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Apresentacao

Hoje em dia, os videojogos requerem uma arte chamativa para se destacarem num
mercado cada vez mais saturado. Os criativos e os diretores artisticos desempenham um
papel crucial, tendo de se adaptar a novas ferramentas e tecnologias, como a Realidade
Virtual, que estao constantemente a surgir. Neste contexto, a TECH desenvolveu este
completo Advanced Master centrado na Arte Digital para Videojogos. Os alunos adquirirdo
competéncias essenciais para trabalhar em estudios de desenvolvimento de videojogos do
mais alto nivel. Estudardo em profundidade o desenho profissional, o volume, a estética, a
cor e a anatomia, analisando também a utilizacéo avancada de ferramentas como o 3ds
Max, o Blender ou o Unity. Tudo isto num formato 100% online, sem aulas presenciais ou

horarios fixos.
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Alargue 0s seus horizontes profissionais e
aperfeicoe as suas competéncias em Blender, 3ds
Max, Zbrush e outras ferramentas fundamentais
para a sua carreira de artista digital’
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Aindustria do entretenimento digital registou um crescimento exponencial nos Ultimos

anos, especialmente na criagdo de videojogos. Este fendmeno gerou uma grande procura de
profissionais especializados em arte digital para videojogos capazes de conceber personagens,
ambientes, objetos e cenarios que respondam as exigéncias da industria e proporcionem uma
experiéncia de jogo inesquecivel para o utilizador.

Neste contexto, a TECH desenvolveu este Advanced Master em Arte Digital para Videojogos
com o objetivo de formar de forma abrangente profissionais para esta industria em constante
evolugdo. Os alunos inscritos neste Advanced Master terdo a oportunidade de adquirir uma
vasta gama de competéncias e conhecimentos no dominio da arte digital e ficardo habilitados
a trabalhar em estudios de desenvolvimento de videojogos de alto nivel.

Durante o Advanced Master, os alunos aprofundaréo dreas fundamentais como o desenho
profissional, o volume, a estética, a cor, a concegdo de personagens e cendrios e a anatomia.
Estudardo também softwares e ferramentas da industria, como o Photoshop, Clip Studio Paint
e Procreate, dominando todas as suas funcionalidades. Terdo também a oportunidade de
desenvolver competéncias em trabalho de equipa, andlise de projetos e narragao visual com o
objetivo de estarem preparados para progredir significativamente no mercado de trabalho.

Um aspeto relevante do Advanced Master € o seu formato 100% online, que permite aos
alunos acederem aos conteldos a partir de qualquer lugar e em qualquer altura. Isto dar-lhes-a
maior flexibilidade e liberdade para ajustarem o seu ensino aos seus horarios e necessidades
pessoais sem terem de sacrificar as suas proprias responsabilidades.

Este Advanced Master em Arte Digital para Videojogos conta com o conteldo educativo
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em design artistico
para videojogos

+ Os conteudos gréficos, esquematicos e eminentemente praticos fornecem informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas essenciais para a pratica profissional

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

+ Da especial énfase a metodologias inovadoras na criagao de ativos e modelos para videojogos

*+ As ligbes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre questoes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

Dé asas a sua criatividade e
desenvolva o seu proprio estilo
artistico, dando um impulso
notavel ao seu portfolio com este
Advanced Master da TECH"



Explore o potencial criativo

dos mundos virtuais mais
impressionantes analisando a arte
2D, 3D e para Realidade Virtual”

O corpo docente do Advanced Master inclui profissionais do setor dos videojogos que
contribuem com a experiéncia do seu trabalho, bem como especialistas reconhecidos de
empresas 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 aprendizagem imersiva programada para praticar em
situagoes reais.

A estrutura deste Advanced Master centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
na qual o aluno deve tentar resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que
surgem no decorrer do Advanced Master. Para tal, o profissional contara com a ajuda de
um sistema inovador de videos interativos criados por especialistas reconhecidos.
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Domine as técnicas de desenho
profissional, 0 volume, a estética, a cor e
a anatomia para o design de videojogos
com este Advanced Master.

Matricule-se agora mesmo e descubra as
nocdes basicas de design de vestuario e
cenarios, integrando as diferentes funcdes do
artista num grupo de trabalho interdisciplinar.




02
Objetivos

Este Advanced Master em Arte Digital para Videojogos da TECH foi concebido com o
objetivo principal de oferecer aos profissionais do jornalismo as ferramentas especificas
gue podem aplicar na sua pratica diaria, conseguindo uma capacitagao superior que sera
fundamental para o seu desenvolvimento profissional. Sem duvida, uma oportunidade
de estudo Unica que marcara um antes e um depois na sua carreira, melhorando a sua
empregabilidade e opgdes de progresséo.
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Desenvolva competéncias de trabalho
em equipa, analise de projetos e narrativa
visual para evoluir significativamente na
Sua carreira na industria dos videojogos”
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Objetivos gerais

+ Desenvolver trabalhos de qualidade profissional

+ Criar um portfélio especializado para a industria dos videojogos

+ Ampliar os seus conhecimentos de desenho

+ Compreender o funcionamento da industria da arte nos videojogos
+ Melhorar as capacidades de trabalho em equipa

+ Analisar as diferentes posicdes no setor

+ Expandir os conhecimentos de design

+ Promover a apresentagao de trabalhos de forma profissional

+ Aprofundar os conhecimentos técnicos artisticos

+ Concentrar a sua carreira na obtencéo do seu emprego de sonho

+ Compreender as vantagens e restricdes proporcionadas pela Realidade Virtual
+ Desenvolver uma modelagdo Hard Surface de qualidade

+ Criar uma modelagao organica de qualidade

+ Compreender os principios basicos da retopologia

+ Compreender 0s principios basicos das UVs

+ Dominar o Baking no Substance Painter

+ Manuseamento de camadas com pericia

+ Ser capaz de criar um dossier e apresentar trabalhos a um nivel profissional com a
maxima qualidade

+ Tomar uma deciséo consciente sobre quais 0s programas que melhor se adequam ao
Pipeline para o aluno




