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Presentazione

L'arte del 3D nell'industria dei videogiochi & diventata una competenza molto richiesta
nel settore del lavoro. Una perfetta padronanza del software, degli Asset e degli stili di
integrazione puo aprire a qualsiasi professionista le porte di un futuro in cui l'animazione
e il gameplay attraverso la realta virtuale hanno un posto enorme. Per questo motivo, il
programma offerto da TECH pu0 essere la migliore opportunita per molti specialisti del
campo di specializzarsi in modo completo e garantito in questo settore. Si tratta di una

qualifica T00% online sviluppata da esperti di ingegneria e design, grazie alla quale lo
studente acquisira una serie di conoscenze uniche con le quali sara in grado di gestire
qualsiasi progetto di videogiochi 3D con successo garantito.
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Sony, Microsoft e Nintendo hanno sempre piu
bisogno di professionisti esperti in tecniche 3D
all'interno del proprio organico. Desideri essere
uno di loro?”
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Lo sviluppo di nuove tecnologie nell'ultimo decennio e di strumenti loT ha permesso a Questo Esperto Universitario in Industria dei Videogiochi 3D possiede il programma
settori come quello dei videogiochi di crescere in modo esponenziale. Tra le tecniche pit completo e aggiornato del mercato. Le caratteristiche principali del programma
che hanno ottenuto i migliori risultati ci sono quelle legate alla progettazione e alla SONo:

modellazione 3D che, insieme ai software di realta virtuale, hanno permesso di
creare scenari totalmente coinvolgenti e sempre piu realistici. Ne sono un esempio
Elden Ring, Soultice, Overwatch o Battlefield, titoli che si possono trovare su varie
piattaforme multimilionarie come PlayStation, Nintendo, Microsoft o Xbox.

+ Sviluppo di casi di studio presentati da esperti in videogiochi e tecnologia

+ Contenuti grafici, schematici ed eminentemente pratici che forniscono informazioni
pratiche sulle discipline essenziali per I'esercizio della professione

+ Esercizi pratici che offrono un processo di autovalutazione per

Sitratta quindi di un settore con ampi margini di crescita e in cui qualsiasi migliorare lapprendimento

professionista esperto in materia potrebbe eccellere. E proprio con questo obiettivo
che TECH ha sviluppato questo Esperto Universitario. Si tratta di un programma
coinvolgente, dinamico e conciso, grazie al quale lo studente sara in grado di
approcciarsi ai dettagli dell'industria 3D, nella gestione dei suoi strumenti, nella
creazione di progetti VR e nell'analisi della produzione e del Post Mortem nei + Contenuti disponibili da qualsiasi dispositivo fisso 0 mobile dotato di connessione
videogiochi. Un'opportunita accademica unica per specializzarsi in questo campo e a internet

acquisire conoscenze che eleveranno il talento al livello richiesto da grandi aziende

come Sony o Tecent.

+ Particolare attenzione sulla modellazione e sullanimazione 3D in ambienti virtuali

* Lezioni teoriche, domande all'esperto, forum di discussione su questioni
controverse e compiti di riflessione individuale

Tutto cio attraverso una qualifica 100% online sviluppata in 6 mesi e che comprende
450 ore dei migliori contenuti teorici, pratici e aggiuntivi: video dettagliati, esercizi di
autoconoscenza, immagini, simulazioni reali, articoli di ricerca, letture complementari,

ecc. Inoltre, tutti i contenuti saranno disponibili fin dal primo giorno e potranno essere o o
scaricati su qualsiasi dispositivo dotato di connessione a Internet, sia esso un PC, Comprend/ / prob/em/ tlp/C/ che SPESSO

un tablet o un computer. Grazie a cio, il professionista potra vivere un'esperienza si verificano nei progetti 3Din VR ele

accademica pienamente specializzante e adatta alle sue esigenze e a quelle | luzioni ti tird di ¢

dellattuale mercato del lavoro. Oro soluzioni tr consentira al aumentare
le possibilita di successo di qualsiasi
progetto gamer a cui parteciperai’
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Vuoi imparare a progettare colonne sonore, Avrai a disposizione ulteriore materiale di
effetti sonori e voci nei videogiochi? Grazie alta qualita presentato in diversi formati per
a questo programma lavorerai su questo approfondire aspetti come l'integrazione

aspetto attraverso le novita dell'identita degli Asset nei diversi livelli e test
acustica applicata allindustria”

Grazie a questo Esperto Universitario potrai
elevare il tuo talento per soddisfare le richieste
piu esigenti di aziende come Tecent o Ubisoft.

