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Apresentacao

Quando se fala de um videojogo que causou um grande impacto, um dos elementos
mais frequentemente destacados € o seu aspeto visual. Os jogadores e os adeptos em
geral resumem-no numa palavra: graficos. Os graficos séo um aspeto fundamental dos
videojogos. E por isso que as grandes empresas fazem todos os esforgos para ter os
melhores especialistas no seu design. Mas para se tornar num especialista € preciso ter
a preparacao adequada, que nao se obtém em qualquer lado. Esta especializagéo oferece
aos seus alunos todos os conhecimentos em gréaficos de videojogos para se tornarem
profissionais procurados pelas melhores empresas do mundo.
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Desenhe graficos ao nivel dos melhores
videojogos do futuro”
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O design grafico € uma das tarefas mais essenciais no processo de criagao de um videojogo.

Os graficos determinarao, em grande medida, a qualidade visual do trabalho em questéo,
razao pela qual as empresas tém o maior cuidado com eles €, para isso, procuram contar
com os melhores profissionais do mundo.

No entanto, o design grafico é uma disciplina muito complexa e néo é facil encontrar
especialistas na area, pelo que este Curso de Especializagdo em Design Grafico para
Videojogos ¢é a solugdo perfeita para todos aqueles que desejam tornar-se em especialistas
com grande procura na industria.

Os conteldos e a abordagem desta especializagdo fazem dela a melhor forma de aceder a
uma grande empresa do setor dos videojogos gragas a atengao dada ao desenho preliminar,
para depois fazer a sua conversao em 2D e 3D, compreender 0s principios da animagéao e
criar graficos em movimentos que se adaptam a qualquer tipo de projeto.

Gracgas a este Curso de Especializacdo, podera
conceber graficos de alta qualidade”

Este Curso de Especializagdo em Design Grafico para Videojogos conta com o conteudo
educativo mais completo e atualizado do mercado. As suas principais carateristicas s&o:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Design de Videojogos

+ Os conteldos graficos, esquematicos e eminentemente praticos fornecem informagoes
cientificas e praticas sobre as disciplinas essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos em que o processo de autoavaliagéo pode ser utilizado para melhorar
a aprendizagem

+ A sua énfase especial nas metodologias inovadoras

+ AslicOes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre questdes controversas
e atividades de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso aos conteldos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet
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A industria precisa de pessoas
talentosas como vocé.

Pense nos seus videojogos favoritos:

podera criar graficos como esses” As suas empresas preferidas
VAo querer contar consigo.

O corpo docente do Curso de Especializagao inclui profissionais do setor que trazem a sua
experiéncia profissional para esta especializagao, para além de especialistas reconhecidos de
sociedades de referéncia e universidades de prestigio.

Os seus conteudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia educativa,
permitirdo ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma capacitagao imersiva programada para praticar em situagoes
reais.

A estrutura desta especializagdo centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual
o profissional deve tentar resolver as diferentes situagoes de pratica profissional que surgem
durante o Curso de Especializagéo. Para tal, contard com a ajuda de um sistema inovador de
videos interativos criados por especialistas reconhecidos.
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Objetivos

O principal objetivo deste Curso de Especializagdo em Design Grafico para Videojogos
¢ fornecer aos alunos as melhores competéncias e ferramentas para criarem graficos
ao nivel das melhores empresas do mundo. Assim, o objetivo da TECH é fazer com que
0s seus alunos tenham as mais altas aspiragoes e, por isso, oferece cursos de alto nivel
gue os ajudam a atingir os seus objetivos, por mais dificeis que sejam de alcangar.
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Alcance todos 0s seus objetivos profissionais
com este Curso de Especializagdo”
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Objetivos gerais

+ Estudar a perspetiva do desenho e os diferentes métodos de enquadramento das figuras
humanas e animais

* Analisar a forma como a luz, a cor, as texturas e o movimento afetam a qualidade do
trabalho grafico

+ Aprender a compor corretamente ambientes realistas e visualmente apelativos

+ Explorar os diferentes recursos graficos digitais, bem como os suportes digitais mais utilizados
+ Aprofundar conhecimentos sobre o design de personagens e cenarios para videojogos

+ Construir um portfdlio profissional que capte e mostre todas as capacidades do aluno

+ Obter um dominio geral do programa After Effects

+ Compreender os elementos que compdem os graficos em movimento

* Adquirir competéncias na utilizagdo das diferentes ferramentas utilizadas no design de
graficos em movimento

