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Apresentacao

A arte do 3D na industria de videogames tornou-se uma habilidade altamente exigida no
local de trabalho. Dominar perfeitamente o software, os Assets e 0s estilos de integragao
podem abrir as portas para um futuro para qualquer profissional em que a animagao e a
jogabilidade através da realidade virtual tenham muito espago. Por isso, este programa
de estudos oferecido pela TECH pode ser a melhor oportunidade para muitos especialistas
da area se especializarem de forma detalhada e garantida neste setor. Trata-se de uma

capacitagao 100% online, desenvolvida por especialistas em engenharia e design gragas ao
qual o profissional adquirira uma série de conhecimentos Unicos com os quais podera dirigir
qualquer projeto de videogame 3D com garantia de sucesso.
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Sony, Microsoft ou Nintendo exigem cada vez mais
a presenca em seus quadros de profissionais com
dominio das técnicas 3D. Vocé gostaria ser um deles?”




tecn 06| Apresentagio

O desenvolvimento de novas tecnologias na ultima década, bem como ferramentas de
loT, permitiu que setores como 0s videogames crescessem exponencialmente. Entre
as técnicas que obtiveram os melhores resultados estéao as relacionadas ao design e
modelagem 3D, que, juntamente com softwares de realidade virtual, possibilitaram a

criacao de cenarios totalmente imersivos e cada vez mais realistas. Exemplos disso sao
Elden Ring, Soultice, Overwatch ou Battlefield, titulos que podem ser encontrados em
diferentes plataformas multimiliondrias como PlayStation, Nintendo, Microsoft ou Xbox.

E, portanto, um setor com ampla margem de crescimento e no qual qualquer profissional
versado na drea pode se destacar. E justamente com esse objetivo que a TECH
desenvolveu esse Programa Avangado. E um programa de estudos de investimento,
dindmico e austero, gragas ao qual o profissional podera aprofundar-se nos meandros
da industria 3D, no gerenciamento de suas ferramentas, na criagdo de projetos de VR e
na analise de produgao e Post Mortem em videogames. Uma oportunidade académica
Unica para se especializar nesta area e adquirir conhecimentos que elevardo seu talento
ao patamar de grandes empresas como Sony ou Tecent.

Tudo isso através de um curso 100% online desenvolvido ao longo de 6 meses e que
inclui 450 horas do melhor conteudo tedrico, pratico e complementar: videos detalhados,
exercicios de autoconhecimento, imagens, simulagdes reais, artigos de pesquisa, leituras
complementares etc. Além disso, todo o conteldo estara disponivel desde o primeiro dia
e podera ser baixado em qualquer dispositivo com conex&o a internet, seja PC, tablet
ou computador. Gragas a isso, o profissional podera frequentar uma experiéncia
académica de capacitagdo integral e adaptada as suas necessidades e as do mercado
de trabalho atual.

Este Programa Avangado de Industria do Videogame 3D conta com o conteudo mais

completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

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

+ Os conteudos gréaficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagdes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profisséo

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagdo é realizado para melhorar
a aprendizagem

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

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

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

Conheca o0s problemas tipicos
que geralmente surge em
projetos 3D em VR e suas
solugbes permitirdo que voce
aumente as chances de sucesso
de qualguer plano de videogame
do qual vocé participe”



Vocé gostaria de dominar o design
de trilhas sonoras, efeitos sonoros

e vozes em videogames? Com este
programa de estudos, vocé trabalhara
através das novidades da identidade
acustica aplicada a industria”

O corpo docente deste curso inclui profissionais da drea que transferem a experiéncia do seu
trabalho para esta capacitagao, além de especialistas reconhecidos de sociedades cientificas
de referéncia e universidades de prestigio.

O contetdo 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 situagdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, na
qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situacdes de pratica profissional
que surgirem ao longo do curso. Para isso, contara com a ajuda de um sistema inovador
de video interativo realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Acesse material adicional de

alta qualidade apresentado em
diferentes formatos para aprofundar
aspectos como a integragdo dos
Assets nos diferentes niveis e testes.