Objetivos especificos

Médulo 1. Desenho profissional
* Conhecer os principais materiais com que um artista trabalha
» Aprender a fazer esbogos digitais versus esbogos tradicionais
+ Estudar a simplificacdo de formas geométricas complexas
+ Melhorar o esquema de linhas

Médulo 2. Volume
+ Aprofundar as diferencas entre 2D e 3D
+ Desenvolver conhecimentos sobre sombras em planos e anatomia
+ Conhecer os diferentes tipos de sombreado de acordo com o estilo escolhido
+ Saber aplicar o volume de acordo com a perspetiva e cor

Médulo 3. Estética
+ Estudar os diferentes estilos e canones modernos
+ Aprofundar a estilizagdo do ser humano
+ Desenvolver um estilo proprio
* Reforgar a narrativa visual das obras

Médulo 4. Cor
+ Compreender o comportamento da luz e a sua propagagao
+ Avaliar os diferentes aspetos da luz, as nuances, a saturagdo e o contraste
+ Estudar as diferentes técnicas de aplicagdo da cor
+ Conhecer a importancia da cor na arte para videojogos

Médulo 5. Programas na industria

+ Aprofundar o conhecimento dos diferentes programas atualmente utilizados no setor

+ Conhecer as diferengas entre o Photoshop, o Clip Studio Paint e o Procreate
+ Dominar a interface e as ferramentas do Photoshop
+ Aprender a digitalizar profissionalmente os meios de comunicagao tradicionais

Objetivos | 11 tech

Mddulo 6. 2D na industria dos videojogos
+ Analisar o estado atual da industria do entretenimento digital
+ Aprofundar conhecimentos dos diferentes tipos de artistas que séo procurados no setor
+ Estudar a integracao dos diferentes papéis do artista num grupo de trabalho transversal
+ Reconhecer a importancia do diretor artistico num projeto de videojogos

Médulo 7. Anatomia
+ Estudar a anatomia das formas organicas
+ Diferenciar um esqueleto complexo de um esqueleto com formas simples
+ Aprender a evitar erros comuns ao retratar um rosto humano
+ Saber aplicar corretamente a cor de acordo com os tons e as sombras no corpo humano

Mddulo 8. Desenvolver um desenho
+ Desenvolver as suas proprias técnicas de desenho
+ Criar rotinas de trabalho profissionais e eficazes
+ Conhecer as técnicas para sair da zona de conforto
+ Conhecer as comunidades para participar ativamente nelas e obter feedback

Mddulo 9. Design em videojogos
* |dealizar conceitos artisticos para o design de videojogos
+ Aprender a desenhar personagens e aderegos de forma profissional
+ Conhecer as nogdes basicas de vestudrio e cenografia
+ Analisar o trabalho para saber como limpa-lo e apresenta-lo de forma adequada
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Mddulo 10. Industria da arte para videojogos: Obrigagdes
+ Conhecer 0s aspetos imprescindiveis da industria dos videojogos
+ Criar um portfélio em diferentes linguas
+ Ter uma presenga em websites e redes sociais relevantes para o setor
* Compreender o trabalho a distancia e a disciplina necessaria para manter o profissionalismo

Médulo 11. O projeto e o motor grafico Unity
* Desenvolver um projeto de RV
+ Aprofundar conhecimentos sobre o Unity orientados para a RV
* Importar texturas e implementar os materiais necessarios de forma eficiente
¢ Criar uma iluminagéao realista e otimizada

Médulo 12. Blender
* Ser capaz de desenvolver materiais processuais
+ Ser capaz de animar a modelacao
+ Manusear de forma confortavel simulagoes de fluidos, cabelos, particulas e vestuario
¢ Criar renders de qualidade tanto no Eevee como no Cycles
* Saber trabalhar com o novo Grease Pencil e tirar o melhor partido dele

+ Aprender a utilizar os novos Geometry Nodes e ser capaz de efetuar uma modelagéo
totalmente processual

Médulo 13. 3ds Max
+ Dominar a modelagédo no 3ds Max
+ Conhecer a compatibilidade do 3ds Max com o Unity para RV
+ Conhecer os modificadores mais utilizados e ser capaz de os utilizar com facilidade
+ Utilizar técnicas reais de fluxo de trabalho

Médulo 14. Zbrush
*+ Ser capaz de criar qualquer tipo de malha para comegar a modelar
*+ Ser capaz de criar qualquer tipo de mascara
+ Dominar os pincéis IMM e Curve
+ Passar uma modelagao Low Poly para High Poly
+ Criar uma modelagdo organica de qualidade

Médulo 15. Retopo
+ Dominar a retopologia do Zbrush

+ Saber quando utilizar o Zremesher, o Decimation Master e 0 Zmodeler

* Ser capaz de efetuar a retopologia de qualquer modelacéo
+ Dominar a ferramenta profissional especializada TopoGun
+ Formar o profissional na execugao de retopos complexos

Médulo 16. UVs
+ Dominar as ferramentas de UV disponiveis no ZBrush
+ Saber onde cortar uma modelagao
+ Aproveitar ao maximo o espacgo das UVs
+ Dominar a ferramenta profissional especializada Rizom UV

Médulo 17. Baking
+ Compreender os principios basicos do Baking

+ Saber resolver os problemas que podem surgir durante o Baking de um modelo

+ Ser capaz de realizar o Baking de qualquer modelagao
+ Dominar o Baking no Marmoset em tempo real
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Médulo 18. Substance Painter
« Utilizar as texturas do Substance de forma inteligente
*+ Ser capaz de criar qualquer tipo de mascara
+ Dominar os geradores e filtros
+ Criar texturas de qualidade para uma modelagéo Hard Surface
+ Criar texturas de qualidade para uma modelagdo organica
+ Ser capaz de fazer um bom Render para mostrar os aderegos

Mddulo 19. Marmoset
+ Analisar esta ferramenta em profundidade e dar ao profissional uma ideia das suas vantagens
+ Ser capaz de criar qualquer tipo de mascara
+ Dominar os geradores e filtros
+ Criar texturas de qualidade para uma modelagéo Hard Surface
+ Criar texturas de qualidade para uma modelagdo organica
+ Ser capaz de fazer um bom Render para mostrar os aderegos

