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Apresentacao

A tecnologia que permite a realizagdo de realidade aumentada e animagéo 3D evoluiram
muito na ultima década. Um salto gigantesco, impulsionado por Gamers com um desejo
maior de imersao real em videogames. Nesse contexto, a programagao tridimensional em
ambientes virtuais esta crescendo paralelamente, o que torna este um 6timo momento
para se especializar em um campo com um grande futuro. Essa qualificagdo oferece
uma metodologia tedrica 100% online que facilita o0 aprendizado e um estagio pratico que
coloca os alunos em um ambiente de trabalho cercado pelos melhores profissionais do
setor.




Apresentacgdo | 05 tec/:

Os programas Unreal Engine e Unity 3D nao
Serdo mais novidade para vocé gragas a este
Mestrado Proprio Semipresencial’
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A tendéncia dos videogames que usam Realidade Virtual e animagao 3D vem crescendo nos
ultimos anos. Assim, existe atualmente um mercado de milhdes de usuarios que passam
muitas horas por dia se divertindo com os melhores videogames. Uma empresa que visa a
manter um nivel ideal de crescimento no futuro.

Diante desse cenario, € inegavel que os profissionais possuem uma ampla variedade de
possibilidades para se desenvolver em um setor em expansao. Por esse motivo, a TECH criou
este Mestrado Proprio Semipresencial destinado a profissionais que desejam impactar os
usuarios com suas criacoes de animacao 3D e Realidade Virtual no setor de videogames.
Nesse ambiente competitivo e altamente criativo, os alunos aprenderédo sobre os principais
mecanismos graficos, como o Unreal Engine e o Unity 3D, a partir de uma perspectiva tedrica,
por meio de um programa de estudos avangado, e de uma abordagem pratica, por meio de
um estagio em um estudio lider do setor.

Portanto, essa capacitagdo contém todos os programas e softwares de que um profissional
precisa para obter uma excelente especializagdo. Assim, por meio de material multimidia
inovador, os alunos aprenderao a criar modelos 3D, sua animagao e traducao para a realidade
virtual. Além disso, o aluno adquirirg, orientado por uma equipe de professores especializados,
as habilidades técnicas necessarias para obter resultados de qualidade no nivel exigido pelo
setor de videogames.

Depois de concluir o aprendizado tedrico, o aluno entrard em uma fase 100% pratica, na qual
sera orientado pelos melhores especialistas na area de Animagao 3D e Realidade Virtual. Um
estagio em um estudio de programacao e design, que lhe dara conhecimento em primeira
mao dos softwares e técnicas mais usados atualmente para obter excelentes designs.

Um programa universitario que oferece aos alunos flexibilidade no acesso a todo o conteudo
do programa de estudos e, ao mesmo tempo, a oportunidade de trabalhar em um ambiente
profissional com verdadeiros especialistas em animagao 3D e RV. Uma experiéncia
académica Unica que s6 a TECH pode Ihe oferecer.

Este Mestrado Préprio Semipresencial em Animacgao 3D e Realidade Virtual conta
com o conteldo mais completo e atualizado do mercado. As principais caracteristicas
do curso sao:

*

*

*

Desenvolvimento de mais de 100 estudos de caso apresentados por profissionais de
design e de videogames

O conteudo grafico, esquematico e extremamente pratico, fornece informagdes cientificas
e assistenciais sobre aquelas disciplinas essenciais para a pratica profissional

O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em realidade virtual
Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagéo é realizado para melhorar a
aprendizagem

Sua énfase especial na modelagem 3D e animagdo em ambientes virtuais

LicGes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexdo individual

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

Aulas tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discusséo sobre temas controversos
e trabalhos de reflexdo individual

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

Além disso, 0 aluno podera fazer um estagio em um dos melhores estudios de criagao de
videogames

Acrescente ao seu curriculo um Mestrado
Proprio Semipresencial que lhe permitira
trabalhar com os melhores estudios de
criagdo do momento. Matricule-se ja!”



Faca um curso intensivo de 3 semanas em
um centro de prestigio com profissionais
do setor que Ihe transmitirdo todos 0s seus
conhecimentos”

Neste Mestrado Préprio, de natureza profissional e modalidade de aprendizagem
semipresencial, o programa tem como objetivo atualizar os profissionais no design e
na criagao de videogames. Os conteudos sao baseados nas mais recentes evidéncias
cientificas e orientados de forma didatica para integrar o conhecimento tedérico no
design de animacéao 3D e realidade virtual para videogames, e os elementos teoérico-
praticos facilitardo a atualizagdo do conhecimento e permitirdo a tomada de decisdes
em sua criagao.

Gragas ao seu contelddo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, ele permitira que o profissional de videogame tenha um aprendizado
situado e contextual, ou seja, um ambiente simulado que proporcionara um aprendizado
imersivo programado para capacitar em situacdes reais. Este programa se fundamenta
na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual o profissional devera resolver as
diferentes situagdes de pratica profissional que surgirem ao longo do curso. Para
isso, contara com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por
especialistas reconhecidos.

Apresentacdo |07 tecn

Este Mestrado Proprio Semipresencial permite
que vocé pratique por meio de estudos de

caso, que proporcionam uma experiéncia de
aprendizado mais auténtica.

Atualize seus conhecimentos em ambientes
virtuais com este Mestrado Proprio
Semipresencial. Inscreva-se agora.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

0 desenvolvimento tecnolégico tem sido fundamental para o setor de videogames desde o seu inicio.
Portanto, todos os programas que permitem a criagdo de animagoes de alta qualidade e a imersao
mais realista em ambientes virtuais devem ser dominados por profissionais. A TECH néo esté alheia
a essa realidade, e é por isso que criou este Mestrado Proprio Semipresencial. Uma capacitagao
que levara os profissionais a se aprofundarem nas areas de projetos de arte e 3D, programagao e
desenvolvimento de videogames imersivos por meio de uma estrutura teérica avangada 100% online
e um estagio presencial em um prestigiado estudio de design. Dessa forma, o profissional obtera
uma visao muito mais completa e recente dos avangos em Animagao 3D e Realidade Virtual, sendo
orientado durante todo o processo por verdadeiros especialistas da area.




Por que fazer este Mestrado Préprio Semipresencial? |09 tecC/a

§

A TECH leva vocé a expandir suas fronteiras profissionais
por meio de um Mestrado Proprio Semipresencial, com

especialistas em animacgdo e criacdo de videogames do
mais alto nivel"
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Novas tecnologias permearam os videogames, revolucionando nos ultimos anos a
qualidade dos designs e cenarios e favorecendo a imersao do jogador. Por isso, e para
aproximar essa tecnologia do profissional, a TECH criou este programa, que levara o aluno a
lidar com os avancos desse setor, a partir de uma perspectiva tedrica e pratica de Animacéao
3D e Realidade Virtual.