Com este Programa Avangado, vocé
aumentara seu talento para atender
aos requisitos mais exigentes de
empresas como Tecent ou Ubisoft,
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Objetivos

As oportunidades profissionais que qualquer profissional versado na area da industria
de videogames 3D pode ter € a razao pela qual a TECH decidiu criar este Programa
Avancado. Por isso, o profissional que o acessa encontra a informagédo mais austera
e detalhada, baseada no que ha de mais moderno no setor e desenvolvida com base
nos critérios especializados de uma equipe com larga experiéncia neste dominio.
Além disso, contara com as melhores e mais sofisticadas ferramentas académicas
para tornar esta capacitagdo uma experiéncia totalmente dindmica, imersiva e
altamente capacitadora.
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Quaisquer que sejam seus objetivos, a TECH
colocara a sua disposicao as ferramentas
académicas mais sofisticadas para ajudar
vocé a supera-los com total garantia”
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Objetivos Gerais

+ Fornecer conhecimento especializado sobre a industria 3D

+ Utilizar o software 3D Max para gerar os diferentes contetdos

* Propor um conjunto de boas praticas e um trabalho organizado e profissional
+ Gerar conhecimento especializado em Realidade virtual

+ Determinar os Assets e personagens € a integracéo em realidade virtual

* Analisar a importancia do dudio no videogame

* Desenvolver a metodologia Scrum e Agile aplicada a videogames para
gerenciar projetos

* Estabelecer um sistema de célculo de esforgo na forma de estimativas
baseadas em horas

* Gerar material para apresentagao do projeto a investidores




Objetivos Especificos

Médulo 1. A industria do 3D
* Examinar o estado atual da industria 3D, bem como sua evolugdo nos ultimos anos

* Gerar conhecimento especializado sobre o software comumente usado na industria
para gerar contetdo 3D profissional

* Determinar as etapas para desenvolver esse tipo de contelido por meio de um
pipeline adaptado a industria de videogames

+ Analisar os estilos 3D mais avancados, bem como suas diferengas, vantagens e
desvantagens para sua geragao posterior

* Integrar o contetido desenvolvido tanto no mundo digital (videogames, VR etc.)
quanto no mundo real (AR, MR/XR)

+ Estabelecer os principais pontos-chave que diferenciam um projeto 3D na industria
de videogames, cinema, séries de TV ou no mundo da publicidade

* Gerar Assets de qualidade profissional usando o 3D Max, aprendendo a usar a ferramenta

+ Manter o espago de trabalho organizado e maximize a eficiéncia do tempo gasto na
geragao de conteudo 3D

Médulo 2. Arte e 3D na industria dos videogames
* Examinar os softwares de criagdo de malha 3D e edicdo de imagem

+ Analisar possiveis problemas e resolugdo em um projeto 3D em VR

+ Ser capaz de definir a linha estética para a geragao do estilo artistico de um videogame
* Determinar os locais de referéncia para a busca pela estética

* Avaliar as restricdes de tempo para desenvolver um estilo artistico

* Produzir Assets e integra-los em um cenario

+ Criar personagens e integre-0s em um cenario

+ Avaliar a importancia do dudio e dos sons em um videogame
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Médulo 3. Produgao e Financiamento de Videogames

+ Determinar as diferengas entre as metodologias de produgéo pré- Scrum e sua
evolugdo 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 Recursos Humanos de produgao 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 nimeros que
demonstrem a possivel solvéncia do projeto

+ Determinar as etapas necessarias para abordar Publishers e investidores

Se entre seus objetivos esta conhecer
as ferramentas para economizar
custos, tempo e esforco em um projeto
de videogame 3D, este Programa
Avancado € perfeito para vocé”
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Direcao do curso

A trajetdria que sustenta a TECH permite que ela se defina como uma universidade
altamente comprometida com o crescimento académico e profissional de todos os seus
estudantes. Por isso, para este programa e estudos, selecionou uma equipe docente
com grande conhecimento na area da producao de videogames, para que 0s alunos
possam conhecer em detalhes as ultimas novidades do setor pelas méos de verdadeiros
especialistas. Possui um corpo docente caracterizado, além da experiéncia profissional,
pela qualidade humana, aspectos que ficardo claramente refletidos na exaustividade com
gue o temario foi elaborado.
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Uma equipe de professores experientes na
area ensinara as ferramentas para boas
praticas na producdo de videogames, para
que vocé se torne o melhor profissional”
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Diregao