Il personale docente del programma comprende rinomati esperti del settore, nonché
riconosciuti specialisti appartenenti a societa scientifiche e universita prestigiose, che
forniscono agli studenti le competenze necessarie a intraprendere un percorso di studio
eccellente.

| contenuti multimediali, sviluppati in base alle ultime tecnologie educative, forniranno al
professionista un apprendimento coinvolgente e localizzato, ovvero inserito in un contesto
reale.

La creazione di questo programma & incentrata sull’Apprendimento Basato su Problemi,
mediante il quale lo specialista deve cercare dirisolvere le diverse situazioni che gli si
presentano durante il corso. Lo studente potra usufruire di un innovativo sistema di video
interattivi creati da esperti di rinomata fama.




Obiettivi

Il motivo per cui TECH ha deciso di creare questo Esperto Universitario € quello di
aumentare le opportunita professionali che un esperto nel settore dei videogiochi 3D
puo avere. Per questo motivo, lo studente che si iscriva trovera le informazioni piu
concise ed esaustive, basate sugli ultimi sviluppi del settore e sviluppate sulla base dei
criteri specialistici di un team con una vasta esperienza in questo campo. Inoltre, avra a

disposizione i migliori e piu sofisticati strumenti accademici per rendere questo corso
un'esperienza completamente dinamica, coinvolgente e arricchente.
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Qualunque siano i tuoi obiettivi, TECH ti fornira gli
strumenti accademici piu sofisticati per aiutarti a
raggiungerli con la massima garanzia di successo'
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Obiettivi generali

+ Fornire conoscenze specialistiche sull'Industria 3D
+ Utilizzare il software 3D Max per generare i diversi contenuti
* Proporre una serie di buone pratiche e un lavoro organizzato e professionale
+ Generare competenze specialistiche in materia di realta virtuale
+ Determinare gli Asset e i personaggi e l'integrazione nella realta virtuale
* Analizzare l''mportanza dell'audio nei videogiochi
* Sviluppare la metodologia Scrum e Agileapplicata ai videogiochi al fine di
gestire progetti
* Stabilire un sistema di calcolo dell'impegno sotto forma di stime basate sulle ore

+ Generare materiale per presentare il progetto agli investitori

Se uno dei tuoi obiettivi € quello di
conoscere nel dettaglio le chiavi per
risparmiare costi, tempo e fatica in
un progetto di videogiochi 3D, questo
Esperto Universitario fa al caso tuo"




Obiettivi specifici

Modulo 1. Industria 3D
* Esaminare lo stato attuale dell'industria 3D e la sua evoluzione negli ultimi anni

* Generare una conoscenza specialistica dei software comunemente utilizzati nel
settore per generare contenuti 3D professionali

* Determinare le fasi di sviluppo di questo tipo di contenuti attraverso una pipeline
adattata all'industria dei videogiochi

* Analizzare gli stili 3D piu avanzati, nonché le loro differenze, i vantaggi e gli
svantaggi per un'ulteriore generazione

+ Integrare i contenuti sviluppati sia nel mondo digitale (videogiochi, VR, ecc.) che nel
mondo reale (AR, MR/XR)

+ Stabilire i principali punti chiave che differenziano un progetto 3D nell'industria dei
videogiochi, nel cinema, nelle serie TV o nel mondo della pubblicita

* Generare Asset 3D di qualita professionale con 3D Max, imparando a usare lo strumento

* Mantenere l'area di lavoro organizzata e massimizzare l'efficienza del tempo
dedicato alla generazione di contenuti 3D

Modulo 2. Arte e 3D nell'Industria dei Videogiochi
* Esaminare il software di creazione di mesh 3D e di editing delle immagini

* Analizzare i possibili problemi e la loro risoluzione in un progetto di VR 3D

* Essere in grado di definire la linea estetica per la generazione dello stile artistico di
un videogioco

+ Determinare i luoghi di riferimento per la ricerca dell'estetica

*+ Valutare i vincoli temporali per lo sviluppo di uno stile artistico
* Produrre Asset e integrarli in uno scenario

