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Mestrado Proprio
Programacao de Videojogos

» Modalidade: online
» Durag@o: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/pt/videojogo/mestrado-proprio/mestrado-proprio-programacao-videojogos
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Apresentacao

Uma das tarefas mais importantes e delicadas quando se realiza um projeto de :_,j-umﬁ""
videojogo é a programagao. A programagao esta no centro do videojogo, pois ' '%' = _'"'j_"'_:
€ 0 processo que cria as suas instrugdes basicas e dita 0 seu funcionamento i %
global. Ou seja, sem o codigo feito pelos programadores, 0s elementos visuais, a _ g:_:-?‘__-ll E
historia e a jogabilidade ndo se poderiam destacar numa obra audiovisual deste ﬁ% Lﬁ
tipo. Assim, este curso oferece aos seus alunos todo o conhecimento para se %{fr";}h
tornarem os melhores programadores da industria, de forma a que as melhores ; %"ﬁiﬁ #‘E
empresas queiram contar com eles para desenvolverem os seus projetos. é?ﬁ, h.
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Aprenda a programar 0os melhores videojogos
do mundo gracgas a este Mestrado Proprio”
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A industria dos videojogos tem experienciado uma grande expansao nos Ultimos anos.
A medida que esta forma de entretenimento se tornou mais popular, as empresas do
setor tém sido obrigadas a conceber e publicar jogos com mais frequéncia. Além disso,
também tem sido necessaria mais criatividade a medida que os jogadores exigem
cada vez mais titulos mais variados, de diferentes géneros e que oferegam experiéncias
inovadoras.

Por esta razao, a industria exige que os especialistas em programacao de videojogos
se encarreguem da tarefa fundamental de criar o cédigo para as suas novas obras.
Este trabalho € delicado e requer uma grande especializagéo, pelo que € aconselhavel
ter levado a cabo um processo de aprendizagem minucioso e otimizado para se tornar
um verdadeiro especialista.

Assim, este Mestrado Proprio em Programagéao de Videojogos € o que os profissionais
precisam para poderem ter acesso a uma grande empresa da industria, trabalhando
no seu departamento de desenvolvimento. Ao longo desta capacitacéo, os alunos
aprenderdo as nogoes basicas de programacéo e engenharia de software, estrutura

de dados e algoritmos, programacao orientada para objectos e outras questbes mais
especificas, tais como motores de videojogos ou programagao em tempo real.

Desta forma, garante-se que os estudantes adquirem os melhores conhecimentos
possiveis para que possam aplica-los diretamente nos seus campos de trabalho.

Este Mestrado Préprio em Programacéao de Videojogos conta com o conteudo cientifico
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em programacgao
e desenvolvimento de videojogos

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas que sao essenciais para a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ A sua énfase especial em metodologias inovadoras

* As ligbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

As melhores empresas do setor
VA0 querer contar consigo”



Se quer desenvolver os melhores videojogos
do mundo, este curso ensina-lhe a fazé-lo"

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

Gragas ao seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulagao que proporcionara um programa imersivo programado
para se formar em situagoes reais.

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagtes da pratica
profissional que surgem ao longo do curso académico. Para tal, contara com a ajuda

de um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Programe os videojogos dos seus
sonhos gracas a este Mestrado Proprio.

N&o espere mais: programe videojogos
como 0s melhores especialistas.
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Objetivos

O principal objetivo deste Mestrado Proprio em Programacéo de Videojogos é oferecer
aos alunos os melhores conhecimentos para que se tornem os melhores especialistas
em desenvolvimento de videojogos no seu meio. Para tal, esta capacitagédo oferece-lhes
uma série de ferramentas aplicadas a este ambito que irdo melhorar o seu trabalho
como programadores e leva-los a alcangar todos o0s seus objetivos profissionais,
podendo programar os melhores videojogos do mundo.
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Alcance todos 0s seus objetivos
gracas a esta capacitagao”
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Objetivos gerais

* Conhecer as diferentes linguagens e métodos de programagao aplicados aos videojogos

+ Aprofundar-se no processo de produgdo de um videojogo e na integragao da programacao
nestas fases

+ Aprender as bases do design de videojogos e 0s conhecimentos tedricos que um designer
de videojogos deve conhecer

+ Dominar as linguagens de programagao basicas utilizadas nos videojogos

+ Aplicar conhecimentos de engenharia de software e programacgao especializada a videojogos
* Compreender o papel da programagao no desenvolvimento um videojogo

+ Conhecer as diferentes consolas e plataformas existentes

+ Desenvolver videojogos para a web e de multijogadores

Se quer um emprego nas melhores
empresas do mundo, este curso
ajuda-lo-a a consegui-lo"

Objetivos especificos

Mddulo 1. Fundamentos de programagao
+ Compreender a estrutura basica de um computador, software e linguagens de programagao
de uso geral

+ Analisar os elementos essenciais de um programa informatico, tal como os diferentes
tipos de dados, operadores, expressoes, declaragdes, 1/0 e declaragdes de controlo

+ Interpretar algoritmos que sao a base necessaria para o desenvolvimento de programas
informaticos