A ampla equipe de profissionais que acompanhara os alunos durante a fase pratica é
uma garantia da excelente qualidade deste programa. Com um professor particular, o
especialista dominara as estratégias e técnicas criativas mais atualizadas em Animagao 3D
e Realidade Virtual para aprimorar significativamente sua metodologia de trabalho diéria.

A TECH realiza um processo de selecéo meticuloso de todos os professores que ministram
Seus cursos, bem como das empresas onde 0s alunos realizam sua capacitagao pratica.
Dessa forma, 0 aluno que fizer este curso tera a garantia de poder acessar um programa
universitario de qualidade que atenda as suas necessidades de progressao profissional,
obtendo as informagbes necessarias para avancar no mundo da Animacao 3D e da
Realidade Virtual.
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Neste processo académico, a TECH optou por um programa de estudos avancado
ministrado em um modo 100% online e flexivel, complementado por uma experiéncia
pratica fantastica em um estudio de prestigio no setor de programacéao e design de
videogames. Dessa forma, ele combina a abordagem tedrica e pratica necessaria para
progredir profissionalmente nesse setor.

Com esta capacitagéo, o profissional tera uma visdo muito mais ampla do setor de
videogames, bem como das possibilidades de expansao em um setor em crescimento.
Isso sera possivel gragas ao aprendizado com os melhores designers e criadores de
animacao tridimensional e realidade virtual. Uma oportunidade unica que somente a TECH,
—— — a maior universidade digital do mundo, poderia oferecer.

n - R L LT

| T — — . L

Vocé ira vivenciar uma imersao pratica
completa na clinica que escolher”
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Objetivos

Este Mestrado Préprio Semipresencial tem como objetivo analisar o setor de realidade
virtual e videogames, para que o profissional seja capaz de desenvolver a tecnologia mais
avangada para contetudo gerado por computador, estudando as técnicas mais avangadas
de modelagem 3D. O extenso conteldo multimidia dessa qualificacao e os exemplos
praticos serao de grande ajuda para a compreensao do programa de estudos.




Objetivos | 13 tecC/a

Com este programa, vocé podera criar projetos de
modelagem 3D de alta qualidade do inicio ao fim.
Cligue e matricule-se”
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Objetivo geral

+ Esta capacitagao oferece aos alunos todas as ferramentas necessarias para avangar em
suas carreiras profissionais em ambientes virtuais. Assim, ao final deste programa, os
alunos desenvolverdo um nivel avangado de especializagao para se encaixar em qualquer
equipe de animagao, serdo capazes de realizar projetos de RV com sucesso, expandirdo seu
conhecimento especializado de gestéo de projetos do inicio ao fim, determinaréo o processo
de criagao de projetos de realidade virtual, aplicarao a realidade virtual em diferentes setores
e abordarao qualquer projeto de realidade virtual para dispositivos da Web e de RV. O sistema
Relearning, com base na reiteragao do conteudo, facilitara a consolidagéo de todo esse
conhecimento que sera Util para a pratica didria do profissional
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Objetivos especificos

Médulo 1. A industria do 3D Mddulo 2. Arte e 3D na industria dos videogames
+ Examinar o estado atual da industria 3D, bem como sua evolugdo nos ultimos anos + Examinar os softwares de criagdo de malha 3D e edigdo de imagem
+ Gerar conhecimento especializado sobre o software comumente usado na industria para + Analisar possiveis problemas e resolugao em um projeto 3D em VR
gerar contetido 3D profissional + Ser capaz de definir a linha estética para a geragéo do estilo artistico de um videogame
+ Determinar as etapas para desenvolver esse tipo de contetido por meio de um pipeline + Determinar os locais de referéncia para a busca pela estética

adaptado & indlstria de videogames + Avaliar as restrigdes de tempo para desenvolver um estilo artistico

*

Analisar os estilos 3D mais avangados, bem como suas diferencas, vantagens e

) . + Produzir Assets e integra-los em um cenario
desvantagens para sua geragao posterior

+ Criar personagens e integre-0s em um cenario

*

Integrar o contetido desenvolvido tanto no mundo digital (videogames, VR etc.) quanto no

mundo real (AR, MR/XR) + Avaliar a importancia do audio e dos sons em um videogame

+ Estabelecer os principais pontos-chave que diferenciam um projeto 3D na indUstria de Mddulo 3. 3D avangado

videogames, cinema, séries de TV ou no mundo da publicidade + Dominar as técnicas de modelagem 3D mais avancadas
+ Gerar Assets de qualidade profissional usando o 3D Max, aprendendo a usar a ferramenta + Desenvolver os conhecimentos necessarios para texturizagéo 3D
+ Manter o espaco de trabalho organizado e maximize a eficiéncia do tempo gasto na + Exportar objetos para software 3D e Unreal Engine

geragao de conteudo 3D + Especializar o aluno em escultura digital

+ Analisar as diferentes técnicas de escultura digital

*

Pesquisar sobre a retopologia dos personagens
+ Examinar como representar um personagem para relaxar o modelo 3D

+ Refinar nosso trabalho com técnicas avangadas de modelagem high-poly
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Médulo 4. Animagao em 3D

*

*

*

*

*

*

*

Desenvolver conhecimentos especializados na utilizagdo de software de animagéo 3D
Determinar as semelhancas e diferengas entre um bipede e um quadripede
Desenvolver varios ciclos de animagao

Interiorizar o LipSync, Rig facial

Analisar as diferengas entre animagao feita para cinema e para videogame
Desenvolver um esqueleto personalizado

Dominar a composigao de cameras e planos

Médulo 5. Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial

*

*

*

*

*

*

*

Analisar o historico das decisdes do ponto de vista tecnoldgico da evolugdo do videogame
Planejar um desenvolvimento tecnoldgico sustentavel e flexivel

Gerar conhecimento especializado sobre Scripting e uso de Plugins de terceiros no
desenvolvimento do nosso conteldo

Implementar sistemas de fisica e animagao

Dominar técnicas de prototipagem rapida e técnicas basicas de forma para a estruturagdo
das cenas e estudar as proporcoes dos Assets

Aprofundar a aprendizagem de técnicas especificas de programagao avangada de
videogame

Aplicar o conhecimento adquirido para desenvolver videogames com diferentes
tecnologias, como AR, IA

Mddulo 6. Desenvolvimento de videogames 2D e 3D

*

*

*

*

Aprender a usar recursos graficos raster para integrar em videogames 3D

Implementar interfaces e menus para videogames 3D, faceis de aplicar em ambientes VR
Criar sistemas de animagao versateis para videogames profissionais

Utilizar Shaders e materiais para dar um acabamento profissional

Criar e configurar sistemas de particulas

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

Gerar VFX de qualidade profissional

Conhecer os diferentes componentes para gerenciar os diferentes tipos de dudio em um
videogame 3D

Mddulo 7. Programagao, geragao de mecanicas e técnicas de prototipagem de
videogames

*

*

*

*

*

Trabalhar com modelos Low Poly e High Poly em desenvolvimentos profissionais com
baixo ambiente Unity 3D