* Saber como importar e exportar ficheiros corretamente

N&o espere mais: este Curso de Especializacdo
€ 0 que estava a procura’
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Objetivos especificos

Médulo 1. Expressao grafica e artistica
+ Conhecer a teoria e a harmonia da cor para saber como € percecionada
+ Desvendar todos os elementos que compdem um bom cenario para videojogos

+ Compreender a utilizagdo de diferentes ferramentas de software para criar e retocar imagens
e estruturas volumétricas, com especial énfase no Adobe Photoshop

+ Diferenciar entre o design de uma personagem e cenario de cartoon e o de uma personagem
e cenario realistas
Mddulo 2. Animagao 2D
+ Aplicar os meios disponiveis para o desenvolvimento da animagao 2D

+ Compreender os principios de proporgao na representacao artistica animada de modo a
compreender que a animagao € um meio que proporciona liberdade tematica

+ Otimizar a utilizagao dos recursos para atingir os novos objetivos planeados

Médulo 3. Graficos em movimento
+ Efetuar tarefas de pds-producéo digital com software de composicéo digital multicamada
e de edi¢do de video digital
+ Traduzir uma ideia desde a sua concecao inicial através de desenhos preparatorios e
utilizar ferramentas, filtros e efeitos na produgao de originais graficos

+ Atuar eficazmente como membro de uma equipa criativa, cumprindo os objetivos de
tarefas complexas

+ Desenvolver uma vasta gama de ideias para contribuir para a equipa criativa
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Estrutura e conteudo

Este Curso de Especializacdo em Design Grafico para Videojogos foi criado para transmitir os
melhores conhecimentos sobre esta matéria, ajudando os alunos a atingir os seus objetivos
profissionais. Assim, este Curso de Especializagédo oferece aos seus alunos contetdos
especializados em expresséao grafica e artistica, animagao 2D e graficos em movimento para
que possam realizar um processo de aprendizagem completo e abrangente que os levara a
trabalhar nas melhores empresas do mundo.
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Estes conteudos fardo de si um
grande especialista”
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Maddulo 1. Expressao grafica e artistica

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Desenho e perspetiva

1.1.1.  Desenho a mé&o livre ou esbogo. Importancia do esbogo

1.1.2.  Perspetiva e métodos de representacéo espacial

1.1.3.  Proporgdes e métodos de ajuste: a figura humana

1.1.4.  Proporgdes e métodos de ajuste: a figura animal

Luzes e cor

1.2.1.  Claro-escuro: luz e sombra

1.2.2.  Teoria da cor e pintura. Como é que a cor é percecionada?

1.2.3.  Ferramentas plasticas para criar contrastes

1.2.4.  Harmonia de cores. Tipos de harmonia de cores

Texturas e movimento

1.3.1.  Texturas e métodos de representagdo de materiais

1.3.2.  Andlise de obras texturadas

1.3.3.  Representagao de agbes e movimentos

1.3.4. Andlise de obras em movimento

Composigdo

1.41. Aspetos estruturais da imagem: o ponto, a linha e o plano

142 Leis da Gestalt

1.4.3.  Operagdes formais: desenvolvimento da forma a partir de conceitos
1.44. Ritmo, estrutura, escala, simetria, equilibrio, tensao, atragéo e agrupamento
1.45. Padroes

Abordagem do ambiente iconografico digital

1.5.1. Introdugao

1.5.2.  Verificagdo do campo gerador da iconografia digital

1.5.3.  Adocgdo de novos arquétipos iconograficos digitais

1.5.4. Aestética e a fungdo como conceitos derivados da utilizagdo da méquina

1.6.

1.7.

1.8.

1.0.

Anadlise de recursos graficos digitais. Imagem de sintese

1.6.1.  Tipologias iconogréaficas digitais: imagens recicladas e imagens sintéticas
1.6.2.  Formatos de ficheiros graficos digitais

1.6.3.  Formas bidimensionais. Analise de software de criagdo e retoque de imagens
1.6.4.  Formas tridimensionais. Andlise de software para a criagdo de estruturas volumétricas
1.6.5.  Estruturas graficas 3D. Introdugao. Estruturas de arame