Mddulo 2. Estrutura de dados e algoritmos
+ Aprender as principais estratégias para a concegéo de algoritmos, bem como os diferentes
métodos e medidas para o célculo de algoritmos
+ Distinguir o funcionamento dos algoritmos, a sua estratégia e 0s exemplos da sua utilizagao
nos principais problemas conhecidos

+ Compreender a técnica do Backtracking e as suas principais utilizagdes

Médulo 3. Programacao orientada para objetos
+ Conhecer os diferentes padroes de concegao para problemas orientados a objetos

+ Compreender a importancia da documentacéao e das provas no desenvolvimento
de software

+ Aprender a gerir a utilizagao dos fios a e sincronizagao, bem como a resolucéo de problemas
comuns no ambito da programagado concorrente

Mddulo 4. Consolas e dispositivos de videojogos
+ Conhecer o funcionamento basico dos periféricos principais de entrada e saida
+ Compreender as principais implicacdes de concegao das diferentes plataformas
+ Estudar a estrutura, a organizagao, o funcionamento e a interligagéo de dispositivos
e sistemas
+ Compreender o papel do sistema operativo e dos kits de desenvolvimento para
dispositivos moveis e plataformas de videojogos



Mddulo 5. Engenharia de software
« Distinguir os fundamentos da engenharia de software, bem como o processo de software
e os diferentes modelos para o seu desenvolvimento, incluindo as tecnologias ageis
+ Reconhecer a engenharia de requisitos, o seu desenvolvimento, a elaboragao, negociagéo
e validagao, a fim de compreender as principais normas relacionadas com a qualidade do
software e a gestéo de projetos

Médulo 6. Motores de videojogos
+ Descubrir o funcionamento e a arquitetura de um motor de videojogos

+ Compreender as caracteristicas basicas dos motores de jogo existentes
* Programar aplicagdes de forma correta e eficiente aplicados a motores de videojogos

+ Escolher o paradigma e as linguagens de programagao mais apropriadas para programar
aplicagdes aplicadas a motores de videojogos

Médulo 7. Sistemas inteligentes
+ Estabelecer os conceitos relacionados com a teoria e a arquitetura dos agentes e o seu
processo de raciocinio

+ Assimilar a teoria e a pratica por detras dos conceitos de informacéo e conhecimento,
bem como as diferentes formas de representagao do conhecimento

+ compreender o funcionamento dos raciocinadores semanticos, dos sistemas baseados
no conhecimento e dos sistemas especializados

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 8. Programagao em tempo real
+ Analisar as caracteristicas-chave de uma linguagem de programagao em tempo real
que a diferencia de uma linguagem de programacao tradicional

+ Compreender 0s conceitos basicos dos sistemas informaticos

+ Adquirir a capacidade de aplicar as principais bases e técnicas de programagao
em tempo real

Mddulo 9. Concecéao e desenvolvimento de jogos para a web
+ Design de jogos e aplicagdes web interativas com a documentagao correspondente

+ Avaliar as principais caracteristicas dos jogos e aplicagoes interativas da web, a fim
de comunicar de uma forma profissional e correta

Mddulo 10. Redes e sistemas multijogador
+ Descrever a arquitetura do protocolo de controlo de transmissao/protocolo de internet
(TCP/IP) e o funcionamento basico das redes sem fios

+ Analise da seguranca aplicada aos videojogos

+ Adquirir a capacidade de desenvolver jogos online para multijogadores
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Competencias

Os alunos deste Mestrado Préprio obterdo uma série de competéncias que

os transformarédo em verdadeiros especialistas no desenvolvimento de videojogos,
de forma a poderem juntar-se a qualquer tipo de projeto na industria. Desta forma,
os estudantes dominardo questoes relacionadas com diferentes linguagens de
programacao especificas utilizadas neste tipo de produtos audiovisuais, bem como

competéncias transversais que devem conhecer, tais como 0 ambito das consolas
e plataformas e dos motores de videojogos.

ot
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Sabera tudo o que precisa para
desenvolver grandes videojogos”
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Competéncias gerais

+ Conceber todas as fases de um videojogo, desde a ideia inicial até ao langamento final
+ Especializar-se como programador de videojogos

* Investigar todas as partes do desenvolvimento, desde a arquitetura inicial, a programagao
da personagem do jogador e todos os elementos envolvidos no processo do jogo

+ Obter uma visdo global do projeto, sendo capaz de apontar solugdes para os diferentes
problemas e desafios que surjam no design de um videojogo

Domine todos os tipos de linguagens de
programacao aplicadas aos videojogos
com este Mestrado Proprio”
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Competéncias especificas

+ Conhecer o software necessdrio para ser um profissional do desenvolvimento de videojogos
+ Compreender a experiéncia do jogador e saber analisar a jogabilidade do videojogo

+ Compreender todo o procedimento tedrico e pratico do processo de programagao
de um videojogo

+ Dominar as linguagens de programacao mais Uteis para 0 mundo dos videojogos

* Integrar a programacao aprendida em diferentes tipos de consolas e plataformas

* Programar videojogos para a web e de multijogadores

+ Assimilar o conceito de motor de videojogo de modo a poder programar corretamente