Implementar recursos e comportamentos avangados em personagens para videogames
Importar corretamente animagdes de personagens para 0 ambiente de trabalho
Controlar Ragdoll Systems e Skeletal Meshes

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

Descobrir 0s pontos-chave do trabalho em equipe para profissionais técnicos relacionados
a programagao e animagao 3D

Configurar o projeto para exporta-lo corretamente e garantir seu funcionamento



Médulo 8. Desenvolvimento de videogames imersivos em VR

*

*

*

*

*

*

Determinar as principais diferencas entre videogames tradicionais e videogames baseados
em ambientes VR

Modificar os sistemas de interagdo para adapta-los a realidade virtual

Gerenciar o mecanismo de fisica para visualizar as agdes do jogador realizadas com
headsets VR

Aplicar o desenvolvimento de elementos de Ul a RV
Integrar os modelos 3D desenvolvidos no cenario VR
Configurar o avatar com 0s parametros apropriados para uma experiéncia de RV

Otimizar o projeto de VR para sua correta execugao

Médulo 9. Audio profissional para jogos 3D em VR

*

Analisar os diferentes tipos de estilos de dudio em videogames e as tendéncias da
industria

Examinar os métodos para estudar a documentagao do projeto para construir o dudio
Estudar as principais referéncias para extrair os pontos-chave da identidade sonora
Projetar a identidade sonora do videogame 3D completo

Determinar os aspectos-chave para criar a trilha sonora do videogame e os efeitos sonoros
do projeto

Desenvolver os principais aspectos do trabalho com dubladores e atrizes e gravar as vozes
do jogo

Compilar métodos e formatos de exportacao de audio de videogame com tecnologias
atuais

Gerar bibliotecas de som completas para comercializa-las como pacotes de Assets
profissionais para estudios de desenvolvimento

Objetivos |17 tecn

Mddulo 10. Produgao e Financiamento de Videogames
+ Determinar as diferencas entre as metodologias de produgdo pré-SCRUM e sua evolugao
até o momento

+ Aplicar o pensamento Agile em qualquer desenvolvimento sem perder o rumo do projeto
+ Desenvolver uma estrutura sustentavel para toda a equipe

+ Antecipar as necessidades de RH de producéo e preparar um calculo dos custos basicos
de pessoal

+ Realizar andlises preliminares para obter informagdes importantes para a comunicagao
sobre os valores mais importantes do nosso projeto

+ Apoiar os argumentos de vendas e financiamento do projeto com ndmeros que
demonstrem a possivel solvéncia do projeto

+ Determinar as etapas necessarias para abordar Publishers e investidores

\Vocé obtera as ferramentas de Animagao
3D e Realidade Virtual diretamente de
profissionais especializados que trabalham
diariamente nessa especialidade”
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Competencias

O profissional de videogame sera capaz de desenvolver e criar ambientes virtuais, objetivos
e personagens com uma qualidade ideal para serem incluidos em qualquer titulo importante
do setor Gaming. Este objetivo serd alcangado gragas ao profundo conhecimento adquirido
em ferramentas como Unity, Unreal Engine ou aquelas voltadas para a criagao de cinematicas
com Sequencer e Niagara. O dominio de todos eles é altamente valorizado pelas empresas
do setor, portanto, os alunos terao uma excelente oportunidade de progredir.

|.II|.

o




Competéncias |19 tec/a

Domine as diferentes fases do desenvolvimento de
videogames e prospere em sua carreira profissional”
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Competéncias gerais

+ Conhecer a fundo a industria 3D aplicada aos videogames

+ Desenvolver conhecimentos avangados do processo de criagdo de um projeto
especializado em animagao 3D

Gerar Assets e elementos 3D
+ Criar elementos animados em 3D
+ Integrar o conteudo gerado no Unity 3D
+ Aplicar um pipeline detalhado adaptado as necessidades da industria atual
+ Descobrir diferentes estilos de arte 3D e suas principais vantagens e desvantagens

+ Saber quais sdo os fatores-chave ao aplicar os conhecimentos adquiridos nas
industrias de videogames, filmes e séries e no mundo da publicidade

Leve suas criagbes tridimensionais ao
mais alto nivel, gracas a este Mestrado
Proprio Semipresencial em Animacgéo 3D
e Realidade Virtual, criado pela TECH"
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Competéncias |21 tecn

Competéncias especificas

Dominar 3D Max

Organizar o espago de trabalho de forma profissional e aplicar um conjunto de boas praticas,
fruto da experiéncia de professores em empresas reais

Criar cendrios 3D interativos, onde podera integrar o material criado ao longo do Mestrado de
estudos

+ Criar personagens 3D animados
+ Aprofundar-se em técnicas avangadas de texturizagdo, uso de diferentes tipos de pinceis, etc
\ k\‘ Ser especializado em Digital Sculpting com ZBrush
Dominar a criagao de cinematica
Analisar a operagao para criar Rigs Faciais, Lip Syncetc

Utilizar o Unity 3D e o Unreal Engine para testar o conteudo criado em um ambiente de jogo
totalmente interativo

Gerar prototipos de videogame 2D com mecanica e fisica e prototipos de videogame 3D com
mecanica e fisica

Desenvolver prototipos para realidade aumentada e dispositivos moveis

Programar com eficiéncia a inteligéncia artificial

K -ti ] ¢ Aplicar a tecnologia de simulagé@o Ragdoll aos personagens

Organizar o projeto usando um sistema de controle de versao eficaz

Familiarizar-se com o processo de producéo de um projeto desse tipo, bem como com as
principais nogoes de gestdo

Determinar as razoes pelas quais as metodologias dgeis sdo usadas em empresas e equipes
de desenvolvimento profissional
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Direcao do curso

A TECH selecionou para este programa uma equipe de professores com ampla experiéncia
na criagao de projetos de Animacao 3D e Realidade Virtual. Seu conhecimento nesse
campo sera de ajuda essencial para os alunos que buscam aprender sobre as Ultimas
tendéncias do setor. Da mesma forma, a qualificacdo académica de todo o corpo docente
foi fundamental para completar uma equipe de especialistas que, com a proximidade,
aproxima o profissional de uma area criativa em expansao.



Dire¢do do curso | 23 tec/t

Uma equipe de professores imersa em projetos
de ambiente virtual sera sua grande aliada neste
Mestrado Proprio Semipresencial’
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Diregao

Sr. Juan Pablo Ortega Orddfez

+ Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao do Grupo Intervenia

+ Professor na ESNE de Videogame Design, Level Design, Video Game Production, Middleware, Creative Media
Industries etc.

