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Curso
Algoritmia para o Desenvolvimento
de Videojogos 3D

» Modalidade: online

» Duragéo: 6 semanas

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 6 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/pt/videojogos/curso/algoritmia-desenvolvimento-videojogos-3d
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Apresentacao

A gestéo da algoritmia é um requisito fundamental para qualquer profissional que se dedique
ao desenvolvimento de videojogos nas varias plataformas que existem na atualidade. Gragas
ao desenvolvimento de fluxogramas ideais e légicos, é possivel realizar multiplas tarefas

ou resolver problemas através da informatica, otimizando os processos e simplificando as
etapas. Por esta razao, e para que 0s alunos interessados nesta area possam especializar-se
nela, a TECH desenvolveu este curso completo. Trata-se de uma experiéncia académica 100%
online com a qual podera trabalhar para aperfeicoar as suas competéncias profissionais na
gestéo do Unity 3D para a prototipagem e programacéao especifica de videojogos.
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Tornar-se um especialista em algoritmia
gaming € agora uma possibilidade viavel e
facil de alcancar com a TECH e este Curso
100% online muito completo e intensivo'
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Desde a origem dos processos informaticos, em meados do século XX, a algoritmia tem
desempenhado um papel fundamental no seu desenvolvimento, sendo indispensavel

para a criacdo de sistemas que, ao longo do tempo, se foram tornando mais complexos e
especializados. Entre as suas multiplas aplicagoes, destaca-se a utilizagdo de fluxogramas
para facilitar o desenvolvimento de videojogos, gragas aos quais, em vez de registar uma
acao, é possivel simplificar as etapas para as tornar mais simples e dinémicas.

A procura que existe atualmente por parte de grandes empresas do setor, como a
Nintendo, a Ubisoft ou a Tencent, de profissionais que dominem estas estratégias,
bem como as principais ferramentas informaticas, foi o que levou a TECH a tomar a
deciséao de criar este curso. Trata-se de um Curso de 6 semanas em que o diplomado
podera trabalhar na gestao do Unity 3D e no desenvolvimento de videojogos através
de técnicas especificas de programacéao e prototipagem, aperfeicoando os seus
resultados para as multiplas plataformas existentes. Também se aprofundara nos
ultimos conceitos de realidade aumentada e programacéao de inteligéncia artificial
através de redes neuronais e algoritmos.

Serdo 150 horas de conteudos tedricos, praticos e complementares apresentados

em diferentes formatos: videos detalhados, exercicios de autoconhecimento, leituras
complementares, resumos dinamicos e artigos de investigagao. Além disso, todo o
material estara disponivel desde o inicio do curso e podera ser descarregado para
qualquer dispositivo com ligagao a Internet, seja tablet, PC ou telemovel. Assim, o aluno
tera uma experiéncia académica altamente potenciadora, especificamente adaptada as
suas necessidades, sem restricoes de horarios ou aulas presenciais.

Este Curso de Algoritmia para o Desenvolvimento de Videojogos 3D conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

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

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informagdes
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 énfase especial na modelagao e animagao 3D em ambientes virtuais

* LicGes teoricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questoes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao conteldo a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com ligagéo a Internet

Gostaria de se aprofundar nas
aplicacbes dos videojogos noutras
areas e industrias para além do
entretenimento? Com este curso da
TECH podera fazé-lo através de 150
horas dos melhores conteudos”



Tera acesso ao Campus Virtual
sem horarios e a partir de qualquer
dispositivo com ligacdo a Internet.
Podera aceder sempre que precisar”

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a experiéncia do seu
trabalho para esta capacitacao, bem como especialistas reconhecidos de empresas
lideres e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa,
permitird ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma capacitagdo imersiva programada para treinar em
situagoes reais.

A concecao desta especializacdo baseia-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situagdes da
atividade profissional que surgem ao longo do curso. Para tal, contara com a ajuda de
um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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A TECH oferece-lhe a possibilidade de
trabalhar no aperfeicoamento do uso do
Unity e na prototipagem de videojogos
com este Curso abrangente.