1.6.6.  Dispositivos para visualizagdo e interagdo com aplicagdes multimédia

1.6.7.  Terminologia atribuida ao setor onde a imagem digital € enquadrada

Expressao artistica em suporte digital: graficos em Adobe Photoshop

1.7.1.  Instalagéo e introdugdo ao Adobe Photoshop

1.7.2.  Ferramentas basicas do Adobe Photoshop

1.7.3.  Andlise e aprendizagem do Adobe Photoshop

1.7.4.  Utilizagdo de ferramentas digitais no trabalho grafico para a criagéo de videojogos
Cenarios e ambientes para videojogos

1.8.1.  Cenas e ambientes cartoon

1.8.2.  Andlise da composigao

1.8.3.  Cenarios e ambientes realistas

1.84. Andlise da composigao

Personagens para videojogos

1.9.1.  Personagens cartoon

1.9.2.  Andlise da composigao

1.9.3.  Personagens realistas

1.9.4.  Andlise da composicao

Apresentagao de um portfélio profissional

1.10.1. Abordagem

1.10.2. Metodologia

1.10.3. Software para criagdo de documentos
1.10.4. Estudo analitico de portfdlios profissionais
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A . > 2.6.  0s 12 principios da animagao
Médulo 2. Animagéo 2D >

Timing
2.1.  0Oque éaanimagao? 2.6.2.  Squash e Stretch
2.1.1.  Historia da animacéo 2.6.3.  Slow In e Slow Out
2.1.2.  Pioneiros da animacéo 2.6.4.  Antecipagdo
2.1.3.  Animagéo 2D e 3D 2.6.5.  Overlap
2.1.4.  Enecessério saber desenhar? 266. Arcos
2.2. O animador e o seu papel na produgéo 2.6.7. Pose to Pose e Straight Ahead
2.2.1.  Lugares no departamento: Junior, Médio, Sénior 26.8. Pose
2.2.2. Animador principal, supervisor e diretor 2.6.9. Acéo secundéria
2.2.3.  Etapas de supervisdo numa produgao 2.6.10. Staging
2.2.4.  Critérios de qualidade 2.6.11. Exagero
2.3. Leisfisicas 2.6.12. Appeal
2.3.1.  impeto 2.7.  Conhecimentos anatémicos e o seu funcionamento
2.3.2.  Fricgéo 2.7.1.  Anatomia humana
2.3.3. Gravidade 2.7.2.  Anatomia animal
2.34. Inércia 2.7.3.  Anatomia de personagens cartoon
2.4, Ferramentas de animagao 2.7.4.  Quebrar as regras
241, Timeline 2.8. Poses e silhuetas
2.4.2.  Dopesheet 2.8.1. Importancia da localizagdo
2.4.3.  Curve Editor 2.8.2.  Importancia da pose
244 Utilizagdo dos rigs 283, Importancia da silhueta
2.5, Metodologia de animagao 2.8.4. Resultado final. Andlise da composigdo
2.571.  Graph Editor: curvas e tipos de curvas 2.9 Exercicio: bola
2.5.2.  Timing e Spacing 29.1. Forma
2.5.3.  Overshoots 2.9.2.  Timing
2.54.  Stepped e Spline 29.3.  Spacing
2.5.5.  Parents e Constraints 204. Peso
2.5.6. Gréficos e Inbetweens 2.10. Exercicio: ciclos basicos e dindmica corporal

2.5.7. Poses extremas e Breakdowns 2.10.1. Ciclo de marcha

2.10.2. Ciclo de marcha com personalidade
2.10.3. Ciclo de corrida

2.10.4. Parkour

2.10.5. Pantomima
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Madulo 3. Graficos em movimento

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Introdugado ao After Effects

311
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.
3.1.5.
3.1.6.

0 que ¢ o After Effects e para que serve? Exemplos ilustrativos
Definigdes de projeto e interface

Definigbdes de composigdo, pincéis e janelas

Definir o fluxo de trabalho: criar um projeto basico

Questdes prévias de video

Profundidade de cor, formatos de ecra, compresséao de dudio e video

Nocgoes basicas do After Effects

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

Importagao

Ferramentas bdsicas. Tipos e opgbes de camadas
Propriedades de transformacgéo e origem das coordenadas
Exportagao basica H264

Pincéis e espago 3D

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.
3.3.8.

Painéis de pincel e efeito de pintura

Borracha, pincel de clonagem, pincel de rotoscopia

Ativar o espago 3D. Vistas para trabalhar em 3D
Propriedades do material e de transformagao

Luzes e camaras. Controlo da cdmara

Ferramenta de camara unificada. Visualizagdo personalizada
Texto 3D: extrusao de texto. Raytracing

Ponto de fuga e projegdo da camara

Texto e transparéncias

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.
3.4.5.
3.4.6.