+ Aplicar conhecimentos de engenharia de software a programacéao de videojogos
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Proprio em Programacgéo de Videojogos oferece aos seus alunos

o melhor contetdo no desenvolvimento de videojogos, gracas a sua cuidadosa
concegao e estruturada em 10 modulos com 10 disciplinas cada. Através deles,
os estudantes poderao aprender tudo o que precisam para participar em qualquer
tipo de projeto de videojogos, para que o seu processo educacional seja completo,
integral e totalmente focado na pratica.
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Méddulo 1. Fundamentos de programacao

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Introducéo a programacéo

1.1.1.  Estrutura basica de um ordenador
1.1.2.  Software

1.1.3.  Linguagens de programagdo

1.1.4.  Ciclo de vida uma aplicagao informatica
Concegao de algoritmos

1.2.1.  Resolucao de problemas

1.2.2.  Técnicas descritivas

1.2.3.  Elementos e estrutura de um algoritmo
Elementos de um programa

1.3.1.  Origem e carateristicas da linguagem C++
1.3.2. 0 ambiente de desenvolvimento

1.3.3.  Conceito de programa

1.34. Tipos de dados fundamentais

1.3.5.  Operadores

1.3.6. Expressoes

1.3.7. Declaragbes

1.3.8. Entrada e saida de dados

Declaragdes de controlo

1.4.1.  Declaragbes

1.42. Bifurcagoes

1.43. Lagos

Abstragao e modularidade: fungbes

1.5.1.  Desenho modular

1.5.2.  Conceito de fungéo e utilidade

1.5.3.  Definigao de uma fungao

1.5.4.  Fluxo de execugdo na chamada de uma fungéo

1.5.5.  Protétipo de uma fungéo
1.5.6. Devolugdo de resultados
1.5.7.  Chamada a uma fungéo: parametros

1.5.8. Passagem de parametros por referéncia e por valor

1.5.9.  Ambito identificador

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Estruturas de dados estaticas

1.6.1.  Arrays

1.6.2.  Matrizes. Poliedros

1.6.3.  Pesquisa e ordenagéo

1.6.4. Cadeias. Fungdes de E/S para cadeias
1.6.5.  Estruturas Unides

1.6.6.  Novos tipos de dados

Estruturas de dados dinamicas: ponteiros
1.7.1.  Conceito Definigdo de ponteiro
1.7.2.  Operadores e operagbes com ponteiros
1.7.3.  Arrays de ponteiros

1.7.4.  Ponteiros e arrays

1.7.5.  Ponteiros a cadeias

1.7.6. Ponteiros a estruturas

1.7.7.  Indiregdo mdultipla

1.7.8.  Ponteiros a fungbes

1.7.9. Passagem de funcdes, estruturas e arrays como parametros de fungdes
Ficheiros

1.8.1.  Conceitos basicos

1.8.2.  Operagdes com ficheiros

1.8.3. Tipos de ficheiros

1.8.4.  Organizagao dos ficheiros

1.8.5. Introdugéo aos ficheiros CC++
1.8.6. Gestdo de ficheiros
Recursividade

1.9.1.  Definigédo de recursividade

1.9.2. Tipos de recursividade

1.9.3.  Vantagens e desvantagens
1.9.4.  Consideragoes

1.9.5.  Conversdo recursivo-iterativa
1.9.6. A pilha de repeti¢éo
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1.10. Prova e documentagao
1.10.1. Provas de programas
1.10.2. Prova da caixa branca
1.10.3. Prova da caixa negra
1.10.4. Ferramentas para realizar as provas
1.10.5. Documentagao de programas

Mddulo 2. Estrutura de dados e algoritmos

2.1.  Introdugéo as estratégias de desenho do algoritmos
2.1.1.  Recursividade
2.1.2.  Divide e conquista
2.1.3.  Outras estratégias
2.2, Eficiéncia e andlise dos algoritmos
2.2.1.  Medidas de eficiéncia
2.2.2.  Medir o tamanho da entrada
2.2.3.  Medir o tempo de execugao
2.2.4.  Caso pior, melhor e médio
2.2.5.  Notagao assintdtica
2.2.6. Critérios de analise matematica de algoritmos nao recursivos
2.2.7. Analise matematica de algoritmos recursivos
2.2.8.  Andlise empirica de algoritmos
2.3.  Algoritmos de ordenagao
2.3.1.  Conceito de ordenagéo
2.3.2.  Ordenagao da bolha
2.3.3.  Ordenagao por selegao
2.3.4.  Ordenagao por insergao
2.3.5.  Ordenag&o por mistura (Merge_Sort)
2.3.6. Ordenag&o rapida (Quicksort)
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2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Algoritmos com arvores

2.4.1. Conceito de arvore

2.4.2.  Arvores binarios

2.4.3. Caminhos de arvore

2.4.4.  Representar expressoes
2.4.5.  Arvores binarios ordenadas
2.4.6.  Arvores bindrias equilibradas
Algoritmos com heaps