Assessor na fundagéo de empresas como Avatar Games ou Interactive Selection
Autor do livro Disefio de Videojuegos

Membro do Conselho Consultivo Nima World

Professores
Sr. Daniel Nufez Martin Sr. Noel Pradana Sanchez
+ Produtor na Cateffects S.L. + Especialista em Rigging e Animacéo 3D para videogames
+ Produtor musical especializado na composigao e concepgao de musica original para + Artista grafico 3D no Dog Lab Studios
meios audiovisuais e videogames + Produtor da Imagine Games liderando a equipe de desenvolvimento de jogos
+ Designer de dudio e compositor musical na Risin' Goat + Artista grafico na Wildbit Studios com trabalhos 2D e 3D
+ Técnico de som de dublagem audiovisual na SOUNDUB S.A. + Experiéncia docente na ESNE e CFGS em Animagdes 3D: jogos e ambientes educativos
+ Criador de conteudo para o Master Talentum de Creacién de Videojuegos en Telefonica + Formado em Desenho e Desenvolvimento de Videogames pela Universidade da
Educacion Digital Extremadura
+ Técnico Superior em Formagao Profissional de Som pela Universidade Francisco de Vitoria + Mestrado em Formagao de Professores na URJC
+ Nivel médio de Ensino Oficial de Musica pelo Conservatério Manuel de Falla na + Especialista em Rigging e Animacéo 3D pela Voxel School

especialidade de Piano e Saxofone
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Sr. Sergio Martinez Alonso
Desenvolvedor Senior Unity na NanoReality Games Ltda.
Programador lider e designer de jogos na NoobO Games
Professor em varios centros educacionais como iFP, Implika ou Rockbotic
Programador na Stage Clear Studios
Professor da Escola Universitaria de Design, Inovagao e Tecnologia
Formado em Engenharia da Computagao pela Universidade de Murcia
Formado em Design e Desenvolvimento de Videojogos pela Escola Universitaria de Design,
Inovagao e Tecnologia

. Miquel Ferrer Mas
Desenvolvedor Sénior Unity na Quantic Brains
Lead programmer na Big Bang Box
Cofundador e programador de jogos da Carbonbyte
Programador audiovisual na Unkasoft Advergaming
Programador de videogame na Enne
Diretor de design na Bioalma
Técnico de informatica sénior de Na Camel-la
Mestrado em Programacao de Videogames pela CICE
Curso de Introducédo ao Deep Learning com PyTorch da Udacity
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Conteudo programatico

O programa de estudos para este Mestrado Préprio Semipresencial foi elaborado por uma
equipe de professores que estruturou o programa de estudos em 10 médulos para que
os alunos possam estudar cada um deles detalhadamente. Dessa forma, o programa
abrange os campos de animagao 3D e computacao, os principais métodos de trabalho,
recursos digitais e formas de organizar o trabalho em equipe em um estudio criativo. As
ferramentas e 0s programas usados terdo sua propria se¢do neste curso para que 0s
alunos adquiram um conhecimento mais solido. A biblioteca de recursos multimidia com
resumos em video de cada topico e leituras adicionais complementa essa qualificagao.
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Aprenda de forma direta, acompanhado por especialistas
profissionais em ambientes 3D"
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Mddulo 1. A industria 3D

1.1.

Industria do 3D em animagéao e videogames

1.1.1.  Aanimagao 3D

1.1.2.  Industria do 3D em animacgéo e videogames

1.1.3.  Aanimacéao 3D. Futuro

0 3D nos videogames

1.2.1.  Videogames Limites

1.2.2.  Desenvolvimento de um videogame 3D. Dificuldades
1.2.3.  Solugdes para as dificuldades no desenvolvimento de um videogame
Software para 3D em videogames

1.3.1.  Maya Pros e contras

1.3.2.  3Ds Max. Prés e contras

1.3.3.  Blender. Prés e contras

Pipeline na geragao de Assets 3D para videogames

1.4.1. Ideia e montagem de uma Model Sheet

1.42.  Modelagem com geometria em planta baixa e detalhes em planta alta
1.4.3.  Projecao de detalhes por texturas

Principais estilos de arte em 3D para videogames

1.5.1.  Estilo cartoon

1.5.2. Estilorealista

1.5.3.  Cel Shading

1.5.4.  Motion Capture

1.5.5.  Etc

Integragao de 3D

1.6.1. Integracdo 2D no mundo digital

1.6.2. Integragao 3D no mundo digital

1.6.3. Integragdo no mundo real (AR, MR/XR)
Fatores-chave do 3D para diferentes industrias

1.7.1. 3D emcinema e séries

1.7.2. 3D em videogames

1.7.3. 3D em publicidade




1.8.

1.9.

1.70.

Render: Renderizagcdo em tempo real e o pré-renderizado
1.8.1. lluminagao
1.8.2.  Definigdo de sombras
1.8.3.  Qualidade vs. Velocidade
Geracdo de Assets 3D em 3D Max
1.9.1.  Software 3D Max
1.9.2. Interface, menus, barra de ferramentas
1.9.3. Controles
1.94. Cena
1.9.5.  Viewports
1.9.6. Basic Shapes
1.9.7.  Geragao, modificagao e transformagao de objetos
1.9.8.  Criar uma cena 3D
1.9.9. Modelagem 3D de Assets profissionais para videogames
1.9.10. Editores de materiais
1.9.10.1. Criagao e edigao de materiais
1.9.10.2. Aplicacéo de luz a materiais
1.9.10.3. Modificador UVYW Map. Coordenadas de mapeamento
1.9.10.4. Criagao de Texturas
Organizagéo do espago de trabalho e boas praticas
1.10.1. Criagdo de um projeto
1.10.2. Estrutura de pastas
1.10.3. Funcionalidade personalizada

Maddulo 2. Arte e 3D na industria dos videogames
2.1.

2.2.

Projetos 3D em VR

2.1.1.  Software de criagdo de malha 3D

2.1.2.  Software de edigdo de imagem

2.1.3.  Realidade virtual

Problemas tipicos, solugdes e necessidades de projetos
2.2.1.  Necessidades do projeto

2.2.2.  Possiveis problemas

2.2.3.  Solugdes

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.
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Estudo de linha estética para geragéo de estilo de arte em videogames: do design de jogos
a geragao de arte 3D

2.3.1.  Escolha do destinatario do videogame. Quem queremos atingir?
2.32.  Possibilidades artisticas do desenvolvedor

2.3.3.  Definigdo final da linha estética

Pesquisa e andlise de referéncias de concorrentes a nivel estético
2.471. Pinterest e paginas similares

2.4.2.  Criagdo de um Model Sheet

2.4.3. Pesquisa de concorrentes

Criagao da Biblia e Briefing

2.51. Criagao da biblia

2.5.2.  Desenvolvimento de uma biblia

2.5.3.  Desenvolvimento de um Briefing

Cenarios e Assets

2.6.1.  Planejamento da producgéo dos Assets nos niveis
2.6.2.  Design de cenarios

2.6.3.  Design de Assets

Integragao de Assets em niveis e testes

2.7.1.  Processo de integragéo em niveis

2.7.2. Texturas

2.7.3.  Ultimos retoques

Personagens

2.8.1.  Planejamento de produgéo de personagens

2.8.2.  Design de personagens

2.8.3.  Design de Assets para personagens

Integracao de personagens em cendrios e testes

2.9.1.  Processo de integragéo dos personagens nas fases
2.9.2.  Necessidades do projeto

2.9.3.  Animacgdes
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2.10. Audio em videogames 3D

Méddulo 3. 3D avancado

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

2.10.1.

