.1.  Salvando e carregando modelos
7.9.2. Onnx

7.9.3.  Inferéncia

Caso Pratico: Classificagdo de Imagens
7.10.1. Andlise e preparagdo dos dados
7.10.2. Teste do pipeline de treinamento
7.10.3. Treino do modelo

7.10.4. Validagdo do modelo
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Médulo 8. Detencao de objetos 8.7.  Backbones

8.7.1. VGG
8.7.2.  ResNet
8.7.3. Mobilenet
8.7.4.  Shufflenet
8.7.5.  Darknet

8.1.  Detegado e Seguimento de Objetos
8.1.1.  Detencéo de Objetos
8.1.2.  Casos de utilizagéo
8.1.3.  Seguimento de Objetos
8.1.4. Casos de utilizagéo

8.1.5.  Oclusdes, Rigid and No Rigid Poses 8.8.  Object Tracking
82. Métricas de avaliacdo 8.8.1. Abordagens classicas
8.2.1. 10U - Intersection Over Union 8.8.2.  Filtros de particulas
8.2.2. Confidence Score 8.83.  Kalman
8213  Recall 8.8.4.  Sort tracker
8.2.4. Precisdo 8.8.5. Deep Sort
8.2.5.  Recall - Precision Curve 8.9. Implantagao
8.2.6.  Mean Average Precision (MAP) 8.9.1. Plataforma de computacéo
8.3.  Métodos tradicionais 8.9.2.  Eleicdo do Backbone
8.3.1.  Sliding window 8.9.3. Eleigao do Framework
8.3.2.  Viola detector 8.9.4. Otimizagao de modelos
8.33. HOG 8.9.5.  Versionamento de Modelos
8.3.4.  Non Maximal Supresion (NMS) 8.10. Estudo: Detegéo e Acompanhamento de Pessoas
8.4. Datasets 8.10.1. Detegédo de pessoas
8.4.1. Pascal VC 8.10.2. Acompanhamento de pessoas
8.4.2.  MSCoco 8.10.3. Reidentificagdo
8.43. ImageNet (2014) 8.10.4. Contagem de pessoas em multiddes
8.4.4.  MOTA Challenge
85 Two Shot Obect Detecor
851 RCNN 9.1.  Detegdo de Objetos e Segmentagdo
8.52.  FastR-CNN 9.1.1.  Segmentacdo semantica
8.5.3.  Faster R-CNN 9.1.1.1. Casos de uso de segmentac&o semantica
8.5.4.  Mask R-CNN 9.1.2.  Segmentacao Instanciada
8.6 Single Shot Object Detector 9.1.2.1. Casos de uso de segmentagao instanciada
86.1. SSD 9.2. Métricas de avaliagéo
8.6.2. YOLO

9.2.1.  Semelhangas com outros métodos
0.2.2.  Pixel Accuracy
9.2.3.  Dice Coefficient (F1 Score)

8.6.3. RetinaNet
8.6.4. CenterNet
8.6.5. EfficientDet



9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Fungbes de custos

9.3.1. Dice Loss

9.3.2. Focal Loss

9.3.3. Tversky Loss

9.3.4. Outras funcdes

Métodos tradicionais de segmentagao

9.4.1.  Aplicagéo do limiar com Otsu e Riddlen

9.42. Mapas auto-organizados

9.43. GMM-EM algorithm

Segmentagéo Semantica aplicando Deep Learning: FCN
9.51. FCN

9.5.2. Arquitetura

9.5.3.  Aplicagdes da FCN

Segmentagédo Semantica aplicando Deep Learning: U-NET
9.6.1.  U-NET

9.6.2. Arquitetura

9.6.3. Aplicagdo U-NET

Segmentagao Semantica aplicando Deep Learning: Deep Lab
9.71. Deep Lab

9.7.2. Arquitetura

9.7.3. Aplicagao de Deep Lab

Segmentagao instancias aplicando Deep Learning: Mask RCNN
9.8.1.  Mask RCNN

9.8.2. Arquitetura

9.83. Aplicagao de um Mas RCNN

Segmentagao em videos

9.9.1. STFCN

9.9.2.  Semantic Video CNNs

9.9.3.  Clockwork Convnets

9.9.4. Low-Latency

Segmentagao em nuvens de pontos

9.10.1. A nuvem de pontos

9.10.2. PointNet

9.10.3. A-CNN
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Mddulo 10. Segmentagao Avancada de Imagem e Técnicas Avancadas

de Viséo por Computador

10.1. Base de dados para problemas de Segmentagéo Geral
10.1.1. Pascal Context
10.1.2. CelebAMask-HQ
10.1.3. Cityscapes Dataset
10.1.4. CCP Dataset
10.2. Segmentagao Semantica na Medicina
10.2.1. Segmentagao Semantica na Medicina
10.2.2. Datasets para problemas médicos
10.2.3. Aplicagéo pratica
10.3. Ferramentas de anotagao
10.3.1. Computer Vision Annotation Tool
10.3.2. LabelMe
10.3.3. Outras ferramentas
10.4. Ferramentas de Segmentagado usando diferentes frameworks
10.4.1. Keras
10.4.2. Tensorflow v2
10.4.3. Pytorch
10.4.4. Outros
10.5. Projeto de Segmentagdo semantica. Os Dados, Fase 1
10.5.1. Andlise do problema
10.5.2. Fonte de entrada para os dados
10.5.3. Andlise de dados
10.5.4. Preparagao de dados
10.6. Projeto de Segmentagéo semantica. Treinamento, Fase 2
10.6.1. Selegado do algoritmo
10.6.2. Treinamento
10.6.3. Avaliagdo
10.7. Projeto de Segmentacgdo semantica. Resultados, Fase 3
10.7.1. Ajuste fino
10.7.2. Apresentagao da solugao
10.7.3. Conclusoes
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10.8. Auto-codificadores
10.8.1. Auto-codificadores
10.8.2. Arquitetura de um Auto-codificador
10.8.3. Auto-codificadores de Remogéao de Ruido
10.8.4. Auto-codificadores de Coloragao Automatica
10.9. Redes Gerativas Adversariais (GAN)
10.9.7. Redes Gerativas Adversariais (GAN)
10.9.2. Arquitetura DCGAN
10.9.3. Arquitetura GAN Condicionada
10.10. Redes Gerativas Adversariais Melhoradas
10.10.1. Visdo geral do problema
10.10.2. WGAN
10.10.3. LSGAN
10.10.4. ACGAN

Mddulo 11. A industria do 3D

11.1. Industria 3D na Animacgéo e nos Videojogos
11.1.1. Animagéo 3D
11.1.2. Industria 3D na Animagao e nos Videojogos
11.1.3. Animacao 3D Futuro
11.2. 3D em Videojogos
11.2.1. Videojogos Limitagdes
11.2.2. Desenvolvimento de videojogos 3D. Dificuldades
11.2.3. Soluges para as dificuldades no desenvolvimento de um videojogo
11.3. Softwares para 3D em videojogos
11.8.1. Maya. Prés e contras
11.3.2. 3Ds Max. Pros e contras
11.3.3. Blender. Pros e contras
11.4. Pipeline na criagdo de assets 3D para Videojogos
11.4.7. ldeia e montagem a partir de um Modelsheet
11.4.2. Modelagdo com pouca geometria e muitos pormenores
11.4.3. Projecdo de detalhes por texturas
11.5. Principais estilos artisticos em 3D para videojogos
11.5.7. Estilo cartoon
11.5.2. Estilo realista
11.5.3. Cel shading
11.5.4. Motion Capture



11.6.