Sr. Juan Pablo Ortega Orddnez

+ Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao do Grupo Intervenia

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

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

Membro do Conselho Consultivo Nima World

Professores

Dr. Noel Pradana Sanchez
¢ Especialista em Rigging e Animag&o 3D para videogames

* Artista grafico 3D no Dog Lab Studios

* Produtor da Imagine Games liderando a equipe de desenvolvimento de jogos

* Artista grafico na Wildbit Studios com trabalhos 2D e 3D

+ Experiéncia docente na ESNE e CFGS em Animagdes 3D: jogos e ambientes educativos

+ Formado em Projeto e Desenvolvimento de Videogames pela Universidade da Extremadura
* Mestrado em Formagé&o de Professores pela Universidade Rei Juan Carlos

* Especialista em Rigging e Animacéo 3D pela Voxel School
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Estrutura e conteu

Este programa de estudos oferecido pela TECH foi desenhado pela equipe docente
com base em dois pilares fundamentais: por um lado, a informacao mais detalhada
e inovadora relacionada com a producao de videogames e, por outro, as exigentes
diretrizes de qualidade que tém permitido a esta universidade para se tornar um
dos melhores no cendrio online internacional. Além disso, inclui horas de material
adicional apresentado em diferentes formatos, permitindo-lhe contextualizar as
informagdes e se aprofundar de forma personalizada nos aspectos do programa
de estudos que vocé considera mais relevante para seu desempenho profissional.
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Vocé conhece a metodologia do Relearning? Gracas
a ele vocé economizara horas de memorizacgéo,
garantindo um aprendizado intensivo e dinamico”
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Mddulo 1. A industria do 3D

1.1,

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Industria do 3D em animagao e videogames

1.1.1.  Aanimagao 3D
1.1.2.  Industria do 3D em animagao e videogames
1.1.3.  Aanimacéao 3D. Futuro

0 3D nos videogames

1.21.  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 geracgéo de Assets 3D para videogames

1.417. ldeia e montagem de uma Model Sheet
1.4.2.  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

Integragao de 3D

1.6.1.  Integragao 2d no mundo digital

1.6.2.  Integragdo 3d no mundo digital

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

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Fatores-chave do 3D para diferentes industrias

1.7.1. 3D em cinema e séries
1.7.2. 3D em videogames
1.7.3. 3D em publicidade

Render: Renderizagao em tempo real e o pré-renderizado
1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.  Qualidade vs. Velocidade

Geragao de Assets 3D em 3D Max

1.9.1.  Software 3D Max

1.9.2. Interface, menus, barra de ferramentas

1.9.3. Controles

194 Cena

1.9.5.  Viewports

1.9.6. Basic Shapes

1.9.7.  Geragdo, modificagéo e transformagao de objetos

lluminagao
Definicao de sombras

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. Criagéo e edigdo de materiais
1.9.10.2. Aplicagéo de luz a materiais
1.9.10.3. Modificador UVW Map. Coordenadas de mapeamento
1.9.10.4. Criagéo 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



Mddulo 2. Arte e 3D na industria dos videogames
2.1,

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

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

Estudo de linhas estéticas para geragdo de estilo artistico em videogames: do design do
jogo a geragao de arte 3D

2.3.1.  Escolha do destinatario do videogame. Quem queremos atingir?
2.3.2.  Possibilidades artisticas do desenvolvedor
2.3.3.  Definigdo final da linha estética

Pesquisa e anélise de referéncias de concorrentes a nivel estético

2.4.1.  Pinterest e paginas similares
2.42.  Criagao de um Model Sheet
2.4.3. Pesquisa de concorrentes

Criagao da Biblia e Briefing

2.5.1.  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 producgdo 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 integragcdo em niveis
2.7.2.  Texturas
2.7.3.  Ultimos retoques

2.8.

2.9.