2.10.2.
2.10.3.
2.104.
2.10.5.

Interpretagéo do dossié de projeto para a geragao de identidade sonora do
videogame

Processos de composicao e produgao
Design de trilha sonora

Design de efeito sonoro

Design de voz

Técnicas avangadas de Modelagem 3D

3.1.1.  Configuragdes da interface

3.1.2.  Observagao para modelar

3.1.3.  Modelagem em plano alto

3.1.4.  Modelagem organica para videogames
3.1.5.  Mapeamento avangado de objetos 3D
Texturing 3D Avangado

3.2.1. Interface de Substance Painter

3.2.2.  Materiais, Alphas e o uso de pinceis
3.2.3.  Uso de particulas

Exportacdo para 3D e Unreal Engine

3.3.1. Integragao do Unreal Engine em projetos
3.3.2.  Integragao de modelos 3D

3.3.3.  Aplicagao de Textura em Unreal Engine
Sculpting digital

3.4.1.  Sculpting digital com ZBrush

3.4.2.  Primeiros passos em ZBrush

3.4.3. Interface, menus e navegagao

3.4.4. Imagens de referéncia

3.4.5.  Modelagem 3D completa de um objeto no ZBrush
3.4.6.  Usode malhas de base

3.4.7. Modelagem peca a pega

3.4.8. Exportagao de modelagem 3D em ZBrush

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

0 uso de Polypaint

3.51.  Pinceis avangados

3.5.2.  Texturas

3.53.  Materiais padrao

A retopologia

3.6.1.  Aretopologia. Utilizagao na industria dos videogames
3.6.2.  Criagdo de Malha Low - Poly

3.6.3.  Usando o software para retopologia

Modelos 3D colocados

3.7.1.  Visualizar de imagens de referéncia

3.7.2.  Utilizagdo de Transpose

3.7.3.  Uso do Transpose para modelos compostos por partes diferentes
A exportagao de modelos 3D

3.8.1.  Exportagdo de modelos 3D

3.8.2. (Geragao de texturas para exportagéo

3.8.3.  Configuragéo do modelo 3d com os diferentes materiais e texturas
3.8.4. Pré-visualizagdo do modelo 3D

Técnicas avangadas de trabalho

3.9.1. O fluxo de trabalho na modelagem 3D

3.9.2.  Organizagao de processos de trabalho em modelagem 3D
3.9.3.  Estimativas de Esforgo de Produgdo

Finalizagao de modelo e exportagao para outros programas
3.10.1. O fluxo de trabalho para terminar o modelo

3.10.2. Exportagao com Zpluging

3.10.3. Arquivos possiveis. Vantagens e desvantagens



Mddulo 4. Animagao em 3D

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Gerenciamento de software

4.1.1. Gestdo da informagdo e metodologia de trabalho
4.1.2.  Aanimagao

41.3.  Timing e peso

4.1.4.  Animagao com objetos basicos

4.1.5.  Cinematica direta e inversa

4.1.6. Cinematica inversa

4.1.7. Cadeia cinematica

Anatomia Bipedes vs. Quadripedes

421. Bipedes

4.2.2.  Quadripedes

4.2.3.  Ciclo de caminhar

4.2.4.  Ciclo de correr

Rig facial e Morpher

4.31.  Linguagem facial. Lip-Sync, olhos, focos de atencéo
4.3.2. Edigdo de sequéncias

4.3.3. Afonética. Importancia

Animagéo aplicada

4.47.  Animagao 3D para cinema e televisao
4.42.  Animacao de Videogames

4.4.3.  Animacgao para outras aplicagdes
Captura de movimento com Kinect

4.5.1. Captura de movimento para animagao
4572, Sequéncia de movimento

4.53. Integragdo no Blender

Esqueleto, Skinning e Setup

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

4.6.3. Pesos de animagao

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Acting

4.7.1.  Alinguagem corporal

47.2. Asposes

4.7.3. Edi¢ao de sequéncias
Cameras e planos

4871. ACamerae o Ambiente
4.82. Composicdo do plano e personagens
483. Acabados

Efeitos especiais

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

0 animador como ator

410.1. As expressoes

4.10.2. Referéncias dos atores
4.10.3. Dacamera para 0 programa

tecn

Méadulo 5. UNITY 3D: Desenvolvimento de videogames, realidade virtual

e Inteligéncia Artificial

5.1.

5.2.

5.3.

0 videogame Unity 3D

51.1. 0 videogame

51.2. 0 videogame Erros e acertos

51.3. Aplicagdes de videogames em outras areas e industrias
Desenvolvimento dos videogames. Unity 3D

52.1. Plano de produgao e fases de desenvolvimento
52.2.  Metodologia de desenvolvimento

5.2.3.  Patches e contetudo adicional

Unity 3D

5.3.1.  Unity 3D. Aplicagbes

5.3.2.  Scripting em Unity 3D

5.3.3. Asset Store e Plugins de terceiros
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54. Fisicas, inputs 6.2.  Desenvolvimento de interfaces e menus
54.1. Input System 6.2.1.  Unity GUI
5.4.2.  Fisicas em Unity 3D 6.2.2.  Unity Ul
5.4.3.  Animation e Animator 6.2.3. Ul Toolkit

5.5, Prototipagem em Unity 6.3.  Sistema de animagao
5.5.1.  Blocking e Colliders 6.3.1.  Curvas e chaves de animagao
552. Prefabs 6.3.2.  Eventos de animacéo aplicados
5.5.3.  Scriptable Objects 6.3.3.  Modificadores

5.6.  Técnicas de programagao especificas 6.4. Materiais e Shaders
5.6.1.  Modelo Singleton 6.4.1.  Componentes de um material
5.6.2.  Carga de recursos na execugao de jogos no Windows 6.4.2.  Tipos de RenderPass
5.6.3. Desempenho e Profiler 6.4.3.  Shaders

5.7.  Videogames para dispositivos moveis 6.5. Particulas
5.7.1.  Jogos para dispositivos Android 6.5.1.  Sistemas de particulas
5.7.2.  Jogos para dispositivos 10S 6.5.2. Emissores e sub-emissores
5.7.3. Desenvolvimentos multiplataforma 6.5.3.  Scripting

5.8. Realidade aumentada 6.5.4.  lluminagao
5.8.1.  Tipos de jogos de realidade aumentada 6.6.  Modos de iluminagao
5.8.2. ARkite ARcore 6.6.1. Bakeado de luzes
5.8.3. Desenvolvimento Vuforia 6.6.2.  Light Probes