11.8.

11.0.

11.10.

Integragdo 3D

11.6.1. Integragao 2d no mundo digital

11.6.2. Integragéo 3d no mundo digital

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

Fatores chave do 3D para diferentes industrias

11.7.1. 3D no cinema e séries

11.7.2. 3D nos videojogos

11.7.3. 3D na publicidade

Render: Render em tempo real pré-renderizada

11.8.1. lluminagéo

11.8.2. Definigdo de sombras

11.8.3. Qualidade vs. Velocidade

Criagao de assets 3D no 3D Max

11.9.1. Software 3D Max

11.9.2. Interface, menus e barra de ferramentas

11.9.3. Controlos

11.9.4. Cena

11.9.5. Viewports

11.9.6. Basic shapes

11.9.7. Criagéo, madificagao e transformagao de objetos

11.9.8. Criagdo de uma cena 3D

11.9.9. Modelagdo 3D de assets profissionais para videojogos

11.9.70. Editores de materiais
11.9.10.7. Criagao e edigao de materiais
11.9.10.2. Aplicagdo da luz nos materiais
11.9.10.3. Modificador UVW Map. Coordenadas do mapeado
11.9.10.4. Criagéo de texturas

Organizagéo do espago de trabalho e boas praticas

11.10.1. Criag&o de um projeto

11.10.2. Estrutura das pastas

11.10.3. Funcionalidade personalizada
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Mddulo 12. Arte e 3D na industria do Videojogo

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

Projetos 3D em RV

12.1.1. Software de criagéo de malha 3D

12.1.2. Software de edigdo de imagem

12.1.3. Realidade Virtual

Problemas tipicos, solugdes e necessidades do projeto

12.2.1. Necessidades do Projeto

12.2.2. Possiveis problemas

12.2.3. Solugdes

Estudo de linha estética para a criagao do estilo artistico em videojogos: Do design
dojogo a criagao de arte 3D

12.3.1. Escolha do publico-alvo do videojogo. A quem € que queremos chegar
12.3.2. Possibilidades artisticas do criador

12.3.3. Defini¢éo final da linha estética

Pesquisa de referéncias e andlise da concorréncia a nivel estético
12.4.1. Pinterest e paginas similares

12.4.2. Criagdo de um Modelsheet

12.4.3. Pesquisa de concorrentes

Criagao doa "biblia” e Briefing

12.5.1. Criagao da "Biblia”

12.5.2. Desenvolvimento da “biblia"

12.5.3. Desenvolvimento de um briefing

Cenarios e assets

12.6.1. Planificagéo da produgdo dos assets nos niveis

12.6.2. Design dos cenarios

12.6.3. Design dos assets

Integragao dos assets nos niveis e testes

12.7.1. Processo de integragao nos niveis

12.7.2. Texturas

12.7.3. Retoques finais
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12.8.

12.9.

Personagens

12.8.1. Planeamento da produgao de personagens
12.8.2. Design das personagens

12.8.3. Design de assets para personagens
Integragao de personagens em cenarios e testes
12.9.1. Processo de integragd@o nos niveis

12.9.2. Necessidades do projeto

12.9.3. Animagdes

12.70. Audio nos videojogos

12.10.7. Interpretagao do dossier do projeto para a criagéo da identidade sonora
do videojogo

12.10.2. Processos de composigao e produgao

12.10.3. Design da banda sonora

12.10.4. Design de efeitos sonoros

12.10.5. Design de vozes

Médulo 13. 3D avancado

13.1. Técnicas avangadas de modelagao 3D

13.2.

13.3.

13.1.1.
13.1.2.
13.1.3.

Configuragdo da Interface

Observacéo para Modelagéo
Modelagdao em alta

13.1.4. Modelagéo orgénica para videojogos
13.1.5. Mapeamento avangado de objetos 3D
Texturing 3D avangada

13.2.1. Interface do Substance Painter

13.2.2. Materiais, alphas e o uso de pincéis
13.2.3. Uso de particulas

Exportar para software 3D e Unreal Engine
13.3.1. Integragdo do Unreal Engine nos designs
13.3.2. Integragao de modelos 3D

13.3.3. Aplicagao de texturas no Unreal Engine

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

13.10.

Sculpting digital

13.4.1. Sculpting digital com ZBrush

13.4.2. Primeiros passos no ZBrush

13.4.3. Interface, menus e navegagao

13.4.4. Imagens de referéncia

13.4.5. Modelagdo 3D completa de um objeto no ZBrush
13.4.6. Utilizar malhas de base

13.4.7. Modelagdo por pegas

13.4.8. Exportagao de modelos 3D no ZBrush

A utilizagéo do Polypaint

13.5.1. Pincéis avangados

13.5.2. Texturas

13.5.3. Materiais por defeito

Retopologia

13.6.1. Aretopologia. Utilizagdo na industria dos videojogos
13.6.2. Criagéo de malha low-poly

13.6.3. Utilizagdo de software para retopologia
Posicionamento de modelos 3D

13.7.1. Visualizadores de imagens de referéncia

13.7.2. Utilizagdo de transpose

13.7.3. Utilizagao da transpose para modelos compostos por diferentes pegas
A exportagao de modelos 3D

13.8.1. Exportagao de modelos 3D

13.8.2. Geragao de texturas para exportagao

13.8.3. Configuragao do modelo 3D com os diferentes materiais e texturas
13.8.4. Pré-visualizagdo do modelo 3D

Técnicas avangadas de trabalho

13.9.1. Fluxo de trabalho na modelagao 3D

13.9.2. Organizacgao dos processos de trabalho na modelagéao 3D
13.9.3. Estimativas de esforgo para a produgao

Finalizagao do modelo e exportagé@o para outros programas
13.10.1. Fluxo de trabalho para finalizar o modelo

13.10.2. Exportagao com Zpluging

13.10.3. Ficheiros possiveis. Vantagens e desvantagens
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Médulo 14. Animagéo 3D 14.8. Céamaras e planos

141 Gestdo do software 14.8.1. Cémara e ambiente

14.1.1. Gestéo de informacéo e metodologia de trabalho
14.1.2. Aanimacéo

14.1.3. Timing e peso

14.1.4. Animagdo com objetos basicos

14.1.5. Cinematica direta e inversa

14.1.6. Cinematica inversa

14.1.7. Cadeia cinematica

14.9.