2.5.1.  Osheaps

2.52.  0Oalgoritmo Heapsort

2.5.3.  Asfilas de prioridade
Algoritmos com graficos

2.6.1.  Representagao

2.6.2.  Caminho de largura

2.6.3.  Percurso em profundidade
2.6.4. Ordenagao topoldgica
Algoritmos Greedy

2.7.1. Aestratégia Greedy

2.7.2.  Elementos da estratégia Greedy
2.7.3.  Cambio de moedas

2.7.4.  Problema do viajante

2.7.5.  Problema da mochila
Pesquisa de caminhos minimos
2.81. O problema do caminho minimo
2.8.2.  Arcos negativos e ciclos
2.8.3.  Algoritmo de Dijkstra
Algoritmos Greedy sobre grafos
2.9.1. Adrvore de extensdo minima
2.9.2.  0Oalgoritmo de Prim

2.9.3. 0O algoritmo Kruskal

2.9.4.  Andlise de complexidade
Backtracking

2.10.1. O Backtracking

2.10.2. Técnicas alternativas

Médulo 3. Programacéao orientada para objetos

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Introducéo a programacdo orientada a objetos

3.1.1.  Introducéo a programacgao orientada a objetos
3.1.2.  Desenho de classes

3.1.3.  Introducéo a UML para modelacéo de problemas
Relagbes entre classes

3.2.1.  Abstragdo e heranca

3.2.2. Conceitos avangados de heranca

3.2.3.  Poliformismo

3.2.4.  Composicao e agregagao

Introdugéo aos padroes de de desenho para problemas orientados a objetos
3.3.1. O queé um padrédo de desenho?

3.3.2.  Padrado Factory

3.3.3.  Padrdo Singleton

3.3.4.  Padrao Observer

3.3.5.  Padrdo Composite

Excegdes

3.4.1. 0O que séo as excegoes

3.42. Captura e gestao de excecdes

3.4.3. Langamento de excegdes

3.4.4. Criagdo de excegbes

Interfaces de utilizadores

3.5.1.  Introdugéo a Qt

3.5.2.  Posicionamento

3.5.3. 0 que séo os eventos?

3.5.4.  Eventos: definigdo e captura

3.5.5.  Desenvolvimento de interfaces de utilizador
Introdugéo a programacgao concorrente

3.6.1.  Introdugado a programacgéao concorrente

3.6.2. O conceito de processo e thread

3.6.3. Interagéo entre processos ou threads

3.6.4.  Osthreads em C++

3.6.5.  Vantagens e desvantagens da programagao concorrente



3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Mddulo 4. Consolas e dispositivos de videojogos

41.

Gestao de threads e sincronizagao

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.
3.7.5.
3.7.6.
3.7.7.
3.7.8.
3.7.9.

Ciclo de vida um thread

A classe Thread

Planificagéo de threads
Grupos threads

Threads de tipo demonio
Sincronizagao

Mecanismos de blogueio
Mecanismos de comunicagao
Monitores

Problemas comuns dentro da programagao concorrente

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.

O problema dos produtores consumidores
O problema dos leitores e escritores
0 problema do jantar dos filésofos

Documentacéo e provas de software

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.

Porque € importante documentar o software?
Documentagao de desenho
Uso de ferramentas para a documentagao

Provas de software

3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.
3.10.5.
3.10.6.

Introdugao as provas de software
Tipos de provas

Prova de unidade

Prova de integragao

Prova de validagao

Prova do sistema

Histoéria da programagao de videojogos

4.1.1.
41.2.
41.3.
4.1.4.
4.1.5.
4.1.6.

Periodo Atari (1977-1985)

Periodo NES e SNES (1985-1995)

Perfodo PlayStation/PlayStation 2 (1995-2005)

Xbox 360, PS3 e periodo Wii (2005-2013)

Xbox One, PS4 e Wii U - Periodo de troca (2013-presente)
O futuro

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Estrutura e contetdo | 21 tech

Histoéria da jogabilidade em videojogos
4.2.1.  Introdugdo

4.2.2. Contexto social

4.2.3.  Diagrama estrutural

4.2.4.  Futuro

Adaptagéo aos tempos modernos
4.3.1.  Jogos baseados no movimento
4.3.2.  Realidade Virtual (RV)

433. Arealidade aumentada

4.3.4.  Realidade mista

Unidade: Scripting | e exemplos

441 0queéum script?

4.472. 0 nosso primeiro script

4.4.3. Acrescentar um script

4.4.4.  Abertura de um script

4.4.5.  MonoBehaviour

44.6. Debugging

Unidade: Scripting I e exemplos

4.5.1.  Entrada de teclado e rato
4.5.2. Raycast

4.53. Instalagéo

4.54. Variaveis

4.5.5.  Variaveis publicas e seriadas
Unidade: Scripting Ill e exemplos

4.6.1. Obtengdo de componentes
4.6.2. Modificagdo de componentes
4.6.3. Testes

4.6.4.  Objetos multiplos

4.6.5.  Colisores e gatilhos

4.6.6. Quaternides



tecn 22|Estrutura e conteddo

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Periféricos

4.7.1.  Evolugdo e classificagéo
4.7.2. Periféricos e Interfaces
47.3. Periféricos atuais

4.7.4.  Futuro proximo

Videojogos: perspetivas futuras

4.8.1.  Jogos baseados nas nuvens

4.8.2.  Auséncia de comandos

4.8.3. Realidade imersiva

4.8.4. Outras alternativas

Arquitetura

4.9.1. Requisitos especiais dos videojogos

49.2. Evolugdo da arquitetura

493. Arquitetura atual

49.4. Diferengas entre arquiteturas

Kits de desenvolvimento e a sua evolugéo

4.10.7. Introdugado

4.10.2. Kits de desenvolvimento de terceira geragao
4.10.3. Kits de desenvolvimento de quarta geragao
4.10.4. Kits de desenvolvimento de quinta geragao
4.10.5. Kits de desenvolvimento de sexta geragéo

Maddulo 5. Engenharia de software

5.1.