59. Programacéo de inteligéncia artificial 6.7.  Mecanim
5.9.1.  Algoritmos de inteligéncia artificial 6.7.1.  StateMachines, SubState Machines e transigoes entre animagdes
59.2.  Ma&quinas de estados finitas 6.7.2. Blend Trees
59.3. Redes Neurais 6.7.3.  Animation Layers e IK

5.10. Distribuicao e Marketing 6.8.  Acabamento cinematico
59.1. Aarte de publicar e promover um videogame 6.8.1.  Timeline
510.2. A pessoa responsavel pelo sucesso 6.8.2. Efeitos de Pds-processamento
5.10.3. Estratégias 6.8.3.  Universal Render Pipeline e High Definition Render Pipeline

p . : 6.9. VFXavangado

6.1.  Recursos graficos rasterizados 6.9.2.  Shader Graph
6.1.1.  Sprites 6.9.3.  Pipeline Tools
6.1.2. Atlas

6.1.3. Texturas



6.10. Componentes de dudio

6.10.1. Audio Source e Audio Listener
6.10.2. Audio Mixer
6.10.3. Audio Spatializer

Méddulo 7. Programacéo, geracao de mecanicas e técnicas de prototipagem de

videogames

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

Processo técnico

7.1.1. Modelos Low Poly e High Poly a Unity
7.1.2.  Configuragdo do material

7.1.3.  High Definition Render Pipeline
Design de personagens

7.21.  Movimento

7.2.2.  Design de Colliders

7.2.3.  Criagao e comportamento

Importacao de Skeletal Meshes a Unity

7.3.1. Exportacdo Skeletal Meshes do software de 3D
7.3.2.  Skeletal meshes em Unity
7.3.3.  Pontos de ancoragem para acessorios

Importagao de animagoes

7.4.1. Preparagdo de animagoes
7.4.2. Importagao de animacgdes
7.4.3.  Animator e transigbes

Editor de animagdes

7.51.  Criagao de Blend Spaces

7.5.2.  Criagao de Animation Montage
7.5.3. Edi¢do de animagdes Read-Only

Criagdo e simulagéo de um Ragdoll

7.6.1.  Configuragdo de um Ragdoll
7.6.2. Ragdoll a um grafico de animacgéo
7.6.3.  Simulagdo de um Ragdoll

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Recursos de construgao de personagem

7.7.1. Bibliotecas

7.7.2.  Importagao e exportacdo de materiais de biblioteca
7.7.3. Manipulagé@o de materiais

Equipes de trabalho

7.8.1.  Hierarquia e cargos

7.8.2.  Sistemas de controle de versdes

7.8.3.  Resolugdo de conflitos

Requisitos para um desenvolvimento bem-sucedido

7.9.1.  Produgéo para 0 sucesso
7.9.2.  Desenvolvimento ideal
7.9.3.  Requisitos essenciais

Embalado para publicagdo
7.10.1. Player Settings

7.10.2. Build

7.10.3. Criagao de um instalador

Mddulo 8. Desenvolvimento de videogames imersivos em VR

8.1.

8.2.

8.3.

Singularidade da VR

8.1.1.  Videogames tradicionais e VR. Diferencas
8.1.2.  Motion Sickness: fluidez ante efeitos
8.1.3. Interagdes Unicas de VR

Interacéo

8.2.1. Eventos

8.2.2.  Triggers fisicos

8.2.3.  Mundo virtual vs. Mundo real

Locomogéao imersiva

8.3.1. Teletransporte
8.3.2.  Arm Swinging
8.3.3.  Forward Movement com Facing e sem ele
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8.4. Fisicasem VR
8.4.1. Objetos agarraveis e arremessaveis
8.4.2. PesoemassaemVR
8.43. Gravidade em VR
8.5 UlemVR
8.5.1.  Posicionamento e curvatura dos elementos da Ul
8.52.  Modos de interagdo com menus em VR
8.5.3.  Boas préaticas para uma experiéncia confortdvel
8.6. Animagaoem VR
8.6.1. Integragdo de modelos animados em VR
8.6.2.  Objetos e personagens animados vs. Objetos fisicos
8.6.3.  Transi¢des animadas vs. Processuais
8.7. O Avatar
8.7.1.  Representagao do avatar a partir de seus proprios olhos
8.7.2.  Representagao externa do proprio avatar
8.7.3.  Cinematica inversa e animagao procedural aplicada ao avatar
8.8. Audio
8.8.1.  Configurando Audio Sources e Audio Listeners para VR
8.8.2.  Efeitos disponiveis para uma experiéncia mais envolvente
8.8.3.  Audio Spatializer VR
8.9. Otimizagéo em projetos de VR e AR
8.9.1.  Occlusion Culling
8.9.2.  Static Batching
8.9.3.  Configuragdes de qualidade e tipos de Render Pass
8.10. Pratica: Escape Room VR
8.10.1. Design de experiéncias
8.10.2. Layout do cenario
8.10.3. Desenvolvimento das mecéanicas

Médulo 9. Audio profissional para jogos 3D em VR

9.1.  Audio em videogames profissionais 3D
9.1.1.  Audio em videogames
9.1.2.  Tipos de estilos de dudio em videogames atuais
9.1.3.  Modelos de audio espacial

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

Estudo de material prévio

9.2.1.  Estudo de documentacéo de design de jogos

9.2.2.  Estudo da documentagao do design de niveis

0.2.3.  Avaliagdo da complexidade e tipo de projeto para criar o audio

Estudio de referéncia de som

9.3.1.  Listagem das principais referéncias por semelhanga com o projeto

9.3.2. Referéncias auditivas de outras midias para dar identidade ao videogame
9.3.3.  Estudo das referéncias e tirar conclusoes

Design da identidade sonora do videogame

9.4.1.  Principais fatores que influenciam o projeto

9.4.2.  Aspectos relevantes na composigao do audio: instrumentagéo, andamento,
outros

9.4.3.  Definigdo de vozes

Criagao de trilha sonora

9.5.1.  Lista de ambientes e dudios

9.5.2.  Definigdo de motivo, tema e instrumentagao

9.5.3. Testes de composigado e dudio em protétipos funcionais

Criag&o de efeitos sonoros (FX)

9.6.1.  Efeitos sonoros: tipos de FX e lista completa de acordo com a necessidade do
projeto

9.6.2.  Definigdo de motivo, tema e criagao

9.6.3. Avaliagéo Sound FX e teste de prototipo funcional

Criagdo de vozes

9.7.1.  Tipos de vozes e lista de frases

0.7.2.  Pesquisa e avaliagdo de dubladores

9.7.3. Avaliagado de gravagoes e teste s das vozes em protétipos funcionais

Avaliagdo da qualidade do dudio

9.8.1.  Preparagao de sessoOes de escuta com a equipe de desenvolvimento

9.8.2. Integragao de todos os dudios em um protétipo funcional

9.8.3.  Provas e avaliagdo dos resultados obtidos

Exportar, formatar e importar dudio no projeto

9.9.1. Formatos de dudio e compactagao em videogames

9.9.2.  Exportacao de dudios

9.9.3. Importagao de dudio no projeto



9.10.