14.8.2. Composicao do plano e personagens
14.8.3. Acabamentos

Efeitos visuais especiais

14.9.7. Os efeitos especiais e a animagao
14.9.2. Tipos de efeitos dticos

149.3. 3D VFXL

14.10. O animador como ator

14.10.1. As expressdes

14.2. Anatomia. Bipede vs. Quadripede
. 14.10.2. Referéncias dos atores
14.2.1. Bipede .
1422 Quadrupede 14.10.3. Da camara ao programa
14.2.3. Ciclo de caminhar Médulo 15. Dominio do Unity 3D e da Inteligéncia Artificial
14.2.4. Ciclo de corrida 151. O Videoi Unity 30
14.3. Rig facial e Morpher o 151' fOJ?/gg hl y
14.3.1. Linguagem facial. Lip-Sync, olhos, foco de atengao S ?OJOQOS
. . 15.1.2. 0 Videojogo Erros e Acertos
14.3.2. Edicao de sequéncias 1513, Aplicacses do Videol ras & distri
1433 A fonética. Importancia 1.3 p|oagoes o‘ [ egogo nog ras areas e industrias
: - . 15.2. Desenvolvimento dos videojogos. Unity 3D
14.4. Animacéo aplicada - )
: - : . 15.2.1. Plano de producéo e fases de desenvolvimento
14.4.1. Animagao 3D para cinema e televisdo ) )
: - o 15.2.2. Metodologia de desenvolvimento
14.4.2. Animacédo para videojogos B ) o
: - L 15.2.3. Corregoes e conteldos adicionais
14.4.3. Animagao para outras aplicagbes 153. Unitv 3D
14.5. Captura de movimento com Kinect o 12|3y1 Unity 3D Aplicacs
14.5.1. Captura de movimentos para animagao 15‘3'2' Sm‘yt‘ P Il(ja(‘;toeSSD
14.5.2. Sequéncia de movimentos 15'3'3' Acrlptlgtg no nll y' de tercei
14.5.3. Integragao no Blender T Sset olore € pllgins de tereeiros
o 15.4. Fisicas, inputs
14.6. Esqueleto, skinning e setup
~ . 15.4.1. InputSystem
14.6.1. Interagdo entre o esqueleto e a geometria o )
~ 15.4.2. Fisicas no Unity 3D
14.6.2. Interpolagéo da malhas o ’
: - 15.4.3. Animation e animator
14.6.3. Pesos de animagéo 155 b ) Uni
147. Acting .5, Prototipagem em Unity

14.7.1. Linguagem corporal
14.7.2. As poses
14.7.3. Edicao de sequéncias

15.5.1. Blocking e colliders
15.5.2. Prefabs
15.5.3. Scriptable Objects
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15.6. Técnicas de programagao especificas 16.4. Materiais e shaders
15.6.1. Modelo Singleton 16.4.1. Componentes de um material
15.6.2. Carga de recursos ao executar jogos do Windows 16.4.2. Tipos de RenderPass
15.6.3. Desempenho e Profiler 16.4.3. Shaders
15.7. Videojogos para dispositivos moveis 16.5. Particulas
15.7.1. Jogos para dispositivos Android 16.5.1. Sistema de particulas
15.7.2. Jogos para dispositivos 10S 16.5.2. Emissores e sub-emissores
15.7.3. Desenvolvimentos multiplataformas 16.5.3. Scripting
15.8. Arealidade aumentada 16.5.4. lluminagdo
15.8.1. Tipos de jogos de realidade aumentada 16.6. Modos de iluminagdo
15.8.2. ARKkit e ARcore 16.6.1. Bake de luzes
15.8.3. Desenvolvimento do Vuforia 16.6.2. Light probes
15.9. Programacéo da Inteligéncia Artificial 16.7. Mecanim
15.9.1. Algoritmos da Inteligéncia Artificial 16.7.1. State Machines, SubState Machines e Transi¢Oes entre animagoes
15.9.2. Maquinas de estados finitas 16.7.2. Blend trees
15.9.3. Redes neurais 16.7.3. Animation Layers e IK
15.10. Distribui¢ao e Marketing 16.8. Acabamento cinematico
15.10.1. A arte de publicar e promover um videojogo 16.8.1. Timeline
15.10.2. O responsavel pelo sucesso 16.8.2. Efeitos de pds-processamento
15.10.3. Estratégias 16.8.3. Universal Render Pipeline e High Definition Render Pipeline

16.9. VFXavangado

Méddulo 16. Desenvolvimento de videojogos 2D e 3D 16.9.1. VFX Graph

16.1. Recursos graficos rasterizados 16.9.2. Shader Graph

16.1.1. Sprites 16.9.3. Pipeline tools

16.1.2. Atlas 16.70. Componentes do Audio

16.1.3. Texturas 16.10.1. Audio Source e Audio Listener
16.2. Desenvolvimento de interfaces e Menus 16.10.2. Audio Mixer

16.2.7. Unity GUI 16.10.3. Audio Spatializer

16.2.2. Unity Ul

16.2.3. Ul Toolkit

16.3. Sistemas de Animagao
16.3.1. Curvas e Chaves de animacgéo
16.3.2. Eventos de animagao aplicados
16.3.3. Modificadores



Mddulo 17. Programacao, criacdo de mecanicas e técnicas de prototipagem

para videojogos

17.7.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

Processo técnico

17.1.1. Modelos lowpoly e highpoly a Unity
17.1.2. Configuragao de materiais

17.1.3. High Definition Render Pipeline
Design das personagens

17.2.1. Movimento

17.2.2. Design de colliders

17.2.3. Criagdo e comportamento
Importagao de Skeletal Meshes para o Unity
17.3.1. Exportagao de skeletal meshes do software de 3D
17.3.2. Skeletal meshes no Unity

17.3.3. Pontos de ancoragem para acessorios
Importagao de animagdes

17.4.1. Preparagao de animagao

17.4.2. Importacgao de animagoes

17.4.3. Animator y transicoes

Editor de animagdes

17.5.1. Criagao de blend spaces

17.5.2. Criag&o de animation montage
17.5.3. Edicao de animagdes read-only
Criacdo e simulagéo de um ragdoll

17.6.1. Configuragao de um ragdoll

17.6.2. Ragdoll para um grafico de animagao
17.6.3. Simulagao de um ragdoll

Recursos para a criagao de personagens
17.7.1. Bibliotecas

17.7.2. Importagao e exportagéo de materiais de bibliotecas
17.7.3. Manipulagao de materiais

Equipa de trabalho

17.8.1. Hierarquia e postos de trabalho
17.8.2. Sistema de controlo de versoes
17.8.3. Resolugédo de conflitos
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17.9. Requisitos para um desenvolvimento bem-sucedido
17.9.1. Produgéo para o sucesso
17.9.2. Desenvolvimento perfeito
17.9.3. Requisitos essenciais
17.10. Acondicionamento para publicagdo
17.10.1. Player settings
17.10.2. Build
17.10.3. Criagé@o de um instalador