+ Creare personaggi e integrarli in uno scenario

* Valutare limportanza dell'audio e dei suoni di un videogioco

Obiettivi| 11 tech

Modulo 3. Produzione e finanziamento di Videogiochi
+ Determinare le differenze tra le metodologie di produzione precedenti a Scrum e la
loro evoluzione fino ad oggi

+ Applicare il pensiero Agile a qualsiasi sviluppo senza perdere la leadership
del progetto

+ Sviluppare un quadro sostenibile per l'intero team

+ Anticipare le esigenze delle Risorse Umane nella produzione e per I'elaborazione di
una stima dei costi di base del personale

+ Effettuare un‘analisi preventiva per ottenere informazioni chiave per la
comunicazione sui valori piu importanti del nostro progetto

+ Sostenere le argomentazioni di vendita e di finanziamento del progetto con cifre che
dimostrino la potenziale solvibilita del progetto

+ Determinare i passi necessari per contattare Publishers e investitori
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Direzione del corso

Il track record di TECH permette di definirla come un'universita fortemente
impegnata nella crescita accademica e professionale di tutti i suoi studenti. Per
questo programma ha quindi selezionato un team di docenti esperti nel settore della
produzione di videogiochi, in modo che gli studenti possano conoscere nel dettaglio
gli ultimi sviluppi del settore da veri esperti. Questo personale docente si distingue
non solo per la sua esperienza professionale, ma anche per le sue qualita umane,
aspetti che si riflettono chiaramente nella natura esaustiva del programma.

\
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Un personale docente composto da esperti del settore
ti insegnera gli elementi chiave per una buona pratica
nella produzione di videogiochi, in modo che possa
diventare il migliore professionista’
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Direzione

Dott. Ortega Ordonez, Juan Pablo

+ Direttore di Ingegneria e Design di Gamification presso il Gruppo Intervenia

+ Docente presso ESNE di Video Game Design, Level Design, Video Game Production, Middleware, Creative
Media Industries, ecc.

Consulente nella fondazione di aziende come Avatar Games o Interactive Selection
Autore del libro Video Game Design

Membro del Consiglio Assessore di Nima World

Personale docente

Dott. Pradana Sanchez, Noel
+ Specialista in Rigging e animazione 3D per videogiochi

* Artista grafico 3D presso gli studi Dog Lab
* Produttore presso Imagine Games, a capo del team di sviluppo dei videogiochi
* Artista grafico presso Wildbit Studios con lavoriin 2D e 3D

* Esperienza di insegnamento presso ESNE e CFGS in Animazione 3D: giochi e
ambienti educativi

+ Laurea in Design e Sviluppo di Videogiochi conseguita presso I'Universita ESNE
* Master in Formazione per insegnanti presso |'Universita Rey Juan Carlos

+ Specialista in Rigging e animazione 3D School
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Struttura e contenuti

Questo programma offerto da TECH e stato progettato dal team di docenti sulla
base di due pilastri fondamentali: da un lato, le informazioni piu esaustive e
innovative relative alla produzione di videogiochi, dall'altro, le esigenti linee guida di
qualita che hanno permesso a questa universita di diventare una delle migliori nel
panorama internazionale online. Inoltre, comprende diversi materiali complementari
con i quali gli studenti potranno approfondire gli aspetti che ritengono pit rilevanti
per migliorare le loro prestazioni professionali in modo personalizzato.
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g

Conosci la metodologia Relearning? Grazie ad essa,
risparmierai ore di memorizzazione, garantendo un
apprendimento intensivo e dinamico"
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Modulo 1. Industria 3D 1.8.  Render: Rendering e pre-rendering in tempo reale

1.8.1.  llluminazione
1.8.2.  Definizione di ombre
1.8.3.  Qualitavs. Velocita
1.9. Generazione di asset 3D in 3D Max
1.9.1.  Software 3D Max
1.9.2. Interfaccia, menu, barra degli strumenti
1.9.3.  Controller
1.9.4. Scena
1.9.5.  Viewports
1.9.6.  Basic Shapes
1.9.7.  Generazione, modifica e trasformazione di oggetti
1.9.8.  Creazione di una scena 3D

