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Apresentacao

A Internet mudou tudo em apenas alguns anos. Também no campo dos videogames,
ja que grande parte das obras de maior sucesso hoje sao apreciadas online. Assim,
0s jogos da web sao muito populares, e é por isso que as grandes empresas do setor
se esforgam para desenvolver titulos desse género que possam alcangar o sucesso.
Por esta razdo, ¢ um campo repleto de opgdes profissionais interessantes, e este curso
oferece aos seus alunos as competéncias e conhecimentos adequados para responder
a esta situacao, podendo acessar oportunidades interessantes nas melhores empresas
de videogames do mundo.
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Desenvolva 0s jogos web para as melhores
empresas do mundo gracas a este Curso”
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As possibilidades da internet séo quase infinitas. Sua popularizagéo abriu as portas
para a realizacéo de muitas tarefas no ambiente digital. Assim, todo o tipo de procedimentos
administrativos, compras e vendas e outras atividades mais ludicas como jogar
videogames podem agora ser realizados online.

Dessa forma, os jogos online estdo entre os mais apreciados em todo o mundo,
e dentro desse importante conjunto de obras, os jogados em sites ocupam posi¢cao
de destaque. Esses jogos da web sao muito valorizados pelas grandes empresas
do setor, pois possuem um grande alcance e ndo demandam tantos recursos como
outras grandes producgdes.

Por esse motivo, as empresas procuram especialistas nessa drea, para que possam
projetar os proximos jogos de sucesso. Ao longo deste programa de estudos,
os alunos poderao aprender tudo sobre a linguagem HTML 5, sobre servidores e o seu
funcionamento durante a experiéncia de jogo, sobre CSS e JavaScript, bem como
conceitos relacionados com jogos em rede que sao basicos para langar este tipo de titulo.

Este Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames oferece assim aos seus
alunos os melhores conhecimentos para se tornarem verdadeiros especialistas na area,

para que possam chegar a uma destas grandes empresas.

Este Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames conta com o contelido
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em videogames
e em redes aplicadas a neste campo

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico oferece informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas que sao essenciais para a pratica profissional

* Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagéo é realizado para
melhorar a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contetdo a partir de qualquer dispositivo, fixo
ou portatil, com conexao a Internet

Torne-se um especialista

em Desenvolvimento Web
e Redes, e crie os melhores
videogames em uma das
empresas que vocé admira”



Este Curso de Desenvolvimento Web
e Redes para Videogames fara com que sua
carreira profissional avance rapidamente”

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda
a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagao, além
de especialistas reconhecidos de instituicdes de referéncia e universidades de prestigio.

O conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitira ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada
para praticar diante de situacdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional devera resolver as diferentes situagdes de pratica
profissional que surgirem ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda
de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Projete 0s jogos da web mais populares
do futuro, gracas as habilidades que
vocé adquirira neste curso.

l/

Especialize-se e atraia a atencédo das
melhores empresas da industria
de videogames.
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Objetivos

O principal objetivo deste Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames

é oferecer aos seus alunos as melhores oportunidades profissionais. Por isso, lhes
proporciona uma série de conhecimentos e competéncias que os tornarao grandes
especialistas na area. Assim, poderao optar por trabalhar em algumas das melhores
empresas de videogames do mundo gracas a tudo o que aprenderdo nesta qualificagéo

de alto nivel.
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Vocé € ambicioso e quer ir longe. Conclua
este Curso e progrida na sua carreira”
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Objetivos gerais

+ Compreender o papel das redes na utilizagéo e desenvolvimento de videogames
+ Desenvolver videogames na web e multiplayer
+ Conhecer os diferentes métodos de programacao aplicados ao videogame

+ Estude os processos de seguranga envolvidos em videogames
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Design e Desenvolvimento de Jogos Web
* Ser capaz de criar jogos e aplicativos web interativos com a documentagao correspondente
* Avaliar os principais recursos de jogos e aplicativos web interativos para se
comunicar de forma profissional e correta

