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Um videojogo pode ter caraterísticas diferentes em função de numerosas variáveis, 
como o seu género, o público-alvo ou a plataforma para a qual foi concebido. Assim, 
muitos deles são compostos por diferentes níveis e constituem a caraterística básica 
da sua estrutura. Mas para desenhar níveis atraentes são necessários conhecimentos 
específicos na área e nem todas as empresas dispõem de pessoal qualificado 
para o fazer. Por este motivo, este curso é a melhor opção para que os estudantes 
se especializem e tenham grandes oportunidades profissionais, assumindo a 
responsabilidade pelo design de níveis de vários videojogos.
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O design de níveis é uma das tarefas 
mais importantes na criação de um 
videojogo: especializa-te e tem acesso 
às melhores empresas do setor”
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Os videojogos são compostos por múltiplos elementos que moldam a forma como 
são jogados. Os personagens, o género, a jogabilidade e a estrutura narrativa são 
alguns desses aspetos. Mas há outro fator muito importante: os seus níveis.

Os níveis de um videojogo são o espaço total jogável numa determinada fase do 
título. Assim, os níveis são frequentemente muito diferentes uns dos outros para 
que o jogador experimente desafios diferentes e desfrute de uma estética variada. 
Dependendo da obra em questão, os níveis podem ser muito longos e complexos 
ou podem ser muito básicos e em 2D.

No obstante, sejam como forem, não é fácil concebê-los adequadamente. Os níveis 
devem ser atraentes, variados, com uma dificuldade adaptada ao contexto do jogo e, 
em suma, devem ser equilibrados. Por este motivo, são necessários especialistas para 
esta tarefa, e as empresas da indústria precisam de pessoas para se ocuparem dela.

Assim, este Curso de Design de Níveis para Videojogos é a resposta para todos 
aqueles que desejam trabalhar em grandes empresas do setor desenhando diferentes 
níveis para os seus videojogos mais destacados, graças aos conhecimentos e 
competências que obterão ao longo do programa.

Este Curso de Design de Níveis para Videojogos conta com o conteúdo educacional 
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais características são:

	� O desenvolvimento de casos práticos apresentados por especialistas em design 
de níveis para videojogos

	� Os conteúdos gráficos, esquemáticos e predominantemente práticos com que 
está concebido fornecem informações científicas e práticas sobre as disciplinas 
que são essenciais para a prática profissional

	� Os exercícios práticos onde o processo de autoavaliação pode ser efetuado 
a fim de melhorar a aprendizagem

	� O seu foco especial em metodologias inovadoras

	� As aulas teóricas, perguntas ao especialista, fóruns de discussão sobre questões 
controversas e atividades de reflexão individual

	� A disponibilidade de acesso aos conteúdos a partir de qualquer dispositivo 
fixo ou portátil com conexão à Internet

Os videojogos em que participará serão 
os mais atraentes de toda a indústria”
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O corpo docente inclui, profissionais do setor que trazem a sua experiência profissional 
para esta qualificação, para além de especialistas reconhecidos de sociedades de 
referência e universidades de prestígio.

Os seus conteúdos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia educativa, 
permitirão ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente 
simulado que proporcionará uma formação imersiva programada para treinar em 
situações reais.

A conceção deste Curso baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através da 
qual o profissional deverá tentar resolver as diferentes situações da atividade profissional 
que surgem ao longo da capacitação. Para tal, contará com a ajuda de um sistema 
inovador de vídeo interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.

Este Curso é o que procuravas 
para aprender a desenhar 
níveis para videojogos”

A especialização é a chave 
no setor dos videojogos. 

Não esperes mais.

A indústria está à tua espera: 
especializa-te e concebe 
grandes videojogos.
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O principal objetivo deste Curso de Design de Níveis para Videojogos é oferecer 
aos estudantes os melhores conhecimentos na área, para que possam integrar-se 
nas melhores empresas de videojogos do mundo, criando as fases dos seus 
diferentes títulos. Assim, este programa foi especificamente concebido para que 
os estudantes possam aceder diretamente à indústria, o que constitui uma grande 
oportunidade profissional.