Médulo 18. Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV

18.1. Singularidade da RV
18.1.1. Videojogos Tradicionais e VR Diferengas
18.1.2. Motion Sickness: fluidez frente aos efeitos
18.1.3. Interagbes Unicas da VR
18.2. Interagao
18.2.1. Eventos
18.2.2. Triggers fisicos
18.2.3. Mundo virtual vs mundo real
18.3. Locomogéao imersiva
18.3.1. Teletransporte
18.3.2. Arm swinging
18.3.3. Forward Movement com e sem Facing
18.4. Fisicas na VR
18.4.1. Objectos agarraveis e atiraveis
18.4.2. PesoemassanaRV
18.4.3. Gravidade na RV
18.5. UlnaVR
18.5.1. Posicionamento e curvatura dos elementos da Ul
18.5.2. Modos de interagao com menus na RV
18.5.3. Boas praticas para uma experiéncia confortavel

18.6. Animagao na VR
18.6.1. Integragao de modelos animados na RV
18.6.2. Objetos e personagens animados vs. Objetos fisicos
18.6.3. Transigbes animadas vs processuais
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18.7. O Avatar
18.7.1. Representagao do avatar a partir dos seus proprios olhos
18.7.2. Representagao externa do proprio avatar
18.7.3. Cinematica inversa e animagao processual aplicadas ao avatar
18.8. Audio
18.8.1. Configuragao de Audio Sources e Audio Listeners para RV
18.8.2. Efeitos disponiveis para uma experiéncia mais imersiva
18.8.3. Audio Spatializer RV
18.9. Otimizagéo em projetos de RV e RA
18.9.1. Occlusion Culling
18.9.2. Static Batching
18.9.3. Configuragtes de qualidade e tipos de Render Pass
18.10. Pratica: Escape Room VR
18.10.7. Design de experiéncia
18.10.2. Layout do cenario
18.10.3. Desenvolvimento das mecanicas

Médulo 19. Audio Profissional para videojogos 3d em RV

19.1. Audio nos videojogos 3D profissionais
19.1.1.  Audio nos videojogos
19.1.2. Tipos de estilos de audio nos videojogos atuais
19.1.3. Modelos de dudio espacial

19.2. Estudo preliminar de materiais
19.2.1. Estudo da documentagéo de design do jogo
19.2.2. Estudo da documentagéo de design de niveis

19.2.3. Avaliagao da complexidade e da tipologia do projeto de criagdo de dudio

19.3. Estudo das referéncias sonoras
19.3.1. Lista das principais referéncias por semelhanga com o projeto

19.3.2. Referéncias auditivas de outros meios para dar identidade ao videojogo

19.3.3. Estudo das referéncias e elaboragao de conclusoes

19.4.

19.5.

19.6.

19.7.

19.8.

19.9.

19.10.

Design da identidade sonora do jogo de video
19.4.1. Principais fatores que influenciam o projeto

19.4.2. Aspetos relevantes na composigao do audio: instrumentagao,
andamento, outros

19.4.3. Definigao de vozes

Criagao da banda sonora

19.5.1. Lista de ambientes e dudios

19.5.2. Definicdo do motivo, tema e instrumentos

19.5.3. Composigao e ensaio dudio de protétipos funcionais
Criag&o de efeitos sonoros (FX)

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

19.6.2. Definigao do motivo, tema e criagao

19.6.3. Avaliagéo do FX do som e teste em protétipos funcionais

Criagao de vozes

19.7.1. Tipos de voz e listagem de frases

19.7.2. Pesquisa e avaliagao de atores e atrizes de dobragem

19.7.3. Avaliagéo das gravagdes e teste das vozes em protétipos funcionais
Avaliagéo da qualidade dudio

19.8.1. Elaboragao de sessdes de audigao com a equipa de desenvolvimento
19.8.2. Integragao de todos os dudios num protétipo funcional

19.8.3. Testes e avaliagéo dos resultados obtidos

Exportacéo, formatagao e importagdo do audio para o projeto

19.9.1. Formatos de dudio e compressao nos videojogos

19.9.2. Exportagao de audio

19.9.3. Importagao de dudio para o projeto

Preparagdo de bibliotecas de dudio para comercializagé@o

19.10.7. Concegéo de bibliotecas de sons versateis para profissionais de videojogos

19.10.2. Selegéo de dudios por tipo: banda sonora, FX e vocais
19.10.3. Comercializagao de bibliotecas de assets de dudio



Mddulo 20. Producéo e financiamento de videojogos

20.1.

20.2.

20.3.

20.4.

20.5.

20.6.

Produgdo de videojogos
20.1.1. Metodologias em cascata
20.1.2. Analise de casos de auséncia de gestéo de Projeto e de plano de trabalho

20.1.3. Consequéncias da auséncia de um departamento de produgao na industria

dos videojogos
Equipa de desenvolvimento
20.2.1.
20.2.2.
20.2.3.
20.2.4.

Departamentos fundamentais no desenvolvimento de projetos
Principais perfis na microgestao: LEAD e SENIOR
Problema da falta de experiéncia nos perfis JUNIOR

Estabelecimento de um plano de capacitagéo para os perfis
COM pouca experiéncia

Metodologias ageis em o desenvolvimento de videojogos

20.3.1. SCRUM

20.3.2. AGILE

20.3.3. Metodologias hibridas

Estimativas de esforgo, tempo e custos

20.4.1. O prego do desenvolvimento de um videojogo: principais conceitos de Gastos
20.4.2. Programagcao das tarefas: pontos criticos, chaves e aspetos a ter em conta
20.4.3. Estimativas baseadas em pontos de esforgo VS célculo em horas

Definigao de prioridades no planeamento de prototipos

20.5.1.
20.5.2.

Estabelecimento dos objetivos gerais do Projeto

Priorizagdo das principais funcionalidades e contetdos: ordem e necessidades
de acordo com o departamento

20.5.3. Agrupamento das funcionalidades e dos contetdos em producéo para constituir

os produtos (protétipos funcionais)
Boas praticas na produgéo de videojogos
20.6.1. Reunides, Daylies, Weekly Meeting, reunides de fim de Sprint, reunices

de verificagao das metas ALFA, BETA e RELEASE

20.6.2. Medigao da velocidade do Sprint

20.6.3. Detegdo da falta de motivagéo e da baixa produtividade e antecipagao

de potenciais problemas de produgao

20.7.

20.8.