L

Uma oportunidade académica
vanguardista e inovadora para aprofundar
técnicas especificas de programacgéo
através do modelo Singleton e do
carregamento de recursos na execugao
de jogos em Windows.
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Objetivos

A importancia da algoritmia no desenvolvimento de videojogos, bem como o dominio,
por parte dos profissionais desta area, das suas técnicas de programagao e design
de interfaces, é o principal argumento que os especialistas da TECH utilizaram para

o desenvolvimento deste Curso. No seu compromisso de garantir o crescimento
profissional de um numero cada vez maior de estudantes, criaram uma certificagao
dindmica e exaustiva, cujo objetivo é fornecer-lhes toda a informagéo necessaria para
adquirirem conhecimentos especializados sobre diagramas de fluxo em informatica.
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Uma oportunidade académica unica
para adquirir um dominio especializado
do fluxograma informatico aplicado ao
ambiente dos videojogos”
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Objetivos gerais

+ Fornecer conhecimentos técnicos especializados para poder desenvolver
prototipos de forma rapida e eficiente

+ Explorar as potencialidades do Unity e as diferentes tecnologias associadas
ao desenvolvimento de videojogos

+ Desenvolver técnicas e boas praticas de programacéo avangada

A TECH dedica centenas de horas a cada um
dos seus cursos, com o proposito de criar
certificacbes adaptadas as necessidades
academicas dos seus alunos e as exigéncias
do mercado de trabalho”
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Objetivos especificos

+ Analisar a historia das decisdes do ponto de vista tecnologico da evolugédo
dos videojogos

+ Planear um desenvolvimento tecnoldgico sustentavel e flexivel

+ Gerar um conhecimento especializado de Scripting e de utilizagao de Plugins
de terceiros no desenvolvimento dos nossos conteudos

+ Implementar sistemas de fisica e animagdes

+ Dominar as técnicas de prototipagem rapida e as técnicas basicas de forma
para a estruturagao de cenas e estudar a estruturacdo de cenas e estudar as
proporgdes dos Assets

+ Aprofundar a aprendizagem de técnicas especificas de programagéo avangada
de videojogos

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos para desenvolver videojogos com diferentes
tecnologias, como RA, 1A
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Direcao do curso

O corpo docente deste Curso é constituido por um grupo de profissionais versados
na area dos videojogos e da tecnologia, com uma vasta e extensa carreira na criagao
e gestao de projetos de grande dimenséo. Esta equipa carateriza-se também pela
sua qualidade humana e pedagdgica, aspetos que se refletem claramente no rigor

e dinamismo com que foram elaborados tanto os conteldos programaticos como

0 material complementar.
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Um corpo docente versado em porting de
videojogos ensinar-lhe-a as chaves para realizar
0 processo de conversdo entre plataformas”
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Diregao

Sr. Juan Pablo Ortega Orddnez

+ Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao do Grupo Intervenia

+ Professor na ESNE de Design de Videojogos, Design de Niveis, Produgéo de Videojogos, Middleware,
Industrias de Meios Criativos, etc.

+ Assessor na fundagdo de empresas como a Avatar Games ou a Interactive Selection
+ Autor do livro Design de Videojogos

+ Membro do Conselho Consultivo da Nima World

Professores

Dr. Sergio Martinez Alonso
+ Programador Unity Sénior na NanoReality Games Ltd.

* Programador principal e designer de jogos na NoobO Games

* Professor em varios centros de ensino, como iFP, Implika ou Rockbotic
* Programador na Stage Clear Studios

* Professor na Escola Universitaria de Design, Inovagao e Tecnologia.

* Licenciado em Engenharia Informatica pela Universidade de Murcia

* Licenciado em Design e Desenvolvimento de Videojogos pela Escola Universitaria
de Design, Inovacao e Tecnologia
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Estrutura e conteu

A TECH ¢ pioneira no setor universitario internacional na utilizagdo da metodologia

Relearning para o desenvolvimento da componente tedrica incluida nas suas certificagdes.