O teu objetivo é trabalhar em grandes 
empresas de videojogos e este Curso 
vai ajudar-te a alcançá-lo”
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Objetivos gerais

	� Aprender a conceber níveis para videojogos

	� Compreender o que é a modelagem 3D

	� Assimilar como se realiza a integração da Modelagem 3D num videojogo

	� Observar a importância desta tarefa no design de um videojogo

	� Aprender competências gerais de design de videojogos

	� Compreender a importância dos motores de videojogos

	� Conhecer o domínio da programação aplicada a esta matéria

	� Integrar o funcionamento do motor com o resto dos elementos do videojogo

Com este curso, serás um 
profissional fundamental 
na tua empresa”



Objetivos específicos

	� Determinar a estrutura interna de um motor de videojogos

	� Estabelecer os elementos de uma arquitetura moderna para eles

	� Compreender as funções de cada um dos componentes de um videojogo

	� Exemplificar videojogos realizados com gráficos 2D e 3D

	� Descubrir o funcionamento e a arquitetura de um motor de videojogos

	� Compreender as caraterísticas básicas dos motores de jogo existentes

	� Programar aplicações de forma correta e eficiente, aplicadas a motores de videojogos

	� Escolher o paradigma e as linguagens de programação mais adequados para 
programar aplicações aplicadas aos motores de videojogos
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Este Curso de Design de Níveis para Videojogos foi criado por grandes especialistas 
que trabalham na indústria e, por isso, os seus conteúdos estão centrados na prática 
profissional. Assim, ao longo dos seus 2 módulos, divididos em 10 tópicos cada um, 
os alunos poderão aprender tudo o que precisam para tornarem-se especialistas em 
design de níveis para uma grande variedade de videojogos, fazendo com que as suas 
carreiraslaborais arranquem rapidamente.
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Os melhores conteúdos 
esperam por si neste Curso”



Módulo 1. Modelagem 3D
1.1.	 3D em videojogos, porquê é importante?

1.1.1. 	 História do 3D por computador
1.1.2. 	 Implementação do 3D em videojogos
1.1.3. 	 Técnicas para a optimização do 3D em videojogos
1.1.4. 	 Interacção entre softwares gráficos e motores de videojogos

1.2.	 Modelação 3D: Maya
1.2.1. 	 Filosofia do Maya
1.2.2. 	 Capacidades do Maya
1.2.3. 	 Projectos realizados com Autodesk Maya
1.2.4. 	 Introdução às ferramentas de modelling, rig, texturing

1.3.	 Modelação 3D: Blender
1.3.1. 	 Filosofia do Blender
1.3.2. 	 Passado, presente e futuro
1.3.3. 	 Projectos realizados com Blender
1.3.4. 	 Blender Cloud
1.3.5. 	 Introdução às ferramentas de modelling, rig, texturing

1.4.	 Modelação 3D: Zbrush
1.4.1. 	 Filosofia do Zbrush
1.4.2. 	 Integração do Zbrush num pipeline de produção
1.4.3. 	 Vantagens e desvantagens face ao Blender
1.4.4. 	 Análise de designs realizados no ZBrush

1.5.	 Texturização 3D: Substance Designer
1.5.1. 	 Introdução ao Substance Designer
1.5.2. 	 Filosofia do Substance Designer
1.5.3. 	 Substance Designer na produção de videojogos
1.5.4. 	 Interacção entre Substance Designer e Substance Painter
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1.6.	 Texturização 3D: Substance Painter
1.6.1. 	 Para que é utilizado o Substance Painter?
1.6.2. 	 Substance Painter e a sua padronização
1.6.3. 	 Substance Painter na texturização estilizada
1.6.4. 	 Substance Painter na texturização realista
1.6.5. 	 Análise de modelos texturizados

1.7.	 Texturização 3D: Substance Alchemist
1.7.1. 	 O que é o Substance Alchemist?
1.7.2. 	 Workflow do Substance Alchemist
1.7.3. 	 Alternativas ao Substance Alchemist
1.7.4. 	 Exemplos de projectos

1.8.	 Renderização: Mapeamento de Texturas e Baking
1.8.1. 	 Introdução ao mapeamento de texturas
1.8.2. 	 Mapeamento de UVs
1.8.3. 	 Optimização de UVs
1.8.4. 	 UDIMs
1.8.5. 	 Integração com softwares de texturização

1.9.	 Renderização: Iluminação avançada
1.9.1. 	 Técnicas de iluminação
1.9.2. 	 Balanceamento de contrastes
1.9.3. 	 Balanceamento de cores
1.9.4. 	 Iluminação em videojogos
1.9.5. 	 Optimização de recursos
1.9.6. 	 Iluminação pré-renderizada vs. Iluminação em tempo real