2.10.
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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 cenarios e testes

2.9.1. Processo de integragdo dos personagens nas fases
29.2.  Necessidades do projeto
29.3. Animagdes

Audio em videogames 3D

2.10.1. Interpretacéo do dossié de projeto para a geragéo de identidade
sonora do videogame

2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.
2.10.5.

Processos de composigao e produgao
Design de trilha sonora

Design de efeito sonoro

Design de voz

Mddulo 3. Producao e financiamento de videogames

3.1.

3.2.

3.3.

A produgéo em videogames

3.1.1.  As metodologias em cascata
3.1.2. Casuistica da falta de gestéo do projeto e da auséncia do plano de trabalho
3.1.3.  Consequéncias da falta de um departamento de produgéo na industria

de videogames
A equipe de desenvolvimento

3.2.1. Departamentos-chave no desenvolvimento de projetos

3.2.2.  Principais perfis em microgerenciamento: Lead e Sénior

3.2.3.  Problema da falta de experiéncia em perfis Junior

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

3.3.1.  Scrum

3.3.2. Agilidade

3.3.3.  Metodologias hibridas
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3.4.  Estimativas de esforgo, tempo e custos
3.4.1. O prego de desenvolvimento de um videogame: principais conceitos de despesas
3.42.  Agendamento de tarefas: pontos criticos, ferramentas e aspectos a ter em conta
3.4.3. Estimativas baseadas em pontos de esforgo vs. Cdlculo em horas

3.5, Priorizagdo no planejamento do protétipo
3.5.1.  Estabelecimento dos objetivos gerais do projeto

3.5.2.  Priorizagdo de funcionalidades e conteldo essencial: ordem e necessidades
de acordo com o departamento

3.5.3.  Agrupamento de funcionalidades e conteudo em producéo para constituir
entregaveis (prototipos funcionais)

3.6. Boas praticas na producao de videogames

3.6.1.  ReuniGes, Daylies, Weekly Meeting, reunides de fim de Sprint, reuniées
verificagao de resultados nos marcos ALPHA, BETA e RELEASE

3.6.2.  Medigao de velocidade do Sprint

3.6.3.  Deteccédo de falta de motivacéo e baixa produtividade e antecipagao
possiveis problemas na produgao

3.7.  Analise em produgéo
3.7.1.  Analise Preliminar 1: Revisdo do Estado do Mercado

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

3.7.3.  Conclusdes de analises anteriores
3.8.  Calculo dos custos de desenvolvimento
3.8.1.  Recursos humanos
3.8.2.  Tecnologia e licencas
3.8.3. Despesas externas ao desenvolvimento




Estrutura e contetido | 21 tech

3.9. Pesquisa de investimento
3.9.1.  Tipos deinvestidores
3.9.2.  Resumo executivo
3.9.3.  Pitch Deck
3.9.4.  Publishers
3.9.5. Autofinanciamento
3.10. Elaboracgao de Projetos Post Mortems
3.10.1. Processo de elaboragdo do Post Mortem na empresa
3.10.2. Analise pontos positivos do projeto
3.10.3. Estudo de pontos negativos do projeto
3.10.4. Proposta de melhoria nos pontos negativos do projeto e conclusdes

N&o perca esta oportunidade
de se tornar um Programa
Avancado coma TECH e
este fantastico programa de
estudos 100% online”
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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 ' Mount Everest
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.

Metodologia |25 tecn

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 20179, 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
como a bioguimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondmico 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 especializacao, 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 informacdes, ideias, imagens, memarias, 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 estéo 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.
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06
Certificado

O Programa Avancgado de Industria do Videogame 3D garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avancado emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado |31 tec’,

Conclua este programa de estudos
COM SUCESSO e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Industria do Videogame 3D conta com o conteldo mais
completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado* do
Programa Avangado 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 avaliagdo de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Industria do Videogame 3D

Modalidade: online

Duragao: 6 meses

[]
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

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

PROGRAMA AVANGADO
de

Industria do Videogame 3D

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragéo de 450 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 Educagédo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

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 EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Programa Avancado
Industria do Videogame 3D

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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