Médulo 20. Sci-fi Environment
+ Consolidar os conhecimentos adquiridos
+ Compreender a utilidade de todas as dicas aplicadas a um projeto real

+ Tomar uma decisé@o consciente sobre quais os programas que melhor se adequam ao
Pipeline do aluno

+ Ter um trabalho de qualidade profissional no Dossier

Aumente a sua presenca em websites

e redes sociais relevantes para o setor,
conhecendo as chaves para criar um
portfolio apelativo em diferentes idiomas”
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Competencias

A continuagao dos estudos durante a vida ativa é essencial para atualizar os
conhecimentos e desenvolver as competéncias necessarias que permitirdo aos
profissionais ter éxito em diferentes dominios profissionais. Nos cargos de gestéo, a
atualizagdo de competéncias é quase obrigatoéria, uma vez que o profissional tem maiores
responsabilidades. Este Advanced Master permitira aos jornalistas adquirir as aptidoes e
competéncias especificas para gerir com éxito empresas audiovisuais, proporcionando-
lhes a capacitacao necessaria para trabalharem de forma mais segura e eficaz.
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@ @ Criar rotinas de trabalho eficazes que
lhe permitirdo ser mais produtivo gracas
as técnicas que ira adquirir ao concluir
este Advanced Master”
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Competéncias gerais

+ Desenvolver conceitos e desenhos para qualquer tipo de projeto

+ Dominar as ferramentas mais comuns do setor

+ Adaptar-se a todos os tipos de pedidos, estilos e ambientes de trabalho

+ Criar uma forte disciplina de trabalho para se destacar da concorréncia

+ Aprofundar o seu estilo artistico proprio e eleva-lo ao mais alto nivel

+ Saber realizar um verdadeiro projeto do inicio ao fim

+ Dominar as ferramentas necessarias para a criagdo de projetos de Realidade Virtual

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos e as competéncias de resolugdo de problemas para
otimizar o mais possivel o fluxo de trabalho

+ Integrar conhecimentos e obter uma visdo profunda das diferentes utilizagces da
Realidade Virtual

+ Saber identificar as limitagdes e diferengas em relagdo a outros setores da industria 3D

+ Compreender e interiorizar 0s materiais mais utilizados em Realidade Virtual aplicados aos
sistemas do setor para a sua eficiéncia e competitividade no mercado atual

+ Organizar corretamente os ficheiros de um projeto profissional

+ Promover a otimizagdo dos recursos existentes nos diferentes softwares destinados a
criagao de Realidade Virtual




Competéncias especificas

+ Estudar em pormenor os métodos pictéricos

+ Conhecer em detalhe as rotinas artisticas

* Conhecer em detalhe o0 arquétipo humano

+ Desenvolver formas complexas a partir da memoria

+ Utilizar a cor de forma profissional

* Melhorar os seus meios de apresentagao das suas obras

+ Simplificar formas geométricas complexas

+ Detalhar adequadamente o seu trabalho e solicitar Briefings
+ Utilizar corretamente as referéncias

* Gerar um desenvolvimento artistico especializado

* Conhecer, dominar e otimizar todas as ferramentas e softwares de design utilizados em
Realidade Virtual

+ Aprofundar os conceitos de renderizagdo, modelagéo, texturizagao e iluminagéo na criagdo
de Realidade Virtual

+ Diferenciar as estratégias necessarias para criar um projeto desde o inicio com uma
metodologia ordenada, poupando recursos e tempo com um resultado profissional

+ Obter um conhecimento exaustivo das alternativas aos problemas habituais enfrentados
por um designer na execugdo de um projeto de Realidade Virtual

+ Adquirir uma viséo completa de todos os aspetos relacionados com a Realidade Virtual,
uma fase essencial para melhorar num campo profissional especializado
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+ Compreender a utilidade das diferentes dicas apresentadas e a sua aplicagéo efetiva na
criagdo de projetos de RV

+ Conseguir a consolidagao dos conhecimentos adquiridos durante o processo de
aprendizagem através da aplicagao pratica dos conteudos

+ Dominar a concegao das principais etapas da criagdo de material de Realidade Virtual

* Elaboragao de um plano de controlo eficaz para o trabalho criativo, bem como o
acompanhamento do projeto até a sua conclusao

+ Apresentacéao de projetos profissionais de Realidade Virtual

Aperfeicoe o seu design de personagens,
aderecos e cenarios de alta qualidade
com este Advanced Master Arte Digital
para Videojogos da TECH"
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Direcao do curso

Na sua maxima de proporcionar uma educagao de elite para todos, a TECH conta

com profissionais de renome para proporcionar ao aluno conhecimentos sélidos em
audiovisuais. Por este motivo, este Advanced Master conta com uma equipa altamente
qualificada e com vasta experiéncia no setor, que oferecera as melhores ferramentas
para os alunos desenvolverem as suas competéncias. Desta forma, os alunos tém

as garantias necessarias para se especializarem a nivel internacional num setor em
expansao que os catapultara para o sucesso profissional.
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Todo o plano de estudos foi elaborado
por especialistas com vasta experiéncia
no setor dos videojogos, o que permite
uma abordagem pratica distinta de toda
a teoria abordada”
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Direcao

Dr. Jon Mikel Alaez

+ Artista conceptual de personagens na English Coach Podcast
+ Artista conceptual na Master D Render - Escuela de Videojuegos
+ Diplomado em Belas Artes pela Universidade del Pais Vasco

+ Mestrado em Concept Art e llustragéo Digital

Dr. Antonio lvan Menéndez Menéndez

+ Artista sénior de ambientes e elementos e consultor 3D na The Glimpse Group VR
Designer de modelos 3D e artista de texturas na INMO-REALITY
Artista de aderecos e ambientes para jogos de PS4 na Rascal Revolt
Diplomado em Belas Artes pela UPV
Especialista em Técnicas Graficas pela Universidade del Pais Vasco