Mddulo 2. Redes e Sistemas Multiplayer

+ Descrever a arquitetura do protocolo de controle de transmissao/protocolo
de Internet (TCP/IP) e o funcionamento bésico das redes sem fio

+ Analisar a seguranca aplicada aos videogames
+ Adquirir a capacidade de desenvolver jogos online multiplayer

A TECH lhe ajuda a atingir
todos os seus objetivos”




03
Estrutura e conteudo

O conteudo deste Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames foi
elaborado por verdadeiros especialistas na area, que conhecem perfeitamente
a profissdo e sabem o que as empresas deste setor exigem. Assim, tudo o que
os alunos aprenderao neste curso podera ser colocado em pratica diretamente

em seus ambientes de trabalho, garantindo que eles tenham uma ascenséo
imediata em suas carreiras.
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Estes conteudos fardo de vocé um
especialista em Desenvolvimento
Web e Redes para Videogames”
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Mddulo 1. Design e Desenvolvimento de Jogos Web

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Origens e padrbes da web

1.1.1.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.

Origens da internet

Criagao da World Wide Web
Surgimento de padrdes web

A ascensao dos padrées da web

HTTP e estrutura cliente-servidor

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.

papéis cliente-servidor
Comunicagao cliente-servidor
Historia reciente
Computagao centralizada

Programacao Web: Introdugao

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
1.3.4.

Conceitos basicos
Preparando um servidor web
Conceitos basicos de HTML5
Formas HTML

Introducéo a HTML e exemplos

1.4.1.
1.4.2.
1.4.3.
1.4.4.

Historia do HTMLS
Elementos de HTML5
APIS

CCS3

Modelo de objeto de documento

1.5.1.
1.5.2.
1.5.8.
1.54.
1.5.5.

O que é o0 Modelo de Objetos do Documento?
Uso de DOCTYPE

A importancia de validar o HTML

Acessando o0s elementos

Criando elementos e textos

1.6.

1.7.

1.8.

1.5.6.
1.5.7.
1.5.8.
1.5.9.
1.5.10.

Usando innerHTML

Eliminando um elemento ou nodo de texto
Leitura e escrita dos atributos de um elemento
Manipulando estilos de elementos

Anexar varios arquivos de uma so vez

Introdugéo a CSS e exemplos

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.

Sintaxe CSS3
Planilha de estilo
Tags

Seletores

Web design com CSS

Introdugao a JavaScript e exemplos

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.
1.7.6.
1.7.7.
1.7.8.
1.7.9.
1.7.10.

O que é JavaScript?

Breve historia da linguagem
Versées de JavaScript
Mostrar un quadro de didlogo
Sintaxe do JavaScript
Compreensao de Scripts
Espagos

Comentarios

Funcoes

JavaScript na pagina e externo

Fungdes no JavaScript

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.

Declaragdes de fungao

Expressdes de fungédo

Chamar fungdes

Recursividade

Funcdes e encerramentos aninhados



1.9.

1.8.6. Preservagao de variaveis
1.8.7.  Funcbes multi-aninhadas 21
1.8.8.  Conflitos de Nomes
1.8.9. Clausuras ou fechamentos
1.8.10. Parametros de uma fungéo
PlayCanvas para desenvolver jogos web
1.9.1. 0 que éPlayCanvas?
1.9.2.  Configuragao do projeto 99
1.9.3.  Criando um objeto
1.94. Agregando fisicas
1.9.5.  Adicionando um modelo
1.9.6. Alterando as configuragdes de gravidade e cena
1.9.7.  Executando Scripts
1.9.8. Controles de camera
PlayCanvas para desenvolver jogos web
1.10.1. O que é Phaser?
1.10.2. Carregando recursos 03
1.10.3. Construindo o mundo
1.10.4. As Plataformas
1.10.5. 0 Jogador
1.710.6. Adicionar fisicas
1.10.7. Usar o teclado o4
1.10.8. Recolher Pickups
1.10.9. Pontos e pontuagao
1.10.10. Bombas de rebote
2.5.
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Médulo 2. Redes e Sistemas Multiplayer

Historia e evolugao videogame multiplayer

211
212
2.1.3.
2.1.4.
2.1.5.