Introdugdo a engenharia do software e a modelagao

5.1.1. A natureza do software

51.2.  Anatureza Unica das webapps
51.8.  Engenharia do software

51.4. 0 processo do software

5.1.5. A pratica da engenharia do software
51.6. Mitos do software

51.7.  Como é que tudo comega?

5.1.8.  Conceitos orientados a objetos
519. Introdugao ao UML

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

0 processo do software

52.1.  Um modelo geral de processo

5.2.2. Modelo de processo prescritivo

52.3.  Modelo de processo especializado

5.2.4. 0 processo unificado

5.2.5.  Modelos do processo pessoal e da equipa
52.6. 0 queéaagilidade?

52.7. 0 que éum processo agil?

52.8.  Scrum

52.9. Conjunto de ferramentas para o processo agil

Principios que orientam a pratica da engenharia do software

5.3.1.  Principios que orientam o processo

5.3.2.  Principios que orientam a pratica
5.3.3.  Principios de comunicagao
5.3.4.  Principios de planificagéo

5.3.5.  Principios de modelagéo

5.3.6.  Principios de construgao

5.3.7.  Principios de implantagao

Compreensao dos requisitos
5.4.1. Engenharia de requisitos

54.2. Estabelecer as bases

54.3. Indagagao dos requisitos

54.4.  Desenvolvimento de casos de utilizagao
54.5. Elaboragdo do modelo dos requisitos
54.6. Negociagao dos requisitos

54.7. Validagéo de requisitos

Modelagao dos requisitos: cenarios, informagao e classes analise
5.5.1. Andlise dos requisitos

5.5.2.  Modelagdo baseada em cendrios

55.3.  Modelos UML que fornecem o caso de utilizagao
5.54. Conceitos de modelagéo de dados

5.5.5.  Modelagao baseada em classes

55.6. Diagrama de classes



5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Modelagao de requisitos: fluxo, comportamento e padrdes
5.6.1. Requisitos que modelam as estratégias

5.6.2. Modelagdo orientada ao fluxo

5.6.3. Diagramas de estado

5.6.4. Criagdo de um modelo de comportamento
5.6.5. Diagrama de sequéncia

5.6.6. Diagramas de comunicagao

5.6.7. Padrdes para modelagéo de requisitos
Conceitos de design

5.7.1.  Design no contexto da engenharia do software
5.7.2. O processo de design

5.7.3.  Conceitos de design

5.7.4. Conceitos de design orientado para objetos
5.7.5. 0 modelo do design

Design da arquitetura

58.1. Arquitetura do software

5.8.2. Géneros arquitetonicos

5.8.3. Estilos arquitetonicos

5.8.4.  Design arquitetonico

5.8.5. Evolugdo dos designs alternativos para a arquitetura
5.8.6. Mapeamento da arquitetura com a utilizagéo do fluxo de dados
Design no nivel de componentes e baseado em padroes
59.1. 0 queéum componente?

59.2. Design de componentes baseados em classe
59.3. Realizagéo do design a nivel de componentes
5.9.4.  Design de componentes tradicionais

59.5. Desenvolvimento baseado em componentes
59.6. Padrdes de design

5.9.7. Design de software baseado em padroes

59.8. Padrdes arquitetonicos

59.9. Padrdes de desenho a nivel de componentes
5.9.10. Padrdes do design da interface de utilizador
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5.10. Qualidade do software e administragao de projetos

5.10.1. Qualidade

5.10.2. Qualidade do software

510.3. 0 dilema da qualidade do software
5.10.4. Conseguir a qualidade do software
5.10.5. Garantia de qualidade de software
5.10.6. 0O espetro administrativo

510.7. 0O pessoal

5.10.8. O produto

5.10.9. 0O processo

5.10.10. O projeto

5.10.11. Principios e praticas

Mddulo 6. Motores de videojogos

6.1.

6.2.

6.3.