Mestrado em Escultura e Modelagao Digital pela Voxel School de Madrid

Mestrado em Arte e Design de Videojogos pela U-Tad University de Madrid
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Professores

Dra. Igone Martinez Marin
+ Produtora e publicista de videojogos na SOEDESCO
+ Embaixadora da Women in Games WIGJ
+ Senior video editor & social media na Chicas Gamers
+ Diretora de publicidade e gestora de produto na Meridiem Games
+ Diretora de Marketing Digital no Grupo Atico34
+ Editora de video na Boomerang tv
+ Diploma em Telecomunicagbes com especializagcdo em Imagem e Som pela
+ Universidade Politécnica de Madrid
+ Ciclo de Formagao Superior em Producéo Audiovisual na Escuela Superior de
Comunicacion, Imagen y Sonido

+ Diploma em Comunicac¢ao Audiovisual pelo Pearson College London

Dr. Mario Marquez Maceiras
+ Operador Audiovisual. PTM Pictures That Move
+ Gaming Tech Support Agent na 5CA
+ Criador e designer de ambientes 3D e RV na Inmoreality
+ Designer artistico na Seamantis Games
+ Fundador da Evolve Games.
+ Diplomado em Design Gréafico pela Escuela de Arte de Granada
+ Diplomado em Design de Videojogos e Conteudos Interativos pela Escuela de Arte de Granada
+ Mestrado em Game Design- U-tad, Design School de Madrid

Dr. Pablo Morro
* Artista 3D especializado em modelagao, efeitos visuais e texturas
* Artista 3D na Mind Trips

+ Diplomado em Criacéo e Design de Videojogos pela Universidade Jaume |
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Estrutura e conteudo

O plano de estudos deste Advanced Master foi concebido tendo em conta as necessidades
académicas dos profissionais do jornalismo no dominio da gestéo de empresas
audiovisuais. Um completissimo contelido que abrange questoes fundamentais de
administragdo de empresas, mas também os aspetos mais relevantes do setor audiovisual.
Sem duvida, um Advanced Master de grande valor para aqueles que desejam especializar-
se neste dominio e progredir na sua carreira.
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Descubra conteudos inovadores adaptados
aos requisitos artisticos mais exigentes no
dominio dos videojogos”
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Médulo 1. Desenho profissional 1.9.  Meios com tinta

1.1.  Materiais 13; Tinta
1.1.1.  Tradicional 9.2, Caneta
1.93. Digital

1.1.2.  Digital
1.1.3.  Ambiente

1.2, Ergonomia e aquecimento
1.2.1.  Aguecimento

1.10. Melhorar a linha
1.10.1. Exercicios
1.10.2. Pentear linha

1.2.2. Descanso 1110:3. Praticar
1.3.  Formas geométricas
1.3.1. Linha
1.32. Elipses
1.3.3. Formas 3D
1.4.  Perspetiva
1.4.1.  Um ponto de fuga

2.1.  Formas tridimensionais
2.1.1. 2Dpara3D
2.1.2.  Misturar formas
2.1.3.  Estudo
2.2.  Sombras em superficies planas
221, Faltadeluz
2.2.2. Diregéo da luz
2.2.3.  Sombras em diferentes objetos

1.4.2. Pontos de fuga multiplos
1.4.3.  Conselhos
1.5, Eshoco
1.5.1.  Enquadramento
1.5.2. Digital vs. Tradicional

2.3.  Oclusdo de ambiente
2.3.1.  Definicdo
2.3.2. Dificuldade da luz

153, Li
.53 e 2.3.3.  Contacto
1.6.  Lineart A
1.6.1. Sob b 2.4.  Sombras em anatomia
6.1. r
?' e 2471, Rosto
1.6.2.  Digital

2.4.2.  Planos do corpo humano

1.6.3. Conselhos L
2.4.3.  lluminagéo

1.7. Sombreado em desenho
1.7.1. Enredo
1.7.2. Desfocagem
1.7.3.  Preenchimento

2.5, Sombreado narrativo
2.51.  Exemplo
2.52.  Quando utilizar
2.53. Exagero
2.6.  Sombreado em banda desenhada
2.6.1.  Estilos
2.6.2.  Enredo
2.6.3. Autores

1.8.  Simplificar formas
1.8.1. Formas organicas
1.8.2.  Estruturas
1.8.3. Fuséo de formas simples



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Estética

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Sombreado em manga
2.7.1. Estilos

2.7.2.  Autores

2.7.3.  Execugéo

Enredo
2.8.1.  Tradicional
2.8.2. Digital

2.8.3.  Enredos feitos
Volume e perspetiva
2.9.1.  Sem sombreado
29.2. Formas

29.3. Execugéo
Volume por cor

2.10.1. Profundidade
2.10.2. Forma

2.10.3. Pincelada

Estilos

3.1.1.  Antiguidade

3.1.2.  Modernos

3.1.3.  Videojogos
Estilos modernos e canones
3.21. 8cabegas

3.2.2.  Disney

3.2.3.  Videojogos

Estilo americano

3.3.1. Banda desenhada
3.32.  llustragéo

3.3.3.  Animacgéo

Estilo asiatico

3.4.1. Manga

342 Animé

3.4.3. Tradicional

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estilo europeu

3.51. Histéria

3.5.2.  Banda desenhada
3.5.3.  llustragéo
Estética por género

3.6.1.  Infantil/juvenil
3.6.2. Fantasia

3.6.3. Outros
Céanones
3.7.1. Historia

3.7.2.  Canones
3.7.3. Flexibilidade
Estilizagdo

3.8.1.  Ser Humano
3.8.2. Adaptagado
3.83. Formas
Narrativa visual
3.9.1.  Significado
3.9.2.  Intengao
39.3.  Ambiente
Estilo proprio

3.10.1. Andlises
3.10.2. Pratica
3.10.3. Conselhos
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Médulo 4. Cor

4.1.

4.2.