1.1, Industria 3D nell'animazione e nei videogiochi
1.1.1. Animazione 3D
1.1.2.  Industria 3D nell'animazione e nei videogiochi
1.1.3.  Animazione 3D. Futuro
1.2. 113D nei videogiochi
1.2.1. Videogiochi. Limiti
1.2.2.  Sviluppo di un videogioco 3D. Difficolta
1.2.3.  Soluzioni delle difficolta nello sviluppo di un videogioco
1.3, Software 3D per videogiochi
1.3.1.  Maya. Pro e contro
1.3.2.  3Ds Max. Pro e contro
1.3.3.  Blender. Pro e contro
1.4, Pipeline nella generazione di Asset 3D per videogiochi
1.41. ldea e montaggio a partire da un Model Sheet

1.9.9. Modellazione 3D di asset professionali per videogiochi
1.9.10. Redattori di materiali
1.9.10.1. Creazione e montaggio di materiali
1.9.10.2. Applicazione della luce ai materiali
1.9.10.3. Modificatore della mappa UVW. Coordinate di mappatura

1.42.  Modellazione con geometria ridotta e dettagli elevati
1.4.3.  Proiezione di dettagli tramite texture
1.5. I principali stili artistici in 3D per i videogiochi
1.5.1.  Stile Cartoon
1.52. Stilerealista
1.5.3.  Cel Shading
1.5.4.  Motion Capture
1.6. Integrazione 3D

1.6.1.  Integrazione 2d nel mondo digitale Modulo 2. Arte e 3D nell'Industria dei Videogiochi

1.6.2.  Integrazione 3d nel mondo digitale o
) 2.1.  Progetti 3D in VR
1.6.3.  Integrazione nel mondo reale (AR, MR/XR) ) )
2.1.1.  Software per la creazione di mesh 3D

2.1.2.  Software di editing delle immagini

1.9.10.4. Creazione di texture
1.10. Organizzazione dello spazio di lavoro e best practice
1.10.1. Creazione di un progetto
1.10.2. Struttura delle cartelle
1.10.3. Funzionalita personalizzate

1.7.  Fattori chiave del 3D per i diversi settori industriali
1.7.1. 113D nel cinema e nelle serie
1.7.2. 3D nei videogiochi
1.7.3. 113D nella pubblicita

2.1.3.  Realtavirtuale
2.2. Problemi tipici, soluzioni ed esigenze di progetto
2.2.1.  Esigenze del progetto
2.2.2.  Potenziali problemi
2.2.3.  Soluzioni



2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Studio di linea estetica per la generazione dello stile artistico in videogioco:

dalla progettazione di giochi alla generazione di arte 3D
2.3.1.  Scelta del destinatario del videogioco. Chi vogliamo raggiungere?
2.3.2. Possibilita artistiche dello sviluppatore

2.3.3.  Definizione finale della linea estetica
Benchmarking estetico e analisi della concorrenza
2.4.1.  Pinterest e siti simili

2.4.2.  Creazione di Model Sheet

2.4.3.  Ricerca di concorrenti

Creazione della bibbia e Briefing

2.51. Creazione della bibbia

2.52.  Sviluppo di una bibbia

2.5.3.  Sviluppo di un Briefing

Scenari e Assets

2.6.1.  Pianificazione della produzione di Asset su livelli
2.6.2.  Design degli scenari

2.6.3.  Progettazione degli Asset

Integrazione degli Asset nei livelli e nei test

2.7.1.  Processo di integrazione a livelli

2.7.2. Texture

2.7.3.  Ritocchi finali

Personaggi

2.8.1.  Pianificazione della produzione di personaggi
2.8.2.  Design dei personaggi

2.8.3.  Design degli Asset per i personaggi
Integrazione di personaggi in scenari e test

2.9.1.  Processo di integrazione di personaggi a livelli
2.9.2. Esigenze del progetto

2.9.3.  Animazioni
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2.10. Audio nei videogiochi 3D

2.10.1. Interpretazione del dossier di progetto per la generazione dell'identita
sonora del videogioco

2.10.2. Composizione e processi produttivi
2.10.3. Design della colonna sonora
2.10.4. Design di effetti sonori

2.10.5. Design delle voci

Modulo 3. Produzione e finanziamento di Videogiochi
31

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Produzione in videogiochi
3.1.1.  Metodologie a cascata