20.9.
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Analise na produgao
20.7.1. Andlise preliminar I: analise da situagéo do mercado

20.7.2. Anédlise preliminar 2: estabelecimento dos principais pontos de referéncia
do projeto (concorrentes diretos)

20.7.3. Conclusdes das analises preliminares
Célculo dos custos de desenvolvimento
20.8.1.
20.8.2. Tecnologia e licengas

20.8.3. Custos externos ao desenvolvimento
Procura de investimento

Recursos Humanos

20.9.1. Tipos de investidores
20.9.2. Sumario executivo
20.9.3. Pitch Deck

20.9.4. Publishers

20.9.5. Autofinanciamento

20.10. Elaboragdo de Post Mortem de projeto

20.70.7. Processo de elaboragdo do Post Mortem na empresa

20.10.2. Analise dos pontos positivos do projeto

20.10.3. Estudo dos pontos negativos do projeto

20.10.4. Proposta de melhoria dos pontos negativos do projeto e conclusdes

Com o plano de estudos da TECH,
ajudamo-lo a compreender e a
analisar o mundo através dos
olhos da tecnologia”
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Objetivos de ensino

Os objetivos de ensino deste Advanced Master em Realidade Virtual e Viséo
Artificial estao orientados a formar profissionais altamente capacitados no design,
desenvolvimento e aplicagdo de tecnologias imersivas e de andlise visual. Além
disso, o programa busca proporcionar aos alunos os conhecimentos e habilidades
necessarios para criar experiéncias avangadas de Realidade Virtual. Utilizando
ferramentas e técnicas de ultima geracdo, os estudantes aprenderdo a aplicar
algoritmos de aprendizado automatico, redes neurais, entre outros, enfrentando
desafios tecnoldgicos atuais e futuros.
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Abre novas portas no mercado de
trabalho e transforma suas ideias
em realidades tangiveis com 0 apoio
unico que encontrara na TECH”
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Objetivos gerais

Promover uma compreensao critica das implicagdes éticas e sociais das tecnologias
de RV e CV, garantindo que os alunos desenvolvam uma abordagem responsavel
e sustentavel ao trabalhar com tecnologias que impactam diretamente o cotidiano
das pessoas

Proporcionar conhecimentos avangados sobre as ferramentas e técnicas mais
inovadoras em RV e CV, como Unreal Engine, Unity, redes neurais convolucionais
(CNN) e algoritmos de aprendizado de maquina, capacitando os alunos a criar
experiéncias imersivas e solugdes de visdo inteligente

Desenvolver habilidades praticas através da implementagéo de projetos reais
que permitam aos alunos enfrentar e resolver problemas complexos, integrando
Realidade Virtual e Visdo Artificial em contextos reais da industria, medicina,
educacdo e outras areas

Fomentar a inovagao e a criatividade, incentivando os alunos a propor novas
aplicacdes e solugdes tecnoldgicas que melhorem processos e experiéncias
em setores emergentes, como dire¢do autbnoma, o diagnostico médico,
entretenimento e a interagdo humano-computador
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Objetivos especificos

Médulo 1. Visao artificial
+ Aprofundar nos sistemas e aplicagdes em que a Vis&o Artificial desempenha
um papel-chave

+ Compreender os algoritmos fundamentais usados para processar e analisar
imagens ou videos

Médulo 2. Aplicagdes e Estado da arte
+ Explorar as principais aplicagdes da visao artificial em diversas industrias

+ Analisar os avangos mais recentes na area e suas implicagdes na inovagao tecnoldgica

Médulo 3. Processamento digital de imagens
+ Trabalhar com as técnicas fundamentais de processamento de imagens

+ Desenvolver habilidades para melhorar e restaurar imagens usando ferramentas digitais

Médulo 4. Processamento digital de imagens avangado
+ Aplicar algoritmos avangados como processamento de imagens em cores e detegao
de bordas

+ Integrar métodos de andlise para tarefas especificas, como reconhecimento de padroes
Médulo 5. Processamento de imagens 3D
+ Aprofundar-se nos fundamentos do processamento de imagens tridimensionais

+ Aplicar técnicas para reconstrucao 3D a partir de dados de imagens
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Médulo 6. Deep Learning
+ Compreender como o deep learning € aplicado no contexto de Visao Artificial

+ Adquirir habilidades praticas para implementar redes neurais profundas

Médulo 7. Redes Convolucionais e Classificagao de Imagens
+ Aplicar CNNs para tarefas de classificagcdo de imagens em projetos reais

+ Avaliar a eficécia e precisdo das redes neurais na classificagcéo

Mddulo 8. Detengao de objetos
+ Implementar modelos para a detecgao automatica de objetos em imagens e videos

+ Explorar técnicas de localizagao e reconhecimento de objetos

Mddulo 9. Segmentagao de Imagens com Deep Learning
+ Aplicar técnicas de deep learning na segmentacgéo de imagens

+ Implementar redes neurais para segmentar areas relevantes dentro de imagens

Médulo 10. Segmentagdo de Imagens Avangada e Técnicas Avancgadas
de Visao Computacional

+ Explorar as técnicas mais avangadas em segmentacao de imagens

+ Aplicar métodos de segmentagao em imagens de alta complexidade

Médulo 11. A inddstria do 3D
+ Compreender o impacto e as aplicagdes do 3D na industria atual

+ Explorar os processos e ferramentas utilizados na criagdo de contetdo 3D
para diferentes setores

Mddulo 12. Arte e 3D na industria dos Videojogos
+ Investigar as técnicas de modelagem e texturizagdo aplicadas ao design de personagens
e ambientes de videojogos

+ Adquirir habilidades para integrar arte 3D em um ambiente interativo de videojogos

Mddulo 13. 3D Avangado
+ Aplicar processos complexos para a criagcéo de cenas e personagens realistas em 3D

+ Integrar as ferramentas de software mais avangadas no processo de criagdo 3D

Médulo 14. Animagao 3D
+ Ensinar os principios fundamentais da animagéo 3D

+ Aplicar técnicas de animacgao para personagens, objetos e ambientes dentro
de um projeto 3D

Méddulo 15. Dominio do Unity 3D e da Inteligéncia Artificial
+ Ensinar a usar Unity 3D para o desenvolvimento de projetos interativos e videojogos

+ Criar ambientes de simulagao e jogos que incluam IA para comportamentos avan¢ados

Médulo 16. Desenvolvimento de videojogos 2D e 3D
+ Ter uma compreenséao integral dos processos de desenvolvimento de videogames
em2De3D

+ Ser capaz de programar e projetar videogames interativos usando motores
como Unity



Médulo 17. Programagao, geragao de mecanicas e técnicas de prototipagem
de Videojogos

+ Abordar técnicas de programacao especificas para a criagao de mecanicas
de videojogos

+ Desenvolver prototipos rapidos para videojogos e validar mecanicas interativas

Médulo 18. Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV
+ Aprofundar-se na criagdo de experiéncias imersivas utilizando realidade virtual
em projetos de videojogos

+ Aplicar as melhores praticas para a interagao e experiéncia do usuario em realidade virtual
Médulo 19. Audio Profissional para videojogos 3d em RV
+ Aprender técnicas de design e edigéo de dudio para melhorar a imersao em videojogos

+ Aplicar som 3D e efeitos dindmicos para uma experiéncia envolvente em realidade virtual

Médulo 20. Produgao e financiamento de videojogos
+ Compreender os aspectos chave na produgao e gestado de projetos de videojogos

+ Analisar as estratégias de financiamento disponiveis para o desenvolvimento
de videojogos
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Adentre-se na alta direcdo
de sistemas de informacéao
com um Advanced Master
desenhado para transformar
a sua carreira profissional”
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Oportunidades de carreira