Propagacgao da luz

4.1.1.  Técnicas

41.2.  Exemplo

413. Cordaluz

Luz nas superficies

421. Reflexos

42.2. Rebotes

4.2.3.  Subsurface Scattering
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4.3.

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Desenho e cor

4.3.1. Exagero
4.3.2. Imaginagao
4.33. Utilizagéo

Luz nas sombras
4.4.1. Reflexos
4472  Cornassombras
443,  Truques
HUE/Matiz

4.51. Definigéo
4572, Importéncia
453, Utilizagao
Saturacgao

4.6.1. Definigéo
4.6.2. Importéncia
46.3. Utilizagao
Valor/contraste

4.71. Definigdo
4.7.2.  Contraste na obra
473. Utilizagao

Cor na ilustragé@o

4.8.1. Diferengas
4.82. Liberdade
483. Teoria

Cor na arte conceptual
491. Importancia
49.2. Desenho e cor
493. Personagem cenario adereco
A cor na arte

4.10.7. Historia
4.10.2. Alteragbes
4.10.3. Referéncia

Médulo 5. Programas na industria

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Photoshop
5.1.1.  Naindustria
51.2. Bases

51.3.  Recomendagbes
Clip Studio Paint

52.1. Diferengas

52.2.  0queotorna unico?
5.2.3. Paraquem?

Procreate

53.1. iPad

5.3.2.  Naindustria
5.3.3.  Futuro
Programas alternativos
541, Krita

5.4.2. Aseprite

5.4.3. Outros

Interface do Photoshop

5.5.1. Ferramentas

55.2.  Personalizagéo
553. Conselhos

Camadas do Photoshop
5.6.1. Estilos de camada
5.6.2. Camada de mascara
5.6.3. Conselhos

Pincéis do Photoshop

5.7.1.  Onde encontrar?
5.7.2. Criar o seu proprio
5.7.3. Utilizagdo

Formatos e dimensdes

58.1. JPGvs.PNG

582. Bits

5.8.3. Resolugdo daimagem



5.9.

5.10.

Cor no Photoshop

59.1.  Uma camada

59.2. Mdltiplas camadas

59.3. Conselhos

Digitalizado a partir de um meio tradicional
5.10.1. Digitalizagao

5.10.2. Edigao no Photoshop

5.10.3. Eliminar cores

Méddulo 6. 2D na industria dos videojogos
6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Setor do entretenimento digital
6.1.1.  Naatualidade

6.1.2.  Concorréncia

Arte conceptual

6.2.1.  Importancia

6.2.2.  Tipos
6.2.3.  Cinema/videojogos
llustragéo

6.3.1.  llustracéo para videojogos
6.3.2.  Utilidade

6.3.3. Recomendagbes
Ul Artist

6.4.1.  Utilizagao

6.4.2.  Design

6.4.3. Histéria
Environment Artist

6.5.1. Diferencas

6.5.2. Importancia
6.5.3. Indie

Pixel Art

6.6.1.  Naatualidade
6.6.2.  Conselhos

6.6.3. Programas

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Animadores

6.71. 3D

6.7.2. 2D nos videojogos
6.7.3. Conselho
Storyboarder

6.8.1. Importancia
6.8.2.  Grandes estudios
6.8.3. Em videojogos
Splash Art

6.9.1.  Online

6.9.2.  Naatualidade
6.9.3. Conselhos
Diretor artistico

6.10.1. Importancia
6.10.2. Indie

6.10.3. Concorréncia
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Mddulo 7. Anatomia

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Enguadramento e formas organicas

7.1.1.  Pratica

7.1.2.  Complexidade
7.1.3.  Rotina
Referéncias

7.2.1.  Aovivo

7.2.2. Paginas web

7.2.3.  Boas referéncias
Formas simples do esqueleto
7.3.1.  Compreenséo

7.3.2.  Sobre imagens

7.3.3.  Simplificar

Esqueleto complexo

7.4.1.  Progresso

7.4.2.  Nomenclatura

7.4.3. Do simples ao complexo
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7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Os musculos

7.51. Sobre referéncias
7.5.2. Mdsculos por utilidade
7.5.3.  Tipos de corpo
Cranio

7.6.1.  Estrutura

7.6.2.  Loomins

7.6.3.  Conselhos

Rosto humano

7.7.1.  Proporgdes

7.7.2.  Erros comuns
7.7.3.  Conselhos

Perfil anatémico

7.8.1.  Conselhos

7.8.2.  Diferengas

7.8.3. Construcéo
Anatomia 3/4

7.9.1. O que deve ser considerado?
7.9.2. Conselhos

7.9.3. Diferengas

Cor do corpo humano
7.10.1. Translucidez
7.10.2. Cor nas sombras
7.10.3. Tons
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Moédulo 8. Desenvolver um desenho

8.1.  Desenhar a partir da imaginagao
8.1.1.  Comegar
8.1.2. Praticas
8.1.3.  Conselhos
8.2. Pesquisa e desenvolvimento de referéncias
8.2.1. Referéncias diferentes
8.2.2.  Pinterest
8.2.3. Referéncias a evitar
8.3.  Rotinas
8.3.1.  Rotina
8.3.2.  Aproveitar os estudos
8.3.3. Descansos
8.4.  Desenho de poses

8.4.1. Paginas
8.4.2. Tempo
8.4.3. Diarias

8.5.  Desenvolver um bloco de notas
8.5.1.  Que bloco?
8.52.  Quando?
8.5.3. Conteudo

8.6.  Sair da zona de conforto
8.6.1. Alterar
8.6.2. Abstracdo

8.7.  Experimentar estilos
8.7.1. Autores
8.7.2. Diferencgas
8.7.3. Estudar

8.8.  Procurar feedback
8.8.1. Amizades
8.8.2. Redes sociais
8.8.3.  Nao levar a peito
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8.9.

8.10.