Maddulo 10. Andlise da producao e Postmortems em Videogames

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Preparacéo de bibliotecas de dudio para comercializagao

9.10.1. Design de biblioteca de som versatil para profissionais de jogos
9.10.2. Selegao de audio por tipo: trilha sonora, FX e vozes

9.10.3. Comercializagao de bibliotecas de Assets de dudio

A produgao em videogames
10.1.1.
10.1.2.
10.1.3.

As metodologias em cascata
Casuistica da falta de gest&o do projeto e da auséncia do plano de trabalho

Consequéncias da falta de um departamento de produgéo na industria de
videogames

A equipe de desenvolvimento
10.2.1.
10.2.2.
10.2.3. Problema da falta de experiéncia em perfis JUNIOR

10.2.4. Estabelecimento de um plano de formagao para perfis com pouca experiéncia
Metodologias ageis no desenvolvimento de videogames

10.3.1. SCRUM

10.3.2. AGILE

10.3.3. Metodologias hibridas

Estimativas de esforgo, tempo e custos

Departamentos-chave no desenvolvimento de projetos
Principais perfis em microgerenciamento: Lead e Sénior

10.4.1. 0O prego de desenvolvimento de um videogame: principais conceitos de despesas
10.4.2. Agendamento de tarefas: pontos criticos, chaves e aspectos a ter em conta
10.4.3. Estimativas baseadas em pontos de esforgo vs. Célculo em horas

Priorizagdo no planejamento do prototipo

10.5.1.
10.5.2.

Estabelecimento dos objetivos gerais do projeto

Priorizagao de funcionalidades e conteludo-chave: ordem e necessidades de
acordo com o departamento

10.5.3. Agrupamento de funcionalidades e contetido em produgéo para constituir

entregaveis (protétipos funcionais)

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Boas praticas na produgédo de videogames

10.6.1. Reunides, Daylies, Weekly Meeting, reunides de fim de Sprint, reunides verificagdo

de resultados nos marcos ALPHA, BETA e RELEASE
10.6.2. Medigéo de velocidade do Sprint

10.6.3. Detecgao de falta de motivagao e baixa produtividade e antecipagdo possiveis

problemas na produgao
Andlise em produgao
10.7.7. Andlise Preliminar I: Revisao do Estado do Mercado

10.7.2. Andlise Preliminar 2: estabelecimento das principais referéncias do projeto
(concorrentes diretos)

10.7.3. Conclusdes de analises anteriores
Calculo dos custos de desenvolvimento

10.8.1.
10.8.2. Tecnologia e licengas

Recursos humanos

10.8.3. Despesas externas ao desenvolvimento
Pesquisa de investimento

10.9.1.
10.9.2.
10.9.3.
10.9.4.
10.9.5.
Elaboragdo Post mortem de Projetos

Tipos de investidores
Resumo executivo
Pitch Deck
Publishers
Autofinanciamento

10.10.1. Processo de elaboragéo do Post Mortem na empresa

10.10.2. Andlise pontos positivos do projeto

10.10.3. Estudo de pontos negativos do projeto

10.710.4. Proposta de melhoria nos pontos negativos do projeto e conclusoes

Todo o programa de estudos esta disponivel
para download e para que vocé aprenda no
seu proprio ritmo. Matricule-se ja"



07
Estagio

Uma vez concluida a fase tedrica, que o aluno podera estudar em sua totalidade no modo
100% online, ele entrara na fase de Capacitagédo Pratica. Um estagio em que o aluno
podera desenvolver todo o conhecimento que adquiriu ao lado de profissionais do setor
e nos principais estudios de videogame. Dessa forma, o programa de aprendizagem
semipresencial completard o amplo conhecimento adquirido.
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Faca seu estagio em uma empresa lider do
setor. Vocé estara adquirindo um aprendizado
fundamental para sua carreira profissional”
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O periodo de Capacitacédo Pratica deste programa de Animacéao 3D e Realidade Virtual
consiste em um estagio em um estudio de design e criacao de titulos para o setor Gaming.
Durante as 3 semanas de estagio pratico na empresa, 0s alunos serédo acompanhados
por profissionais do setor que lhes mostrardo os ultimos desenvolvimentos em ambientes
virtuais, bem como a aplicagéo das diferentes técnicas usadas para a modelagem de
objetos e personagens.

E nesse ambiente de trabalho que o aluno realmente verificara se foi capaz de compreender
e assimilar toda a estrutura tedrica deste Mestrado Proprio Semipresencial. Além disso, o
aluno tera a oportunidade de continuar aprendendo com especialistas da area. A equipe
de professores dessa capacitacao acompanhara a progressao dos alunos nesse estagio
e 0s orientara para que atinjam seus objetivos.

Nessa proposta de capacitagao totalmente pratica, as atividades visam a aplicagao de
técnicas de animacao 3D para recriar mundos virtuais ou reais, organizar, estruturar e criar
um projeto de animagao para videogames, desenvolver projetos do ponto de vista criativo
e conceitual e manejar os principais softwares para o desenvolvimento e a criagédo de
Realidade Virtual.

Com este programa, vocé podera fazer um
estagio em um estudio relevante e concluir
um programa que abrira as portas para o
setor de videogames”
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Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte pratica da capacitacéo,
e sua implementagao estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho do proprio

centro, sendo as atividades propostas as seguintes:

Atividade Pratica

Criar um estilo de arte tridimensional adaptado as necessidades exigidas por um
videogame

Médulo

Trabalhar com o 3D Max para gerar Assets

Organizar o espaco de trabalho e manter as boas praticas durante o processo de
produgdo de um videogame

A industria 3D

Seguir a linha estética de um determinado projeto para obter uma coeséo coerente de
todos os Assets artisticos do mesmo

Integrar o Unreal Engine ao trabalho de modelagem e software 3D

Configurar a interface do Substance Painter para texturizagdo avancada de modelagem
3D de modelagem tridimensional

Criar malhas Low Poly em retropologia

3D Avangado e
Animagéo 3D Utilizar o software de animagdo com tarefas bédsicas e uma metodologia de trabalho
desenvolvida
Criar modelos 3D com animagéo aplicada, seguindo os principios de anatomia e Rigging
facial

Realizar o Setup de um esqueleto, com linguagem corporal, poses e edi¢éo de
sequéncias

Desenvolver os processos técnicos para criar modelos Low Poly e High Poly na Unity

Programacao,
gera(;éo de mecanicas | Importar as animagdes com o formato e a preparacéo corretos para acelerar o trabalho
subsequente

e técnicas de
prototipagem de
videogames

Criar personagens animados com o uso de bibliotecas de recursos

Editar animagdes, criar Blend Spaces e Animation Montage

Projetar corretamente a fisica em ambientes de RV

Integrar modelos pré-animados em um ambiente de realidade virtual

Desenvolvimento de
videogames imersivos
em VR

Projetar a identidade sonora de um videogame

Envolver-se no processo de criagdo de uma trilha sonora

Documentar bibliotecas de dudio e repertérios de efeitos sonoros
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacgéo desta instituigdo é garantir a seguranca dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de capacitagao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcancar este objetivo esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para isso, esta entidade educacional se compromete a fazer um seguro de responsabilidade
civil que cubra qualquer eventualidade que possa surgir durante o periodo de estagio no
centro onde se realiza a capacitacao pratica.