O Advanced Master em Realidade Virtual e Visdo Artificial oferece diversas
oportunidades profissionais em setores de alta demanda e crescimento Os alunos
poderdo atuar como desenvolvedores ou especialistas em inteligéncia artificial
aplicada a visao, além de gerenciar projetos na producao e financiamento de
videojogos, desde o design até a comercializagao de produtos de realidade virtual.
A crescente demanda por especialistas proporciona excelentes oportunidades
no mercado, permitindo que os alunos colaborem no design de experiéncias
imersivas com grande impacto no utilizador. Em resumo, este programa prepara
os estudantes para papéis-chave em industrias de ponta, que exigem tanto
criatividade quanto conhecimento técnico avangado.
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Se gosta de desafios e quer enfrentar 0s temas
mais relevantes da atualidade, este Advanced
Master € si. Inscreva-se ja na TECH"
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Perfil dos nossos alunos

O aluno do Advanced Master em Realidade Virtual e Visao Artificial serd um profissional
altamente capacitado nas tecnologias mais avancadas de desenvolvimento de
videojogos e processamento visual. Este perfil integral o preparara para enfrentar
desafios tecnoldgicos complexos e oferecer solugbes inovadoras em ambientes
imersivos e aplicagdes de visao artificial. Com um conhecimento solido da industria
de videojogos, estara pronto para liderar projetos de producdo e financiamento.
Além disso, podera aplicar sua expertise em diversos setores, como entretenimento,
educagao, medicina, automotivo e industria. Assim, se tornara um lider em areas-
chave da tecnologia, impulsionando o desenvolvimento de solugdes avangadas em
Realidade Virtual e Vis&o Artificial.

A cada modulo superado, estara dando um passo
mais proximo de alcancar o sucesso profissional
com o qual sempre sonhou.

+ Dominancia avangada em tecnologias de Realidade Virtual e Visao Artificial: Capacidade
para projetar, desenvolver e aplicar solugdes tecnoldgicas avangadas nesses campos

*

Criatividade e inovagao: Capacidade para pensar de maneira criativa e propor solugdes
inovadoras no design de experiéncias imersivas e aplicagoes de visao artificial

*

Adaptacao e resolugdo de problemas complexos: Capacidade para enfrentar desafios
tecnoldgicos, adaptando-se a novas ferramentas e metodologias, e oferecendo
solugbes inovadoras

*

Gestao de projetos tecnoldgicos: Habilidade para planejar, coordenar e liderar projetos
de desenvolvimento em ambientes de alta tecnologia, garantindo o cumprimento de
prazos e objetivos
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Apos realizar o Advanced Master, podera desempenhar os seus conhecimentos
e competéncias nos seguintes cargos:

1. Desenvolvedor de Videojogos em Realidade Virtual (VR): profissional especializado
na criagdo de ambientes imersivos interativos, projetando experiéncias de videojogos
que se desenvolvem dentro de ambientes virtuais tridimensionais

2. Engenheiro de Visao Artificial: especialista no design e implementagéo de sistemas
que permitem que as maquinas analisem e compreendam imagens ou videos,
aplicando algoritmos avangados para interpretar dados visuais em tempo real

3. Desenvolvedor de Videogames 3D: profissional dedicado a criagdo e programagao
de videojogos em trés dimensdes, com foco em modelagem, texturizagéo e
animacao de objetos e personagens dentro de ambientes tridimensionais

4. Especialista em Inteligéncia Artificial Aplicada a Visao: profissional que utiliza
algoritmos de IA e Deep Learning para desenvolver sistemas capazes de reconhecer,
analisar e classificar imagens em uma variedade de aplicagdes, desde seguranca até
diagndstico médico

5. Diretor de Produgdo de Videojogos: lider na gestao de equipes de desenvolvimento de
videojogos, responsavel por coordenar, supervisionar e otimizar 0s processos criativos
e técnicos para garantir a entrega de um produto final de qualidade

6. Gestor de Projetos de Desenvolvimento de Videojogos: Responsavel pelo planejamento,
coordenagao e execugao de projetos de videojogos, gerenciando prazos, recursos e
equipes para garantir a entrega bem-sucedida dos produtos dentro do orgamento e
prazos estabelecidos

Ao concluir este programa, sera um
profissional com uma habilidade
inestimavel em um mundo cada vez
mais automatizado e digitalizado”
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Metodologia de estudo

ATECH é a primeira universidade do mundo a unir a metodologia dos case studies com o
Relearning, um sistema de aprendizado 100% online baseado na repetigao guiada.

Essa estratégia de ensino inovadora foi projetada para oferecer aos profissionais a
oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver habilidades de forma intensiva
e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do processo
académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e deixando de
lado as metodologias mais convencionais.
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A TECH prepara vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso em sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno é o protagonista absoluto. As ferramentas
pedagogicas de cada programa foram selecionadas levando-se em conta as demandas
de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os alunos, bem como os
empregos mais competitivos do mercado, exigem.

Com o modelo educacional assincrono da TECH, € o aluno quem escolhe quanto tempo
passa estudando, como decide estabelecer suas rotinas e tudo isso no conforto do
dispositivo eletronico de sua escolha. O aluno ndo precisa assistir as aulas presenciais, que
muitas vezes nao podera comparecer. As atividades de aprendizado serdo realizadas de
acordo com sua conveniéncia. O aluno sempre podera decidir quando e de onde estudar.

Na TECH, o aluno NAO terd aulas ao vivo
(das quais podera nunca participar)”
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Os programas de ensino mais abrangentes do mundo

A TECH se caracteriza por oferecer os programas académicos mais completos no ambiente
universitario. Essa abrangéncia é obtida por meio da criacdo de programas de estudo
que cobrem n&o apenas o conhecimento essencial, mas também as ultimas inovagdes
em cada area.

Por serem constantemente atualizados, esses programas permitem que os alunos
acompanhem as mudangas do mercado e adquiram as habilidades mais valorizadas pelos
empregadores. Dessa forma, os alunos da TECH recebem uma preparacao abrangente que
lhes d& uma vantagem competitiva significativa para avangar em suas carreiras.

Além disso, eles podem fazer isso de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, portanto,
vocé podera estudar com seu PC, tablet ou
smartphone onde quiser, quando quiser e
pelo tempo que quiser”
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Case studies ou Método de caso

0 método de casos tem sido o sistema de aprendizado mais amplamente utilizado pelas
melhores escolas de negécios do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de
direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo tedrico, sua fungdo também
era apresentar a eles situagdes complexas da vida real. Assim, eles poderiam tomar decisées
informadas e fazer julgamentos de valor sobre como resolvé-los. Em 1924 foi estabelecido
como o método de ensino padrao em Harvard.

Com esse modelo de ensino, € o proprio aluno que desenvolve sua competéncia profissional
por meio de estratégias como o Learning by doing ou o Design Thinking, usados por outras
instituicdes renomadas, como Yale ou Stanford.

Esse método orientado para a acao sera aplicado em toda a trajetéria académica do aluno
com a TECH. Dessa forma, o aluno sera confrontado com varias situagdes da vida real e
tera de integrar conhecimentos, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisées. A
premissa era responder a pergunta sobre como eles agiriam diante de eventos especificos
de complexidade em seu trabalho diario.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao alimentados pelo melhor método de ensino 100%
online: o Relearning.