3.4.7.

Ferramenta de texto

Estilos de camadas

Animadores, intervalos e seletores

Predefinigdes de animagéo de texto

Canal alfa: matrizes alfa e preservagao de transparéncias

Painel de controlo da transferéncia: Track Mate, modos de fusdo, manter a
transparéncia subjacente

Incrustacdes por luminosidade

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Mdscaras e camadas de forma

3.51. Ferramentas de criagéo e edigdo de mascaras

3.52.  Camadas de forma

3.5.3.  Converter texto e graficos em camadas de forma ou mascaras

3.5.4. Mascaras como trajetorias

3.5.5.  Efeitos que funcionam com mascaras: traco, rabisco

Animacéao

3.6.1. Keyframes. Tipos

3.6.2. Trajetorias

3.6.3.  Gréfico de curvas

3.6.4. Converter dudio em keyframes

3.6.5. Parentalidade e pré-composi¢des

3.6.6. Técnicas de animagao alternativas: Loops, sequenciagao de camadas, ferramenta
de transformacao livre, esbogo de movimento, deslizador

3.6.7.  Remapeamento do tempo

Efeitos e croma

3.7.1.  Aplicagdo de efeitos

3.7.2.  Exemplos de efeitos

3.7.3.  Corregao de cor

3.7.4.  Croma Key: Keylight

Estabilizador

3.8.1.  Estabilizador classico

3.8.2. Estabilizador de deformacéo

3.8.3.  Opgoes de rastreio

3.8.4. Estabilizadores de posigao, rotagao e escala



3.9.

3.10.

Tracking e expressoes

3.9.1. Rastreio de posigéo e rotagao. Perspetiva

3.9.2. Rastreio com sdlidos, camadas de ajuste e objetos nulos

3.9.3.  Track 3D. Incorporagao de logotipos, texto ou imagens no espago 3D
3.9.4. Mocha AE
3.9.5. Expressoes: Time

3.9.6. Expressodes: Loop out
3.9.7. Expressoes: Wiggle

Exportagéo

3.10.1. Definigdes de exportagao: formatos e codecs mais comuns para edi¢do e
visualizagéo |

3.10.2. Defini¢bes de exportagdo: formatos e codecs mais comuns para edigéo e
visualizacéo |l

3.10.3. Definigdes de exportagao: formatos e codecs mais comuns para edigdo e
visualizagéo Ill

3.10.4. Guardar projetos completos: recolher ficheiros e copias de seguranca

N&o encontrara um Curso de Especializagéao
melhor para se especializar em design grafico
para videojogos”

Estrutura e contetdo | 17 tec'.
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundagdes das
universidades tradicionais de todo o mundo’

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.

Metodologia |21 tecn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O
método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a
realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

‘ ‘ O noSso programa prepara-o para enfrentar

novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso na sua carreira’

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes
de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisGes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em
1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

Em 20179 obtivemos os melhores resultados
de aprendizagem de todas as universidades
online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao
diversas como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades
de gestao, ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondmico e uma idade média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes:
uma equagéo direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros especializados.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
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 necessita para completar
a sua capacitacao.




Metodologia | 25 tech

Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagéo. Casos apresentados, analisados e
instruidos pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo
e auto-avaliacao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os
seus objetivos.
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Certificacao

O Curso de Especializagdo em Design Grafico para Videojogos garante, para além do contetddo
mais rigoroso e atualizado, o acesso a um certificado de Curso de Especializagao emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa e
sem burocracias”
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Este Curso de Especializagao em Design Grafico para Videojogos conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de rececao,
o certificado* correspondente ao titulo de Curso de Especializagao emitido pela TECH
Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas
de emprego, concursos publicos e avaliagéo de carreiras profissionais.

Certificagdo: Curso de Especializagdo em Design Grafico para Videojogos

Modalidade: online

Duracéo: 6 meses
ECTS: 18

[]
te C n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________,comodocumento de identificagdon®_______________
Por ter completado e certificado com sucesso o

CURSO DE ESPECIALIZAGAO

em
Design Grafico para Videojogos
Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 18 ECTS e equivalente a 450
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagdo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

G

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

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

Design Grafico para
Videojogos

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 18 ECTS

» Horario: ao seu proéprio ritmo

» Exames: online
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