Esta apolice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da capacitagado pratica. Desta forma, o profissional néo tera que se preocupar
com situacoes inesperadas, estando amparado até a concluséo do programa pratico no
centro.




Condicoes da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para o programa sao as seguintes:

1. ORIENTAGAO: durante o Mestrado Proprio Semipresencial o aluno contara com dois
orientadores que irdao acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as duvidas
e respondendo perguntas que possam surgir. Por um lado, contara com um orientador
profissional, pertencente ao centro onde é realizado o estagio, que terd o objetivo de orientar
e dar suporte ao aluno a todo momento. E por outro, contara com um orientador académico
Cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno durante todo o processo, esclarecendo duvidas
e viabilizando o que for necessario. Assim, o aluno estara sempre acompanhado e podera
resolver as duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica quanto académica.

2. DURACAO: o programa de estagio terd uma duragéo de trés semanas continuas de
capacitacdo pratica, distribuidas em jornadas de 8 horas, cinco dias por semana. Os dias e
horarios do programa serdo de responsabilidade do centro e o profissional sera informado
com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. NAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio do Mestrado
Proprio Semipresencial, 0 aluno perdera o direito de realiza-la sem que haja a possibilidade
de reembolso ou mudanca das datas estabelecidas. A auséncia por mais de dois dias sem
causa justificada/médica resultara na renuncia ao estégio e, consequentemente, em seu
cancelamento automatico. Qualquer problema que possa surgir durante a realizagéo do
estagio, devera ser devidamente comunicado ao orientador académico com carater de
urgéncia.
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4. CERTIFICACAO: ao passar nas provas do Mestrado Proprio Semipresencial, 0 aluno
recebera um certificado que comprovara o periodo de estdgio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: o Mestrado Proprio Semipresencial ndo constitui relagdo de
emprego de nenhum tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizagao do Mestrado Proprio Semipresencial. Nesses casos, sera necessario
apresenta-lo ao departamento de estagio da TECH para que seja confirmada a atribuicao
do centro escolhido.

7. NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluird nenhum elemento
nao descrito nas presentes condicoes. Portanto, ndo inclui acomodagéo, transporte para
a cidade onde o estdgio sera realizado, vistos ou qualquer outro servigo ndo mencionado
anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacdes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagdes necessarias para
facilitar os procedimentos.
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Onde posso
realizar o Estagio?

Este programa de Mestrado Proprio Semipresencial inclui um estagio pratico que sera
realizado em estudios de criagao e desenvolvedores de videogames, selecionados pela
TECH para oferecer aos alunos uma educacgao de qualidade. Durante o estégio, os alunos
terdo a sua disposicdo equipamentos e softwares usados no setor de videogames e
alinhados com a demanda atual do setor de Gaming.

i

It
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Complemente seus conhecimentos com um Mestrado
Proprio Semipresencial, no qual um professor da TECH
estara ao seu lado para ajuda-lo a atingir seus objetivos”
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Os alunos poderéo realizar a parte pratica deste Mestrado Proprio
Semipresencial nos seguintes centros:

Videogames

Pentakill Studios
Pais Cidade
Espanha Valladolid

Endereco: C. Unién, 15, 47005 Valladolid

Pentakill Studios é um estudio de videogame criado na
Espanha em 2021.

Capacitagdes praticas relacionadas:
- Animagao 3D e Realidade Virtual
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Videogames

Happy Studio Creativos
Pais Cidade
México Cidade do México

Endereco: Limantitla 6A Santa Ursula Xitla
Tlalpan 14420 CDMX

Empresa criativa dedicada ao mundo audiovisual e a
comunicagao

Capacitagdes praticas relacionadas:
Fotografia Digital
Roteiro Audiovisual
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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 memorizagcao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo € fortalecer as competéncias em um contexto
de mudanga, 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 aluno aprendera a resolver situagées
complexas em ambientes reais 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

M N

O SUCESSO na Sua carreira

0 método do caso € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais
escolas de negocios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes 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 situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 4 anos, voceé ira se deparar com diversos casos
reais. Vocé tera que integrar todo o seu 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 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2079, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com 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
=f 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.

¥
Y

hL!

A #

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagao, 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 conteudo 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¢ao do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, 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 drea tematica. Praticas e dindmicas 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 capacitagao.




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 avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

Metodologia | 53 tecn
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Certificado

Este Mestrado Proprio Semipresencial em Animagao 3D e Realidade Virtual
garante, além da capacitacao mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de
Mestrado Préprio Semipresencial emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCEesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio Semipresencial em Animagao em 3D e Realidade Virtual conta | tUlo: Mestrado Préprio Semipresencial em Animagao em 3D e Realidade Virtual

com o conteuido mais completo e atualizado do mercado. Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)

N ) } _ Duragao: 12 meses
Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*

correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

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

L]
te( n umverslldgde Mestrado Proprio Semipresencial em
» tecnologica Animagao em 3D e Realidade Virtual
............................................................................ st
Outorga o presente
I Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
DIPLOMA Obrigatoria (08) oo 1 Aindistria 3D 162 0B
a Optativa (OP) 0 1 Arte e 3D na industria dos videogames 16% 0B
X . i 1 3Davangado 16: 0B
Sr/sra._____________ comdocumento deidentidaden® ________ iz‘;g‘“ Extemos (EE) 120 1 Animagdo em 3D 12% 08B
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 0 1 UNITY 3D: Desenvolvimento de videogames, 162 OB
Total 1.620 realidade virtual e Inteligéncia Artificial
. 1 Desenvolvimento de videogames 2D e 3D 162 0B
MESTRADO PROPRIO SEMI PRESENCIAL 1 Programacéo, geragéo de mecénicas e técnicas de 162 0B

prototipagem de videogames

em 1 Desenvolvimento de videogames imersivosem VR~ 162 0B

. ~ . . 1 Audio profissional para jogos 3D em VR 162 0B

Animagéo em 3D e Realidade Virtual 1 Anlise da produgao & Postmortems em 62 o
Videogames

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 1.620 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 Educagéo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

[}
ZM tec n universidade
W Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo unico TECH: AFWOR23S._techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnoldgica providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio Semipresencial
Animacao 3D e Realidade Virtual

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duragdo: 12 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica



Mestrado Proprio Semipresencial
Animacao 3D e Realidade Virtual
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