Os videjogos e as TIC

6.1.1.  Introdugéo

6.1.2.  Oportunidades

6.1.3.  Desafios

6.1.4.  Conclusoes

Historia dos motores de videojogos

6.2.1.  Introdugéo

6.2.2.  Anos Atari

6.2.3.  Anos 80

6.2.4.  Primeiros motores. Anos 90
6.2.5.  Motores atuais

Motores de videojogos

6.3.1.  Tipos de motores

6.3.2.  Partes de um motor de videojogo
6.3.3.  Motores atuais

6.3.4. Selegao de um motor para 0 nosso projeto
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6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

Motor Game Maker

6.4.1.  Introdugéo

6.4.2.  Desenho de cenarios

6.4.3.  Sprites e animagdes

6.4.4. Colisdes

6.4.5.  Scripting em GML

Motor Unreal Engine 4: introdugéo

6.5.1. O que éo Unreal Engine 4? Qual ¢ a sua filosofia?
6.5.2. Materiais

6.5.3. Ul

6.5.4.  Animagdes

6.5.5. Sistema de particulas

6.5.6. Inteligéncia artificial

6.5.7. FPS

Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting

6.6.1.  Filosofia dos Blueprints e o Visual Scripting
6.6.2.  Debugging

6.6.3.  Tipos de varidveis

6.6.4.  Controlo basico do fluxo

Motor Unity 5

6.7.1.  Programacgao em C# e Visual Studio

6.7.2.  Criagao de pré-fabricados

6.7.3.  Utilizagao do Gizmos para controlar o videojogo
6.7.4. Motor adaptativo: 2D e 3D

Motor Godot

6.8.1.  Filosofia do design de Godot

6.8.2. Design e composigao orientada a objectos
6.8.3.  Tudo incluido num pacote

6.8.4.  Software livre e orientado pela comunidade
Motor RPG Maker

6.9.1.  Filosofia do RPG Maker

6.9.2.  Tomando como referéncia

6.9.3.  Criar um jogo com personalidade

6.9.4.  Jogos comerciais com sSucesso
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6.10. Motor Source 2

6.10.1.
6.10.2.
6.10.3.
6.10.4.
6.10.5.

Filosofia do Source 2

Source e Source 2: evolugéo

Utilizagao comunitaria: conteudo audiovisual e videojogos
Futuro do motor Source 2

Mods e jogos de sucesso

Mddulo 7. Sistemas inteligentes

7.1.  Teoria dos agentes

711
7.1.2.
7.1.3.
7.1.4.

Historia do conceito

Definigdo de agente

Agentes em inteligéncia artificial
Agentes em engenharia de software

Arquiteturas de agentes

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.
7.2.5.

O processo de raciocinio de um agente
Agentes reativos

Agentes dedutivos

Agentes hibridos

Comparativa

Informagao e conhecimento

7.3.1.
7.3.2.
7.3.3.
7.3.4.
7.3.5.

Distingéo entre dados, informagéao e conhecimento
Avaliagao da qualidade dos dados

Métodos de recolha de dados

Meétodos de aquisi¢ao de dados

Métodos de aquisi¢éo de conhecimentos

Representagao do conhecimento

7.4.1.
7.4.2.
7.4.3.

A importancia da representagao do conhecimento
Definigéo da representacdo do conhecimento através dos seus papéis
Caracteristicas de uma representagéo do conhecimento
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7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

Ontologias

7.5.1.  Introdugdo aos metadados

7.5.2.  Conceito filoséfico de ontologia

7.5.3.  Conceito computacional de ontologia

7.5.4.  Ontologias de dominio e ontologias de nivel superior
7.5.5.  Como construir uma ontologia?

Linguagens ontologicas e software para criagao de ontologias
7.6.1.  Tripletas RDF, Turtle e N3

7.6.2.  Esquema RDF

763 OWL

7.6.4.  SPARQL

7.6.5. Introdugdo as diferentes ferramentas para a criagao de ontologias
7.6.6. Instalagdo e utilizagao do Protégé

A Web Semantica

7.7.1. O estado atual e o futuro da Web Semantica

7.7.2.  Aplicagdes da Web Semantica

Outros modelos de representagao do conhecimento

7.8.1.  Vocabuldrios

7.8.2. Viséo geral

7.8.3.  Taxonomias

7.8.4. Thesaurus

7.8.5.  Folksonomias

7.8.6. Comparativo

7.8.7.  Mapas mentais

Avaliagao e integragao de representagdes do conhecimento
7.9.1. Lobgica de ordem zero

7.9.2.  Logica de primeira ordem

7.9.3. Logica descritiva

7.9.4.  Relagéo entre diferentes tipos de l6gica

7.9.5.  Prolog: programagao baseada em logica de primeira ordem

7.10. Razoadores semanticos, sistemas saseados no conhecimento e sistemas especializados

7.10.1.
7.10.2.
7.10.3.
7.10.4.
7.10.5.
7.10.6.

Conceito de raciocinador

Aplicagbes de um raciocinador

Sistemas baseados no conhecimento

MYCIN, historia dos sistemas de especialistas
Elementos e arquitetura de sistemas especialistas
Criagao de sistemas de especialistas

Médulo 8. Programacao em tempo real

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Conceitos basicos de programacgéo concorrente

8.1.1.
8.1.2.
8.1.3.
8.1.4.

Conceitos fundamentais
Concorréncia

Beneficios da concorréncia
Concorréncia e hardware

Estruturas basicas de apoio concorrencial em Java

8.2.1.
8.2.2.
8.2.3.
8.2.4.