3.1.2.  Casidistudio sulla mancanza di gestione del progetto e sullassenza di un
piano di lavoro

3.1.3.  Conseguenze della mancanza di un reparto di produzione nellindustria dei
videogiochi

Il team di sviluppo

3.2.1.  Dipartimenti chiave nello sviluppo dei progetti

3.2.2. Profili chiave della microgestione: Lead e Senior

3.2.3.  Problema della mancanza di esperienza nei profili junior

3.2.4.  Definizione di un piano educativo per i profili a bassa esperienza

Metodologie agili nello sviluppo di videogiochi

3.3.1.  Scrum

3.32.  Agile

3.3.3.  Metodologie ibride

Stime di impegno, tempo e costi

3.4.1. |l prezzo dello sviluppo di un videogioco: i principali concetti di costo

3.4.2.  Pianificazione dei compiti: punti critici, punti chiave e aspetti da tenere in
considerazione

3.4.3. Stime basate su punti sforzo vs. Calcolo in ore
Priorita nella pianificazione dei prototipi
3.5.1.  Definizione degli obiettivi generali del progetto

3.5.2.  Priorita delle funzionalita e dei contenuti chiave: ordine e necessita per
reparto

3.5.3.  Accorpamento di funzionalita e contenuti in produzione per formare i
deliverable (prototipi funzionali)
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3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Buone pratiche nella produzione di videogiochi

3.6.1.  Riunioni, Daylies, Weekly Meeting, riunioni di fine sprint, riunioni di verifica
dei risultati delle milestone ALFA, BETA e RELEASE

3.6.2.  Misura della velocita di Sprint

3.6.3. Individuazione della mancanza di motivazione e della scarsa produttivita e
anticipazione di possibili problemi di produzione

Analisi in produzione

3.7.1.  Analisi preliminare 1: esame della situazione di mercato

3.7.2.  Analisi preliminare 2: Definizione dei principali benchmark di progetto
(concorrenti diretti)

3.7.3.  Conclusioni delle analisi preliminari

Calcolo dei costi di sviluppo

3.8.1.  Risorse umane

3.8.2.  Tecnologia e licenze

3.8.3.  Spese per lo sviluppo esterno

Ricerca di investimenti

3.9.1.  Tipidiinverter

3.9.2.  Sommario esecutivo

3.9.3.  Pitch Deck

3.9.4.  Publisher

3.9.5.  Autofinanziamento

Elaborazione di Post Mortem dei progetti

3.10.1. Processo di elaborazione del Post Mortem in azienda
3.10.2. Analisi dei punti di forza del progetto

3.10.3. Studio dei punti negativi del progetto

3.10.4. Proposta di miglioramento dei punti negativi del progetto e conclusioni
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Non perdere ['opportunita
di diventare un esperto con
TECH e guesto fantastico
programma 100% online”
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Metodologia

Questo programma ti offre un modo differente di imparare. La nostra metodologia si
sviluppa in una modalita di apprendimento ciclico: il Relearning.

Questo sistema di insegnamento viene applicato nelle piu prestigiose facolta di
medicina del mondo ed e considerato uno dei piu efficaci da importanti pubblicazioni
come il New England Journal of Medicine.
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Scopri il Relearning, un sistema che abbandona
[apprendimento lineare convenzionale, per
guidarti attraverso dei sistemi di insegnamento
ciclici: una modalita di apprendimento che ha
dimostrato la sua enorme efficacia, soprattutto
nelle materie che richiedono la memorizzazione”
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Caso di Studio per contestualizzare tutti i contenuti

[l nostro programma offre un metodo rivoluzionario per sviluppare le abilita
e le conoscenze. Il nostro obiettivo e quello di rafforzare le competenze in un
contesto mutevole, competitivo e altamente esigente.

Con TECH potrai sperimentare un
modo di imparare che sta scuotendo

le fondamenta delle universita
tradizionali di tutto il mondo”

Avrai accesso a un sistema di apprendimento
basato sulla ripetizione, con un insegnamento
naturale e progressivo durante tutto il programma.