Mddulo 9. Design em videojogos

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Participar nas comunidades
8.9.1.  Comunidades online
8.9.2.  Eventos na cidade
Melhorar as bases

8.10.1. Préticas

8.10.2. Voltar

8.10.3. Refazer

Design em videojogos
9.1.1.  Design e videojogos
9.1.2.  Conceito

|deagéo

9.2.1. Referéncias

9.2.2. Escrita

9.2.3. Esbogos

lteragao

9.3.1. Silhuetas

9.32. Conselhos

9.3.3.  Desenho de formas
Desenho de personagens
9.41. Psicologia da personagem
942  Cor

9.43. Detalhes

Design de aderegos

9.5.1. Forma

9.5.2. Utilidade

9.5.3. Importancia
Design de cenarios

9.6.1. Composigao

9.6.2. Detalhes

9.6.3.  Profundidade

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Mddulo 10. IndUstria da arte para videojogos: Obrigacées

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Design de vestuario

9.7.1. Referéncia

9.7.2. Inspiragéo

9.7.3.  Originalidade

A cor no desenho

9.8.1.  Significado

9.8.2. Psicologia

0.8.3.  Pontos focais
Utilidade na obra

9.9.1. Industria dos videojogos
9.9.2.  Equipamento 3D
9.9.3. Projeto

Design do espetaculo artistico
9.10.1. Pitch Deck

9.10.2. Trabalho concluido
9.10.3. Limpeza

Imagem profissional
10.1.1. Mostrar o seu trabalho
10.1.2. Popularidade
10.1.3. Comunicagdes
Portfélio

10.2.1. Péaginas
10.2.2. Fisico

10.2.3. Conselhos
Apresentar trabalhos
10.3.1. Limpar esbogos
10.3.2. Montar

10.3.3. Formato
Portfélio

10.4.1. Conselhos
10.4.2. Idiomas
10.4.3. Dados



10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

Praticas

10.5.1. Internacionais
10.5.2. Hibridas
Redes sociais

10.6.1. Artstation
10.6.2. LinkedIn
10.6.3. Instagram
Web

10.7.1. Plataformas
10.7.2. Portfolio
10.7.3. Contacto
Trabalho em equipa
10.8.1. Conselhos
10.8.2. Comunicagao
10.8.3. Importancia
Trabalho a distancia
10.9.1. Horario
10.9.2. Disciplina
10.9.3. Idiomas

Médulo 11. O projeto e o motor grafico Unity
1.1,

1.2

11.3.

O design:

11.1.0. Pureref

11.1.2. Escala

11.1.3. Diferengas e limitagdes
Planeamento do projeto

11.2.1. Planeamento modular

11.2.2. Blockout

11.2.3. Montagem

Visualizagao em Unity

11.3.1. Configurar o Unity para Oculus
11.3.2. Aplicagao Oculus

11.3.3. Coliséo e definicdes de camara

11.4.

11.5.

11.7.

11.10.
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Visualizagao em Unity: Scene

11.4.7. Configuragao do Scene para RV

11.4.2. Exportar APKs

11.4.3. Instalar APKs no Oculus Quest 2

Materiais em Unity

11.5.1. Padréao

11.5.2. Unlit: particularidades deste material e quando o utilizar
11.5.3. Otimizagéo

. Texturas em Unity

11.6.1. Importar texturas

11.6.2. Transparéncias

11.6.3. Sprite

lluminagao

11.7.1. lluminagdo em RV

11.7.2. Menu Lighting em Unity

11.7.3. Skybox VR

lluminagéo: Mapeamento de luz

11.8.1. Definicbes de mapeamento de luz
11.8.2. Tipos de luzes

11.8.3. Emissivos

lluminagéo 3: Baking

11.9.1. Baking

11.9.2. Oclusdo de ambiente

11.9.3. Otimizagéo

Organizacao e exportagdo

11.10.1. Pastas

11.10.2. Pré-fabricados

11.10.3. Exportar o Unity Package e importar
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Madulo 12. Blender

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

Interface

12.1.1. Software Blender
12.1.2. Controlos e atalhos
12.1.3. Cenas e personalizagé@o

Modelagao
12.2.1. Ferramentas
12.2.2. Malhas

12.2.3. Curvas e superficies
Modificadores

12.3.1. Modificadores

12.3.2. Como se utilizam?

12.3.3. Tipos de modificadores
Modelagao Hard Surface

12.4.1. Modelagao de aderegos
12.4.2. Evolugao da modelagdo de um aderego
12.4.3. Final da modelagéo de um aderego
Materiais

12.5.1. Atribuicdo e componentes
12.5.2. Criar materiais

12.5.3. Criar materiais processuais
Animacao e Rigging

12.6.1. Keyframes

12.6.2. Armatures

12.6.3. Restricbes

Simulagao

12.7.1. Fluidos

12.7.2. Cabelo e particulas

12.7.3. Vestuario

Renderizagdes

12.8.1. Cycles e Eevee

12.8.2. Luzes

12.8.3. Camaras

12.9.

Grease Pencil

12.9.1. Estrutura e primitivas

12.9.2. Propriedades e modificadores
12.9.3. Exemplos

12.10. Geometry Nodes

Mddulo 13. 3ds Max

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

12.10.1. Atributos
12.10.2. Tipos de n6s
12.10.3. Exemplo pratico

Configurar a interface

13.1.1. Iniciar o projeto

13.1.2. Guardar automatica e incrementalmente
13.1.3. Unidades de medida

Menu Criar
13.2.1. Objetos
18.2.2. Luzes

13.2.3. Objetos cilindricos e esféricos
Menu Modificar

13.3.1. Omenu

13.3.2. Configuragao dos botbes
13.3.3. Utilizagdes

Edit Poly: Poligons

13.4.1. Edit Poly Mode

13.4.2. Edit Poligons

13.4.3. Edit Geometry

Edit Poly: selegéo

13.5.1. Selegéo

13.5.2. Selegdo suave

13.5.3. IDs e Smoothing Groups
Menu Hierarquia

13.6.1. Situacéo dos pivots

13.6.2. Reset XFom e Freeze Transform
13.6.3. Ajustar menu Pivot



13.7.

13.8.

13.9.