Concorréncia em Threads
Criagao de roscas
Métodos

Sincronizagao

Threads, ciclo de vida, prioridades, interrupgées, estados, executores

8.3.1.
8.3.2.
8.3.3.
8.3.4.
8.3.5.
8.3.6.

Tdpicos
Ciclo de vida
Prioridades
Interrupgoes
Estados
Executores

Exclusdo mutua

8.4.1.
8.4.2.
8.4.3.
8.4.4.

0 que é a exclusdo mutua?
Algoritmo de Dekker
Algoritmo de Peterson
Exclusao mutua em Java



8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Dependéncias de estados

8.5.1.  Injegado de dependéncia

8.5.2. Implementagao do padrédo em Java
8.5.3.  Formas de injetar dependéncias

8.54. Exemplos

Padrdes de design

8.6.1. Introdugao

8.6.2. Padroes de criagao

8.6.3. Padrbes de estrutura

8.6.4. Padrbes de comportamento

Utilizagdo de Bibliotecas Java

8.7.1. O que sao Bibliotecas Java?

8.7.2.  Mockito-All, Mockito-Core

8.7.3. Guava

8.7.4.  Commons-io

8.7.5.  Commons-lang, commons-lang3
Programacéo de Shaders

8.8.1.  Pipeline 3D e raster

8.8.2.  Vertex Shading

8.8.3.  Pixel Shading: lluminagéo |

8.8.4.  Pixel Shading: lluminagédo II

8.8.5. Pos-efeitos

Programacao em tempo real

8.9.1. Introdugao

8.9.2.  Processamento deinterrupgoes

8.9.3.  Sincronizagao e comunicagao entre processos
8.9.4. Sistemas de programagéo em tempo real
Planeamento em tempo real

8.10.1. Conceitos

8.10.2. Modelo de referéncia para sistemas em tempo real
8.10.3. Politicas de planeamento

8.10.4. Programadores ciclicos

8.10.5. Planeadores com propriedades estaticas
8.10.6. Planeadores com propriedades dinamicas
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Médulo 9. Concegéo e desenvolvimento de jogos web

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Origens e normas da Web

9.1.1.  Origens da Internet

9.1.2.  Criagdo da World Wide Web

9.1.3.  Emergéncia de normas web

9.1.4. O aumento dos padroes da web

HTTP e estrutura cliente-servidor

9.2.1.  Papel cliente-servidor

9.2.2.  Comunicagao cliente-servidor

0.2.3.  Historia recente

9.2.4. Computagéo centralizada

Programacao web: introdugao

9.3.1.  Conceitos basicos

9.3.2. Criagao de um servidor web

9.3.3.  Nogoes basicas de HTML5

9.3.4. Formuldrios HTML

Introdugéo ao HTML e exemplos

9.4.1.  Historia do HTML5

9.4.2. Elementos de HTML5

9.43. APIS

9.44. CCS3

Modelo de Objeto de Documento

9.5.1. 0O que é 0o Modelo de Objeto de Documento?
9.5.2.  Utilizagdo de DOCTYPE

9.5.3.  Aimportancia de validar o HTML

9.5.4. Acedendo aos elementos

9.5.5. Criagéo de elementos e texto

9.5.6. Utilizagao de innerHTML

9.5.7.  Eliminagdo de um elemento ou no de texto
0.5.8. Leitura e escrita dos atributos de um elemento
9.5.9.  Manipulando os estilos de elementos
9.5.10. Anexar varios ficheiros ao mesmo tempo
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9.6. Introdugdo ao CSS e exemplos 9.9.5. Acrescentando um modelo
9.6.1. Sintaxe CSS3 9.9.6. Mudando as configuragdes de gravidade e da cena
9.6.2.  Folhas de Estilo 9.9.7. Executando Scripts
9.6.3. Rdtulos 9.9.8. Controlos da cémara
9.6.4. Seletores 9.10. Phaser para desenvolvimento de jogos web
9.6.5. Web design com CSS 9.10.1. O que é o Phaser?
9.7.  Introdugdo ao JavaScript e exemplos 9.10.2. Carregamento de recursos
9.7.1.  0Oque é JavaScript? 9.10.3. Construir o mundo
9.7.2.  Breve historia da linguagem 9.10.4. Plataformas
9.7.3.  VersoOes de JavaScript 9.10.5. O Jogador
9.7.4. Exibicdo de uma caixa de dialogo 9.10.6. Acrescentar a fisica
9.7.5.  Sintaxe de JavaScript 9.10.7. Utilizagao do teclado
9.7.6.  Compreender os Scripts 9.10.8. Recolha de Pick-ups
9.7.7. Espacgos 9.10.9. Pontos e Pontuagéo
9.7.8. Comentarios 9.10.10. Bombas de ressalto
9.7.9. Fungdes > : 7
9.7.10. JavaScript interno e externo
9.8.  Fungdes em JavaScript 10.1. Historia e evolugdo dos videojogos para multijogadores
9.8.1. Declaragbes de fungdes 10.1.7. Anos 70: primeiros jogos para multijogadores
9.8.2. Expressoes de fungbes 10.1.2. 1990s: Dugue Nukem, Doom, Quake
9.8.3.  Chamar fungdes 10.1.3. Ascensao dos videojogos para multijogadores
9.8.4. Recursividade 10.1.4. Multijogador local e online
9.8.5. Fungbes aninhadas e encerramentos 10.1.5. Jogos de festa
9.8.6. Preservagao de variaveis 10.2. Modelos de negdcio multijogadores
9.8.7. Fungbes multi-aninhadas 10.2.1. Origem e funcionamento dos modelos empresariais emergentes
9.8.8. Conflito de nombes 10.2.2. Servigos de vendas online
9.8.9. Clausuras ou encerramentos 10.2.3. Livre para jogar
9.8.10. Parametros de uma fungao 10.2.4. Micropagamentos
9.9. PlayCanvas para o desenvolvimento de jogos web 10.2.5. Publicidade
9.9.1. 0OqueéaPlayCanvas? 10.2.6. Assinatura com pagamentos mensais
9.9.2.  Configuragdo do projeto 10.2.7. Pay-per-play
9.9.3. Criagdo de um objeto 10.2.8. Experimente antes de comprar