1.10.	 Renderização: Cenas, Render Layers e Passes
1.10.1. 	 Uso de cenas
1.10.2. 	 Utilidade dos Render Layers
1.10.3. 	 Utilidade dos Passes
1.10.4. 	 Integração dos Passes no Photoshop
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Módulo 2. Motores de videojogos
2.1.	 Videojogos e TIC

2.1.1.	 Introdução
2.1.2.	 Oportunidades
2.1.3.	 Desafios
2.1.4.	 Conclusões

2.2.	 História dos motores de videojogos
2.2.1.	 Introdução
2.2.2.	 Anos Atari
2.2.3.	 Anos 80
2.2.4.	 Primeiros motores. Anos 90
2.2.5.	 Motores atuais

2.3.	 Motores de videojogos
2.3.1.	 Tipos de motores
2.3.2.	 Partes de um motor de videojogo
2.3.3.	 Motores atuais
2.3.4.	 Seleção de um motor para o nosso projeto

2.4.	 Motor Game Maker
2.4.1.	 Introdução
2.4.2.	 Design de cenários
2.4.3.	 Sprites e animações
2.4.4.	 Colisões
2.4.5.	 Scripting em GML

2.5.	 Motor Unreal Engine 4: Introdução
2.5.1.	 O que é o Unreal Engine 4? Qual é a sua filosofia?
2.5.3.	 Materiais
2.5.4.	 UI
2.5.5.	 Animações
2.5.6.	 Sistema de partículas
2.5.7.	 Inteligência artificial
2.5.8.	 FPS

2.6.	 Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting
2.6.1.	 Filosofia dos Blueprints e o Visual Scripting
2.6.2.	 Debugging
2.6.3.	 Tipos de variáveis
2.6.4.	 Controlo básico do fluxo

2.7.	 Motor Unity 5
2.7.1.	 Programação em C# e Visual Studio
2.7.2.	 Criação de Prefabs
2.7.3.	 Uso de Gizmos para o controlo do videojogo
2.7.4.	 Motor adaptativo: 2D e 3D

2.8.	 Motor Godot
2.8.1.	 Filosofia do design de Godot
2.8.2.	 Design e composição orientada a objectos
2.8.3.	 Tudo incluído num pacote
2.8.4.	 Software livre e orientado pela comunidade

2.9.	 Motor RPG Maker
2.9.1.	 Filosofia do RPG Maker
2.9.2.	 Tomando como referência
2.9.3.	 Criar um jogo com personalidade
2.9.4.	 Jogos comerciais com sucesso

2.10.	 Motor Source 2
2.10.1.	 Filosofia do Source 2
2.10.2.	 Source e Source 2: evolução
2.10.3.	 Uso da comunidade: conteúdos audiovisuais e videojogos
2.10.4. 	 Futuro do motor Source 2
2.10.5.	 Mods e jogos de sucesso
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3. 	A assimilação de ideias e conceitos se torna mais fácil e eficiente, graças à 
abordagem de situações decorrentes da realidade.

1. 	Os alunos que seguem este método não só assimilam os conceitos, mas 
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercícios de 
avaliação de situações reais e de aplicação de conhecimentos.
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O Curso de Design de Níveis para Videojogos garante, além da formação 
mais rigorosa e atualizada, o acesso a um certificado de Curso emitido 
pela TECH Global University.
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Conclua este programa de estudos 
com sucesso e receba seu certificado 
sem sair de casa e sem burocracias”



Este programa permitirá a obtenção do certificado próprio de Curso de Design de Níveis 
para Videojogos reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital 
do mundo.

A TECH Global University, é uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente  
pelo Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espaço Europeu de  
Educação Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela União  
Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formação internacional e harmonizar os  
sistemas de ensino superior dos países membros desse espaço. O projeto promove valores  
comuns, a implementação de ferramentas conjuntas e o fortalecimento dos seus  
mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a colaboração e a mobilidade  
entre alunos, investigadores e académicos. 

Esse título próprio da TECH Global University, é um programa europeu de formação  
contínua e atualização profissional que garante a aquisição de competências na sua área  
de conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa. 

Título: Curso de Design de Níveis para Videojogos

Modalidade: online 

Duração: 12 semanas

Acreditação: 12 ECTS
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*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciará a obtenção do mesmo a um custo adicional.

https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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