Esse método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para colocar o aluno
no centro da equacéao, fornecendo o melhor conteddo em diferentes formatos.
Dessa forma, consegue revisar e reiterar os principais conceitos de cada matéria
e aprender a aplica-los em um ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com varias pesquisas cientificas, a repeticédo é
a melhor maneira de aprender. Portanto, a TECH oferece entre 8 e 16 repeticbes de
cada conceito-chave dentro da mesma licao, apresentadas de uma forma diferente,
a fim de garantir que o conhecimento seja totalmente incorporado durante o
processo de estudo.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacdo, desenvolvendo seu
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinidées: uma equagao de sucesso.
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learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar sua metodologia de forma eficaz, a TECH se concentra em fornecer aos alunos
materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos interativos, ilustragées e mapas
de conhecimento, entre outros. Todos eles sdo projetados por professores qualificados
gue concentram seu trabalho na combinagdo de casos reais com a resolucéo de situagdes
complexas por meio de simulacao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira
profissional e o aprendizado baseado na repeti¢do, por meio de dudios, apresentagoes,
animacgdes, imagens etc.

As evidéncias cientificas mais recentes no campo da neurociéncia apontam para importancia
de levar em conta o local e 0 contexto em que o contelido é acessado antes de iniciar
um novo processo de aprendizagem. A capacidade de ajustar essas variaveis de forma
personalizada ajuda as pessoas a lembrar e armazenar o conhecimento no hipocampo para
retencéo a longo prazo. Trata-se de um modelo chamado Neurocognitive context-dependent
e-learning que é aplicado conscientemente nesse curso universitario.

Por outro lado, também para favorecer ao maximo o contato entre mentor e mentorado,
¢ oferecida uma ampla variedade de possibilidades de comunicagao, tanto em tempo real
quanto em diferido (mensagens internas, féruns de discusséo, servico telefénico, contato
por e-mail com a secretaria técnica, bate-papo, videoconferéncia etc.).

Da mesma forma, esse Campus Virtual muito completo permitira que os alunos da TECH
organizem seus horarios de estudo de acordo com sua disponibilidade pessoal ou obrigacoes
de trabalho. Dessa forma, eles terao um controle global dos contetidos académicos e de suas
ferramentas didaticas, em funcéo de sua atualizagdo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste programa
permitira que vocé organize seu tempo
e ritmo de aprendizado, adaptando-o a
Sua agenda”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método nao sé assimilam os conceitos, mas
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercicios de
avaliacdo de situagdes reais e de aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas, permitindo ao aluno
integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e eficiente, gragas a
abordagem de situagdes decorrentes da realidade.

4. A sensacéo de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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A metodologia universitaria mais bem avaliada
por seus alunos

Os resultados desse modelo académico inovador podem ser vistos nos niveis gerais
de satisfagdo dos alunos da TECH.

A avaliagdo dos estudantes sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos materiais, a
estrutura e os objetivos dos cursos € excelente. Ndo € de surpreender que a instituigdo
se tenha tornado a universidade mais bem classificada pelos seus estudantes de acordo
com o indice Global Score, obtendo uma classificagdo de 4,9 em 5.

Acesse o conteudo do estudo de qualquer
dispositivo com conexdo a Internet (computador,
tablet, smartphone) gracas ao fato da TECH estar
na vanguarda da tecnologia e do ensino.

Vocé podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com a
abordagem de aprendizagem por observacéo, ou

seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais educacionais, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

O conteudo didatico foi elaborado especialmente para este curso pelos especialistas que
irdo ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online, com as técnicas mais recentes que nos permitem lhe oferecer a melhor
qualidade em cada uma das pecas que colocaremos a seu Servico.

Praticas de aptidoes e competéncias

Seréo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias especificas
em cada drea tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no ambito da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos os conteldos de forma atraente e dinamica em pilulas multimidia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceituais com o objetivo de
reforgar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitagdo por meio da apresentacéo de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
virtual do estudante vocé tera acesso a tudo o que for necessario para completar sua
capacitacao.

ORIANS
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Case Studies

Vocé concluird uma selecao dos melhores case studies da disciplina. Casos
apresentados, analisados e orientados pelos melhores especialistas no cenario
internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente seus conhecimentos ao longo de todo o
programa. Fazemos isso em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

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

O Learning from an expert fortalece o conhecimento e a memaria, e aumenta
nossa confianga para tomar decisées dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o conteldo mais relevante do curso em formato de fichas de trabalho
ou guias rapidos de agdo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar os alunos a
progredirem na aprendizagem.

LK)
K\
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Corpo docente

Este diploma tem um corpo docente de alto nivel composto por profissionais ativos que
desenvolvem as suas carreiras no campo da Realidade Virtual e Visao Artificial, bem
como com uma vasta experiéncia na concegao em 3D de todos os tipos de projetos
virtuais. Desta forma, o informatico que se inscrever neste Advanced Master podera
aceder a todas as chaves nesta area e aplicar tudo o que aprendeu diretamente no seu
trabalho, mesmo antes de completar a licenciatura.
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O melhor apoio para que torne-se um
lider numa das areas mais promissoras
e revolucionarias da tecnologia”
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Diregao

Sr. Redondo Cabanillas, Sergio

« Especialista em Pesquisa e Desenvolvimento em Vis&o Artificial na BCN Vision
« Lider de Equipe de Desenvolvimento e Backoffice na BCN Vision

Diretor de Projetos e Desenvolvimento de Solugdes de Visao Artificial

Técnico de Audio no Media Arts Studio

Engenharia Técnica em Telecomunicagdes com Especializagdo em Imagem e Som
pela Universidade Politécnica da Catalunha

« Curso em Inteligéncia Artificial Aplicada a Industria pela Universidade Auténoma de Barcelona

« Ciclo de Formagao de Grau Superior em Som por CP Villar

Sr. Horischnik Arbo, Manuel

+ CEOQ na Ibercover Studio
+ Diretor de Gestao Comercial e Marketing em Corporacédo CRN Televigao SL
+ Licenciatura em Administragéo e Gestdo de Empresas

+ Mestrado em Modelagéo 3D e animagao




Professores

Sr.