9.9.4. Acrescentando fisicas



10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

Jogos locais e jogos em rede

10.3.1.
10.3.2.
10.3.3.
10.3.4.

Jogos locais: inicios

Jogos de festa: A Nintendo e a unido da familia
Jogos em rede: inicios

Evolugdo dos jogos em rede

Modelo OSl: Camadas |

10.4.1.
10.4.2.
10.4.3.
10.4.4.

Modelo OSI: introdugao
Camada fisica

Camada de ligagéo de dados
Camada de rede

Modelo OSI: Camadas Il

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.

Camada de transporte
Camada da sessao
Camada de apresentagao
Camada de aplicagao

Redes informaticas e a internet

10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.
10.6.4.
10.6.5.
10.6.6.

0 que é uma rede informatica?
Software

Hardware

Servidores

Armazenamento em rede
Protocolos de rede

Redes moveis e sem fios

10.7.1.
10.7.2.
10.7.3.
10.7.4.

Rede movel

Rede sem fios

Funcionamento de redes moveis
Tecnologia digital

Seguranca

10.8.1.
10.8.2.
10.8.3.
10.8.4.

Seguranga Pessoal

Hacks e Cheats em videojogos

Seguranga anti-cheating

Andlise de sistemas de seguranca anti-cheating
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10.9. Sistemas multijogador: servidores
10.9.1. Alojamento de servidores
10.9.2. Videojogos MMO
10.9.3. Servidores de videojogos dedicados
10.9.4. LAN Parties
10.10. Design e programagao de videojogos para multijogadores
10.10.1. Fundamentos do design de videojogos para multijogadores em Unreal
10.10.2. Fundamentos do design de videojogos para multijogadores em Unity
10.10.3. Como tornar um jogo para multijogadores divertido
10.10.4. Para além de um comando: inovagdo em comandos para multijogadores

Aproveite esta oportunidade para
adquirir conhecimentos sobre 0s
ultimos desenvolvimentos na area
e aplica-los na sua atividade diaria”



05
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 € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
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 atraves 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 fundacgées 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.
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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 0 sucesso.

0 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 decisbes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver.

Em 1924 foi estabelecido como um método de ensino padrdo 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 2079 obtivemos 0s melhores
resultados de aprendizagem de
todas as universidades online

do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

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 satisfagdo 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.
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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, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao 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 estao 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 constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées 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
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. 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 avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Programacéo de Videojogos garante, para além
de um conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre
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 Mestrado Proprio em Programagao de Videojogos conta com o conteudo O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
educacional mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliagdes, 0 aluno recebera por correio*, com aviso de rececéo, o

certificado correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade  Titulo: Mestrado Proprio em Programagao de Videojogos
Tecnolodgica. ECTS: 60
Carga horaria: 1500 horas

(]
tec universidade Mestrado Préprio em Programagéo de Videojogos
» tecnolégica

Distribucién General del Plan de Estudios

Concede o presente Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO Tipologia ECTS
R 1°  Fundamentos de programacgéao 6 0B
a Obrigatéria (0B) 60 i
Opgio (OP) 0 1°  Estrutura de dados e algoritmos 6 0B
SrfSra.__________________, comodocumento de identificagdon°______________ Estégio (PR) o 1°  Programagéo orientada para objetos 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Consolas e dispositivos de videojogos 6 0B
Total 60 1°  Engenharia de software 6 0B
MESTRADO PRC)PRIO 1°  Motores de videojogos 6 0B
10 Sistemas inteligentes 6 0B
em 1°  Programagdo em tempo real 6 0B
~ . ) 10 Concego e desenvolvimento de jogos para a web 6 0B
Programagéo de Videojogos 10 Redes e sistemas multjogador s oo

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclus@o a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Fme

.

Zﬁ/‘z—/ M(ra,TereRGyevara Navarro tecn universidade

Prof.Tere Guevara Navarro eitora » tecnoldgica
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute com:titulos

*Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Programacao de Videojogos

Modalidade: online

Duragao: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 ECTS

Tempo Dedicado: 16 horas/semana

Horario: ao seu proéprio ritmo

Exames: online
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