Década 1970: Primeiros Jogos Multiplayer
Anos 90: Duke Nukem, Doom, Quake
Auge dos videogames multiplayer
Multiplayer local e online

Jogos de festa

Modelos de negocios Multiplayer

2.2.1.
2.2.2.
223
2.24.
2.2.5.
2.2.6.
2.2.7.
2.2.8.

Origem e operagéao de modelos de negdcios emergentes
Servicos de vendas online

Gratis para jogar

Micropagamentos

Propaganda

Assinatura com pagamentos mensais

Pagar por jogo

Experimente antes de comprar

Jogos locais e jogos em rede

2.3.1.
232
2.33.
2.34.

Jogos locais: primordios

Jogos de festa: Nintendo e a unido da familia
Jogos em rede: inicio

Evolugdo dos jogos na rede

Modelo OSI: Camadas |

2.4.1.
24.2.
24.3.
2.4.4.

Modelo OSI: introdugao
Capa fisica

Capa de link de dados
Capa de rede

Modelo OSI: Camadas |l

2.5.1.
2.5.2.
2.53.
2.54.

Capa de transporte
Capa de sesséo

Capa de apresentagéo
Capa de aplicagao
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2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Redes de computadores e Internet

2.6.1. O que uma rede de computagdo?

2.6.2.  Software

2.6.3.  Hardware

2.6.4.  Servidores

2.6.5.  Armazenamento em rede

2.6.6. Protocolos de rede

Redes moveis e sem fio

2.7.1.  Rede movel

2.72. Redesem fio

2.7.3.  Funcionamento das redes moveis

2.7.4. Tecnologia digital

Seguranga

2.8.1.  Seguranga pessoal

2.8.2.  Hacks e Cheats em videogames

2.8.3.  Seguranga anti-cheat

2.84. Andlise de sistemas de seguranga anti-cheat
Sistemas Multiplayer: Servidores

29.1.  Alojamento de servidores

29.2.  Videogames MMO

2.9.3. Servidores de videogames dedicados

29.4.  LAN Parties

Design de videogames multiplayer e programagao

2.10.1. Fundamentos do design de videogame multiplayer no Unreal
2.10.2. Fundamentos de design de jogos multiplayer no Unity
2.10.3. Como tornar um jogo multiplayer divertido?

2.10.4. Além de um comando: Inovagéo en Controles Multijogador
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Vocé tem grandes ideias e gracas
a este Curso podera realiza-las. NGo
espere mais e se matricule”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagao”



tECh 20 | Metodologia

Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e o0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto Mount Everest
de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais em
todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e

casos reais, 0 a

luno aprendera a resolver
lexas em ambientes reais

situagdes comp
de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

‘ ‘ Nosso programa prepara vocé

para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SuCesso na sua carreira”

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924
foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do curso, 0s alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao
que integrar todo o conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias

e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso
com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na repeticao,
combinando elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2019 alcancamos os melhores resultados
de aprendizagem entre todas as universidades
online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

>

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢éo do aluno.

—
Masterclasses
Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observagao de terceiros especialistas.
0 “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoaria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.
Praticas de habilidades e competéncias
Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado
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 for necessario para

complementar a sua capacitagéo.



Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

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

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliagao, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

Metodologia | 25 tECh
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Certificado

O Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames garante, além
da capacitacao mais rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames conta com o contetdo
cientifico mais completo e atualizado do mercado.

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

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Curso de Desenvolvimento Web e Redes para Videogames
Modalidade: online

Duragao: 6 semanas

[}
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. ____ . _____,com documento de identidade n°® __ - _
por ter concluido e aprovado com sucesso o

CURSO
de

Desenvolvimento Web e Redes para Videogames
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 150 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

cddigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

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

Desenvolvimento
Web e Redes para
Videogames

» Modalidade: online

» Duragao: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Horario: no seu proprio ritmo

» Provas: online
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