*

Gutiérrez Olabarria, José Angel
Diregdo de Projetos, Andlise e Design de Software e Programagéo em C de Aplicagdes
de Controlo de Qualidade e Informatica Industrial

Engenheiro especialista em Visdo Artificial e Sensores

Responsavel de Mercado do Setor Siderometalurgico, desempenhando fungdes de
Contacto com o Cliente, Contratagao, Planos de Mercado e Contas Estratégicas

Engenheiro Informatico pela Universidade de Deusto
Mestrado em Robdtica e Automacao pela ETSII/IT de Bilbao
Mestrado em Robdtica e Automacéo ETSII/IT de Bilbao

Diploma de Estudos Avancados em Programa de Doutoramento em Automatica
e Electronica pela ETSII/IT de Bilbao

. Enrich Llopart, Jordi

Diretor Tecnoldgico da Benvision - Visao Artificial
Engenheiro de projetos e aplicagdes Benvision - Visao Artificial
Engenheiro de projetos e aplicagdes PICVISA Machine Vision

Licenciatura em Engenharia Técnica de Telecomunicagoes Especialidade em
Imagem e Som pela Universidade Escola de Engenharia de Terrassa (EET) /
Universitat Politécnica de Catalunya (UPC)

MPM - Master in Project Management Universidade La Salle — Universitat Ramon Llull

. Bigata Casademunt, Antoni

Engenheiro de Percecdo no Centro de Visdo por Computador (CVC)
Engenheiro de Machine Learning na Visium SA, Suica
Licenciatura em Microtecnologia pela Escola Politécnica Federal de Lausana (EPFL)

Mestrado em Robdtica pela Escola Politécnica Federal de Lausana (EPFL)
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Sra. Riera i Marin, Meritxell
+ Desenvolvedora de Sistemas Deep Learning na Sycai Medical

+ Investigadora no Centre National de la Recherche Scientifique (CNRS), Franga
+ Engenheira de Software na Zhilabs

+ IT Technician, Mobile World Congress

+ Engenheira de Software na Avanade

+ Engenharia de Telecomunicacdes pela Universidade Politécnica da Catalunha

*

Master of Science: Spécialité Signal, Image, Systemes Embarqués, Automatique
(SISEA) pela IMT Atlantique, Franga

+ Mestrado em Engenharia de Telecomunicagdes pela Universidade Politécnica
da Catalunha

D. Gonzalez Gonzalez, Diego Pedro
+ Arquiteto de software para sistemas baseados em Inteligéncia Artificial

+ Programador de aplicagtes de deep learning e machine learning

+ Arquiteto de software para sistemas integrados para aplicagdes ferrovidrias
de seguranga

+ Desenvolvedor de drivers para Linux
+ Engenheiro de sistemas para equipamentos de via ferrovidria
+ Engenheiro de Sistemas integrados

+ Engenheiro em Deep Learning

*

Mestrado oficial em Inteligéncia Artificial pela Universidade Internacional
de La Rioja

+ Engenheiro Industrial Superior pela Universidade Miguel Hernandez
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Sr.

*

*

*

Higén Martinez, Felipe

Engenheiro em Eletronica, Telecomunicagdes e Informatica
Engenheiro de Validagao e Prototipos

Engenheiro de Aplicagdes

Engenheiro de Suporte

Mestrado em Inteligéncia Artificial Avancada e Aplicada pela I1A3
Engenheiro Técnico em Telecomunicagdes

Licenciatura em Engenharia Eletronica pela Universidade de Valéncia

. Rodriguez Cabrera, Jonathan

Designer de Branding, Produto 3D, Roupa 3D, Publicidade e Planos de Produgao
de Riding Solutions, Mudwar e Assault Bike Wear

Designer e Desenvolvimento de Personagens em Ultras City The Game
Criador e Diregao da escola de novas tecnologias na Tooning 3D School
Professor em programas para a Produgao de Videojogos

Licenciatura em Design Industrial no Istituto Europeo di Design (IED)

Mestrado em Design e Animagao 3D no CICE Madrid

. Delgado Gonzalo, Guillem

Investigador em Computer Vision e Inteligéncia Artificial no Vicomtech
Engenheiro de Computer Vision e Inteligéncia Artificial na Gestoos
Engenheiro Junior na Sogeti

Licenciatura em Engenharia de Sistemas Audiovisuais na Universitat Politécnica
de Catalunya

MSc em Computer Vision na Universitat Autdnoma de Barcelona
Licenciatura em Ciéncias da Computacao na Aalto University

Licenciatura em Sistemas Audiovisuais UPC — ETSETB Telecos BCN
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Sra. Garcia Moll, Clara

*

*

*

*

*

Dr.

*

*

*

*

*

*

Dr.

Engenheira em Computacéo Visual Junior no LabLENI

Engenheira de Visao por Computador. Satellogic

Desenvolvedora Full Stack Grupo Catfons

Engenharia de Sistemas Audiovisuais. Universitat Pompeu Fabra (Barcelona)

Mestrado em Visao por Computador Universidade Autonoma de Barcelona

Alcala Zamora, Jorge
Diretor de Arte no Ibercover Studio e Enne Entertainment

Artista 3D e Técnico de video e projegdes em 3D na Scenica
Artista 3D na Revistronic e Virtual Toys

Mestrado em 3D, Animacao e Pos-producao Discreta
Mestrado em Videojogos

Especialista em Unity 3D e Unreal Engine

Carmena Garcia-Bermejo, Carlos
Artista 3D no Ibercover Studio

Artista 3D no Assault Bike Wear
Licenciatura em Belas Artes pela Universidade Auténoma de Madrid

Mestrado em Modelagéo 3D com ZBrush pela Escola Profissional
de Novas Tecnologias CICE

Mestrado em Design 3D Max
Especialista em Criagao de Imagens 3D Fotorrealistas

Especialista em Unreal Engine 4 para Design de Cenarios
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Certificacao

O Advanced Master em Realidade Virtual e Viséo Artificial garante, além da formacao
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um certificado de Advanced Master emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCEeSSo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master em Realidade Virtual e Visao Artificial conta com o contetddo
educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio, com aviso de
rececgao, o certificado* correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliacdo de carreiras profissionais.

[]
t e c n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

SrfSra. ___________ com o documento de identificagdon®__________

Por ter concluido e certificado com sucesso o

ADVANCED MASTER

em

Realidade Virtual e Visao Artificial

Trata-se de um titulo préprio desta Universidade com uma duragao de 3000 horas, com data
de inicio dd/mm/aaaa e data de fim dd/mm/aaaa.

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

17 de junho de 2020

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

cédigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.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.

Certificacao: Advanced Master em Realidade Virtual e Visao Artificial

Modalidade: online

Duracéo: 2 anos

Advanced Master em Realidade Virtual e Vis&o Artificial

Distribuigao Geral do Plano de Estudos

Curso Disciplina

Horas  Caracter

Curso Disciplina

Horas  Carécter

Viséo artificial
Aplicagdes e Estado da arte

Processamento digital de imagens
Processamento digital de imagens avangado
Processamento de imagens 3D

Deep Learning

Redes convolucionais e classificagéo de imagens
Detengéo de objetos

Segmentagao de Imagens com Deep Learning
Segmentagéo Avangada de Imagem e Técnicas
Avangadas de Viséo por Computador

150
150
150
150
150
150
150
150
150
150

20

N R

RNRRRR

Aindistria do 3D

Arte e 3D na inddstria do Videojogo

3D avangado

Animagéo 3D

Dominio do Unity 3D e da Inteligéncia Artificial
Desenvolvimento de videojogos 2D e 3D
Programagao, criagéo de mecénicas e técnicas
de prototipagem para videojogos
Desenvolvimento de videojogos imersivos em RV
Audio Profissional para videojogos 3d em RV
Produgéo e financiamento de videojogos

150 ]
150 ]
150 0B
150 0B
150 0B
150 0B
150 0B
150 0B
150 ]
150 ]

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora
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Advanced Master
Realidade Virtual
e Visao Artificial

» Modalidade: online

» Duragao: 2 anos

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online
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