Imparerai, attraverso attivita collaborative
e casi reali, la risoluzione di situazioni
complesse in ambienti aziendali reali.

i
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Un metodo di apprendimento innovativo e differente

Questo programma di TECH consiste in un insegnamento intensivo, creato ex
novo, che propone le sfide e le decisioni pil impegnative in questo campo, sia

a livello nazionale che internazionale. Grazie a questa metodologia, la crescita
personale e professionale viene potenziata, effettuando un passo decisivo verso
il successo. Il metodo casistico, la tecnica che sta alla base di questi contenuti,
garantisce il rispetto della realta economica, sociale e professionale piu attuali.

Il nostro programma ti prepara
ad affrontare nuove sfide in
ambienti incerti e a raggiungere
il successo nella tua carriera”

Il metodo casistico ¢ stato il sistema di apprendimento piu usato nelle migliori
business school del mondo da quando esistono. Sviluppato nel 1912 affinché gli
studenti di Diritto non imparassero la legge solo sulla base del contenuto teorico,

il metodo casistico consisteva nel presentare loro situazioni reali e complesse per
prendere decisioni informate e giudizi di valore su come risolverle. Nel 1924 fu
stabilito come metodo di insegnamento standard ad Harvard.

Cosa dovrebbe fare un professionista per affrontare una determinata situazione?
Questa ¢ la domanda con cui ti confrontiamo nel metodo dei casi, un metodo di
apprendimento orientato all'azione. Durante il corso, ti confronterai con diversi casi
reali. Dovrai integrare tutte le tue conoscenze, fare ricerche, argomentare e difendere
le tue idee e decisioni.
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Metodologia Relearning

TECH coniuga efficacemente la metodologia del Caso di Studio con
un sistema di apprendimento 100% online basato sulla ripetizione,
che combina 8 diversi elementi didattici in ogni lezione.

Potenziamo il Caso di Studio con il miglior metodo di insegnamento
100% online: il Relearning.

Nel 2079 abbiamo ottenuto i
migliori risultati di apprendimento di
tutte le universita online del mondo.

In TECH imparerai con una metodologia all'avanguardia progettata per learning
formare i manager del futuro. Questo metodo, all'avanguardia della from atn
exper

pedagogia mondiale, si chiama Relearning.

La nostra universita € l'unica autorizzata a utilizzare questo metodo
di successo. Nel 2019, siamo riusciti a migliorare il livello di
soddisfazione generale dei nostri studenti (qualita dell'insegnamento,
qualita dei materiali, struttura del corso, obiettivi...) rispetto agli
indicatori della migliore universita online.
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Nel nostro programmea, I'apprendimento non e un processo lineare, ma avviene in
una spirale (impariamo, disimpariamo, dimentichiamo e re-impariamo). Pertanto,
combiniamo ciascuno di questi elementi in modo concentrico. Questa metodologia
ha formato piu di 650.000 laureati con un successo senza precedenti in campi
diversi come la biochimica, la genetica, la chirurgia, il diritto internazionale, le
competenze manageriali, le scienze sportive, la filosofia, il diritto, I'ingegneria, il
giornalismo, la storia, i mercati e gli strumenti finanziari. Tutto questo in un ambiente
molto esigente, con un corpo di studenti universitari con un alto profilo socio-
economico e uneta media di 43,5 anni.

Il Relearning ti permettera di apprendere con meno
sforzo e piu performance, impegnandoti maggiormente
nella tua specializzazione, sviluppando uno spirito
critico, difendendo gli argomenti e contrastando le

opinioni: un‘equazione diretta al successo.

Dalle ultime evidenze scientifiche nel campo delle neuroscienze, non solo sappiamo
come organizzare le informazioni, le ideg, le immagini e i ricordi, ma sappiamo che il
luogo e il contesto in cui abbiamo imparato qualcosa e fondamentale per la nostra
capacita di ricordarlo e immagazzinarlo nell'ippocampo, per conservarlo nella nostra
memoria a lungo termine.

In questo modo, e in quello che si chiama Neurocognitive Context-dependent
E-learning, i diversi elementi del nostro programma sono collegati al contesto in cui |l
partecipante sviluppa la sua pratica professionale.
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Questo programma offre i migliori materiali didattici, preparati appositamente per i professionisti:

Materiale di studio

>

Tutti i contenuti didattici sono creati appositamente per il corso dagli specialisti che
lo impartiranno, per fare in modo che lo sviluppo didattico sia davvero specifico e
concreto.