Material Editor

13.7.1. Compact Material Editor

13.7.2. Slate Material Editor

13.7.3. Multi/Sub-Object

Lista de modificadores

13.8.1. Modificadores de modelagdo

13.8.2. Evolugdo dos modificadores de modelagéo
13.8.3. Final dos modificadores de modelagéo
XView e Non-Quads

13.9.1. XView

13.9.2. Verificagao da existéncia de erros na geometria
13.9.3. Non-Quads

13.10. Exportar para Unity

Maddulo 14. ZBrush

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

13.10.1. Triangulacéo do Asset
13.10.2. DirectX ou OpenGL para normal
13.10.3. Conclusdes

ZBrush

14.1.1. Polymesh

14.1.2. Subtools

14.1.3. Gizmo 3D

Criar malhas

14.2.1. Quick Mesh e primitivas
14.2.2. Mesh Extract

14.2.3. Booleanos

Escultura

14.3.1. Simetria

14.3.2. Pincéis principais
14.3.3. Dynamesh

Mascaras

14.4.1. Pincéis e menu de mascaras
14.4.2. Mascaras em pincéis
14.4.3. Polygroups

14.5.

14.6.

14.7.

14.8.

14.9.

14.10.
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Escultura de aderegos organicos k

14.5.1. Escultura LowPoly

14.5.2. Evolugao da escultura LowPoly
14.5.3. Final da escultura LowPoly
Pincéis IMM

14.6.1. Controlos

14.6.2. Inserir Multi Mesh

14.6.3. Criagéo de pincéis IMM

Pincéis Curve

14.7.1. Controlos

14.7.2. Criagéo de pincéis Curve

14.7.3. Pincéis IMM com curvas

High Poly

14.8.1. Subdivisdes e subdivisdes dinamicas
14.8.2. Geometria HD

14.8.3. Projetar ruido

Outros tipos de malhas

14.9.1. MicroMesh

14.9.2. NanoMesh

14.9.3. ArrayMesh

Escultura de aderegos organicos High Poly
14.10.7. Escultura de aderegos

14.10.2. Evolugao da escultura de aderegos
14.10.3. Final da escultura de aderegos

tecn
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Médulo 15. Retopo

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

Retopo em Zbrush-Zremesher
15.1.1. Zremesher

15.1.2. Guias

15.1.3. Exemplos

Retopo em Zbrush-Decimation Master
15.2.1. Decimation Master
15.2.2. Combina-lo com pincéis
15.2.3. Fluxo de trabalho
Retopo em Zbrush-Zmodeler
15.3.1. Zmodeler

15.3.2. Modos

15.3.3. Corrigir a malha
Retopologia de aderegos

15.4.1. Retopo de aderegos Hard Surface
15.4.2. Retopo de aderegos organicos
15.4.3. Retopo com uma mao
TopoGun

15.5.1. Vantagens da TopoGun
15.5.2. Alinterface

15.5.3. Importagéo
Ferramentas: Editar

15.6.1. Simple Edit Tool

15.6.2. Simple Create Tool
15.6.3. Draw Tool

Ferramentas: Bridge

15.7.1. Bridge Tool

15.7.2. Brush Tool

15.7.3. Extrude Tool
Ferramentas: Tubes

15.8.1. Tubes Tool

15.8.2. Symmetry Setup

15.8.3. Subdivisdo Feature e Baking de mapas

15.9.

Retopo de uma cabega
15.9.1. Loops faciais

15.9.2. Otimizagao da malha
15.9.3. Exportacéo

15.10. Retopo de corpo completo

Mddulo 16. UVs

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

15.10.1. Loops corporais
15.10.2. Otimizagéo da malha
15.10.3. Requisitos para RV

UVs avancadas

16.1.1. Avisos

16.1.2. Cortes

16.1.3. Densidade textural
Criagao de UVs no Zbrush-UVMaster
16.2.1. Controlos

16.2.2. Unwrap

16.2.3. Topologia invulgar
UVMaster: Painting

16.3.1. Control Painting
16.3.2. Criagéo de seams
16.3.3. Checkseams
UVMaster: Packing

16.4.1. UV Packing

16.4.2. Criagado de ilhas
16.4.3. Flatten

UVMaster: clones

16.5.1. Trabalhar com clones
16.5.2. Polygroups

16.5.3. Control Painting
Rizom UV

16.6.1. Rizom Script

16.6.2. Ainterface

16.6.3. Importar com ou sem UVs



16.7. Seams and Cuts
16.7.1. Atalhos de teclado
16.7.2. Painel 3D
16.7.3. Painel UV
16.8. UV Unwrap e Layout Panel
16.8.1. Unfold
16.8.2. Optimize
16.8.3. Layout e Packing
16.9. UV mais Tools
16.9.1. Align, Straighten, Flip e Fit
16.9.2. TopoCopy e Stack1
16.9.3. Parametros do Edge Loop
16.10. Rizom UV avangado
16.10.1. Auto Seams
16.10.2. UVs Channels
16.10.3. Texel Density

Mddulo 17. Baking

17.1. Baking de modelagbes
17.1.1. Preparagao do modelo para o Baking
17.1.2. Nogoes basicas do Baking
17.1.3. Opgoes de processamento
17.2. Baking do modelo: Painter
17.2.1. Baking no Painter
17.2.2. Bake Low Poly
17.2.3. Bake High Poly
17.3. Baking do modelo: caixas
17.3.1. Utilizar caixas
17.3.2. Definir distancias
17.3.3. Compute Tangent Space per Fragment
17.4. Baking de mapas
17.4.1. Normais
1742 1D
17.4.3. Oclusdo de ambiente
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17.5. Baking de mapas: curvaturas
17.5.1. Curvatura
17.5.2. Espessura
17.5.3. Melhorar a qualidade dos mapas
17.6. Baking em Marmoset
17.6.1. Marmoset
17.6.2. Fungoes
17.6.3. Baking em tempo real
17.7. Configurar o documento para o Baking no Marmoset
17.7.1. High Poly e Low Poly no 3ds Max
17.7.2. Organizar a cena no Marmoset
17.7.3. Verificar se tudo esta correto
17.8. Painel Bake Project
17.8.1. Bake Group, High e Low
17.8.2. Menu Geometry
17.8.3. Load
17.9. Opgdes avangadas
17.9.1. Output
17.9.2. Ajustar o Cage
17.9.3. Configure Maps
17.10. Baking
17.10.1. Mapas
17.10.2. Previsualizagéo do resultado
17.10.3. Baking de geometria flutuante

Madulo 18. Substance Painter

18.1. Criar um projeto
18.1.1. Importagdo de mapas
18.1.2. UVs
18.1.3. Baking

18.2. Camadas
18.2.1. Tipos de camadas
18.2.2. Opgdes de camadas
18.2.3. Materiais
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18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

18.10.