Esta estratégia consiste em reiterar os conceitos mais importantes, de modo a que os
alunos adquiram conhecimentos de forma gradual e natural, sem terem de investir horas
extra na memorizagao. Para além disso, o programa de estudos € acompanhado por uma
variedade de material adicional e em diferentes formatos, favorecendo a retengao da
informacé&o durante um periodo de tempo mais longo.




Estrutura e contetdo | 17 tech

O curso inclui uma parte dedicada a distribui¢cao
e ao marketing, para que se possa planear
estratégias eficazes e eficientes quando se
trabalha no desenvolvimento de videojogos 3D"
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Médulo 1. Dominio do Unity 3D e da inteligéncia artificial

1.1. 0O videojogo. Unity 3D
1.1.1. O videojogo
1.1.2.  0Ovideojogo. Erros e acertos
1.1.3.  Aplicagbes do videojogo noutras dreas e industrias
1.2.  Desenvolvimento dos videojogos. Unity 3D
1.2.1.  Plano de producéo e fases de desenvolvimento
1.2.2.  Metodologia de desenvolvimento
1.2.3.  Correcdes e conteudos adicionais
1.3 Unity 3D
1.3.1.  Unity 3D Aplicacbes
1.3.2.  Scripting em Unity 3D
1.3.3.  Asset Store e Plugins de terceiros
1.4.  Fisicas, inputs
1.4.1.  Input System
1.4.2. Fisicas em Unity 3D
1.4.3.  Animation e Animator
1.5.  Prototipagem em Unity
1.5.1.  Blocking e Colliders
152, Prefabs
1.5.3.  Scriptable Objects
1.6.  Técnicas de programacao especificas
1.6.1.  Modelo Singleton
1.6.2. Carga de recursos ao executar jogos do Windows
1.6.3.  Desempenho e Profiler




1.7.

1.8.

1.9.

Estrutura e contetdo | 19 tech

Videojogos para dispositivos moveis

1.7.1.  Jogos para dispositivos Android

1.7.2.  Jogos para dispositivos 10S

1.7.3.  Desenvolvimentos multiplataformas

A realidade aumentada

1.81. Tipos de jogos de realidade aumentada
1.8.2.  ARkite ARcore

1.8.3.  Desenvolvimento do Vuforia
Programacao de Inteligéncia Artificial

1.9.1.  Algoritmos de Inteligéncia Artificial
1.9.2.  Maquinas de estados finitas

1.9.3. Redes neuronais

Distribuicao e Marketing

1.10.1. Aarte de publicar e promover um videojogo
1.10.2. O responsavel pelo sucesso

1.10.3. Estratégias

A programacéo da inteligéncia
artificial parecera simples depois
de ter passado este Curso”
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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 € 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.

i
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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 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 2079 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.

learning
from an
expert

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.
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No nosso programa, a aprendizagem nao 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 gestéo, ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
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-o0 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 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 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.
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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 Algoritmia para o Desenvolvimento de Videojogos 3D garante, para além do conteudo
mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um Curso 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 Algoritmia para o Desenvolvimento de Videojogos 3D conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacoes, o aluno recebera por correio o certificado*
correspondente ao Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnolodgica expressara a qualificacdo
obtida no Curso, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas de
empregos, concursos publicos e avaliagao de carreiras profissionais.

Certificagdo: Curso de Algoritmia para o Desenvolvimento de Videojogos 3D
ECTS: 6
Carga horaria: 150 horas

[}
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Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____ com o documento de identificagdo n° _ _
Por ter completado e acreditado com sucesso o

CURSO
de
Algoritmia para o Desenvolvimento de Videojogos 3D
Este é um certificado concedido por esta Universidade, reconhecido por 6 ECTS e equivalente a 150

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 Educagédo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo com um custo adicional.
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Curso
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» Modalidade: online
» Duragdo: 6 semanas

Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
Créditos: 6 ECTS
» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo
» Exames: online
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