Questi contenuti sono poi applicati al formato audiovisivo che supportera la modalita di
lavoro online di TECH. Tutto questo, con le ultime tecniche che offrono componenti di
alta qualita in ognuno dei materiali che vengono messi a disposizione dello studente.

—
Master class
Esistono evidenze scientifiche sull'utilita dell'osservazione di esperti terzi.
Imparare da un esperto rafforza la conoscenza e la memoria, costruisce la fiducia
nelle nostre future decisioni difficili.
Pratiche di competenze e competenze
Svolgerai attivita per sviluppare competenze e capacita specifiche in ogni area tematica.
Pratiche e dinamiche per acquisire e sviluppare le competenze e le abilita che uno
specialista deve sviluppare nel quadro della globalizzazione in cui viviamo.
Letture complementari
Articoli recenti, documenti di consenso e linee guida internazionali, tra gli altri. Nella
\l/ biblioteca virtuale di TECH potrai accedere a tutto il materiale necessario per completare

la tua specializzazione.
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Casi di Studio

Completerai una selezione dei migliori casi di studio scelti appositamente per
questo corso. Casi presentati, analizzati e monitorati dai migliori specialisti del
panorama internazionale.

Riepiloghi interattivi

Il team di TECH presenta i contenuti in modo accattivante e dinamico in pillole
multimediali che includono audio, video, immagini, diagrammi e mappe concettuali
per consolidare la conoscenza.

Questo esclusivo sistema di specializzazione per la presentazione di contenuti
multimediali € stato premiato da Microsoft come "Caso di successo in Europa”.

Testing & Retesting

Valutiamo e rivalutiamo periodicamente le tue conoscenze durante tutto il
programma con attivita ed esercizi di valutazione e autovalutazione, affinché tu
possa verificare come raggiungi progressivamente i tuoi obiettivi.
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'Esperto Universitario in Industria dei Videogiochi 3D ti garantisce, oltre
alla preparazione piu rigorosa e aggiornata, I'accesso a una qualifica di
Esperto Universitario rilasciata da TECH Universita Tecnologica.
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Porta a termine questo programma e
ricevi la tua qualifica universitaria senza
spostamenti o fastidiose formalita”
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Questo Esperto Universitario in Industria dei Videogiochi 3D possiede il programma
piu completo e aggiornato del mercato.

Dopo aver superato la valutazione, lo studente ricevera mediante lettera certificata* con
ricevuta di ritorno, la sua corrispondente qualifica di Esperto Universitario rilasciata da
TECH Universita Tecnologica.

Il titolo rilasciato da TECH Universita Tecnologica esprime la qualifica ottenuta
nell'Esperto Universitario, e riunisce tutti i requisiti comunemente richiesti da borse di
lavoro, concorsi e commissioni di valutazione di carriere professionali.

Titolo: Esperto Universitario in Industria dei Videogiochi 3D
N° Ore Ufficiali: 450 o.

. . Iy
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Conferisce il presente

DIPLOMA

Dott./Dott.ssa ____. . _____,con documento d'identita n®

Per aver completato con esito positivo e accreditato il programma di

ESPERTO UNIVERSITARIO
in
Industria dei Videogiochi 3D
Si tratta di un titolo rilasciato da questa Universita ed equivalente a 450 ore,
con data di inizio gg/mm/aaaa e con data di fine gg/mm/aaaa.

TECH é un Istituto Privato di Istruzione Superiore riconosciuto dal
Ministero della Pubblica Istruzione a partire dal 28 giugno 2018.

In data 7 Giugno 2020

Tere Guevara Navarro
Rettrice

codice unico TECH: AFWORD23S  techiitute.com/titulos

*Apostille dell’Aia. Se lo studente dovesse richiedere che il suo diploma cartaceo sia provvisto di Apostille dell’Aia, TECH EDUCATION effettuera le gestioni opportune per ottenerla pagando un costo aggiuntivo.
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Esperto Universitario
Industria dei Videogiochi 3D

» Modalita: online

» Durata: 6 mesi

» Titolo: TECH Universita Tecnologica
» Dedizione: 16 ore/settimana

» Orario: a scelta

» Esami: online



Esperto Universitario
Industria dei Videogiochi 3D
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