Pintar

18.3.1. Tipos de pincéis

18.3.2. Fill Projections

18.3.3.  Advance Dynamic Painting
Efeitos

18.4.1. Fill

18.4.2. Niveis

18.4.3. Anchor Points

Mdscaras

18.5.1. Alphas

18.5.2. Procedimentos e grunges
18.5.3. Hard Surfaces
Geradores

18.6.1. Geradores

18.6.2. Utilizagdes

18.6.3. Exemplos

Filtros

18.7.1. Filtros

18.7.2. UtilizagGes

18.7.3. Exemplos

Texturas de Hard Surfaces de aderegos
18.8.1. Texturizagdo de aderegos

18.8.2. Evolucdo da texturizagao de um aderego

18.8.3. Final da texturizagdo de um aderego
Texturizagao de aderegos organicos

18.9.1. Texturizagao de aderegos

18.9.2. Evolugdo da texturizagéo do aderego
18.9.3. Final da texturizagédo de um aderego
Render

18.10.1. Iray

18.10.2. Pos-processamento

18.10.3. Gestéao da cor

Modulo 19. Marmoset

19.1.

19.2.

19.3.

19.4.

19.5.

19.6.

19.7.

19.8.

A alternativa

19.1.1. Importar
19.1.2. Interface
19.1.3. Viewport
Classic

19.2.1. Scene

19.2.2. Tool Settings
19.2.3. Histdria

Dentro da Scene

19.3.1. Render

19.3.2. Main Camera
19.3.3. Sky

Lights

19.4.1. Tipos

19.4.2. Shadow Catcher
19.4.3. Fog

Texture

19.5.1. Texture project
19.5.2. Importar mapas
19.5.3. Viewport
Layers: Paint

19.6.1. Paint Layer
19.6.2. Fill Layer
19.6.3. Group

Layers: Adjustments
19.7.1. Adjustment Layer
19.7.2. Input processor Layer
19.7.3. Procedural Layer
Layers: Masks

19.8.1. Mask

19.8.2. Channels
19.8.3. Maps



19.9.

Materiais

19.9.1. Tipos de materiais
19.9.2. Configuragao
19.9.3. Aplicaracena

19.10. Dossier

Madulo 20. Sci-Fi Environment

19.10.1. Marmoset Viewer
19.10.2. Exportar imagens de render
19.10.3. Exportar videos

20.1. Sci-Fi Concept e planeamento

20.2.

20.3.

20.4.

20.5.

20.6.

20.1.1. Referéncias

20.1.2. Planeamento

20.1.3. Blockout

Implementagao no Unity

20.2.7. Importar o Blockout e verificar a escala
20.2.2. Skybox

20.2.3. Ficheiros e materiais preliminares
Maodulos 1: solos

20.3.1. Modelagao modular High to Low
20.3.2. UVs e Baking

20.3.3. Texturizagéo

Maodulos 2: paredes

20.4.1. Modelagao modular High to Low
20.4.2. UVs e Baking

20.4.3. Texturizagao

Maodulos 3: tetos

20.5.1. Modelagao modular High to Low
20.5.2. Retopo, UVs e Baking

20.5.3. Texturizagao

Modulos 4: extras (canalizagbes, corrimdes, etc.)
20.6.1. Modelagao modular High to Low
20.6.2. UVs e Baking

20.6.3. Texturizagao

20.7.

20.8.

20.9.
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Hero Asset 1: portas mecanicas

20.7.1. Modelagdo modular High to Low
20.7.2. Retopo, UVs e Baking

20.7.3. Texturizagdo

Hero Asset 2: camara de hibernagao
20.8.1. Modelagao modular High to Low
20.8.2. Retopo, UVs e Baking

20.8.3. Texturizagao

Em Unity

20.9.1. Importacao de texturas

20.9.2. Aplicagdo de materiais

20.9.3. lluminagao da cena

20.10. Finalizagao do projeto

20.10.1. Visualizagdo em RV
20.10.2. Pré-fabricados e exportagéo
20.10.3. Conclusoes

tecn

Tire partido do formato online e aceda aos
conteudos sempre que quiser, podendo

mesmo transferi-los para o seu tablet,

smartphone ou computador que preferir”
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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.




Metodologia |39 teC’i

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.
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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’

0O 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 so6 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. Terdo 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 sédo 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 memoria, 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
instrufdos pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetidos 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 conteldos 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 Advanced Master em Arte Digital para Videojogos garante, para além de um
conteldo 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 Advanced Master em Arte Digital para Videojogos conta com o contetdo
educacional mais completo e atualizado do mercado.

Certificacao: Advanced Master em Arte Digital para Videojogos
Modalidade: online
Duragao: 2 afios

ECTS: 120 ECTS

Uma vez aprovadas as avaliagbes, 0 aluno recebera por correio, com aviso de recegao,
o certificado* correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela TECH
Universidade Tecnoldgica.

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

(]
te C n universidade
» tecnoldgica

Advanced Master em Arte Digital para Videojogos

Distribuigao Geral do Plano de Estudos

Concede o presente
Curso Disciplina ECTS Cardcter  Curso Disciplina ECTS Cardcter

CERTI FI CADO 1°  Desenho profissional 6 0B 2° 0 projeto e o motor grafico Unity 6 0B

a 1° Volume 6 08 20 Blender 6 o8

Sr/Sra. __________ com o documento de identificagdon®____________ S 1° Estética 6 08 2°  3dsMax 6 08B
Por ter concluido e certificado com sucesso o 1% Cor 6 o8 2°  ZBrush 6 o8

1°  Programas na indistria 6 0B 2°  Retopo 6 0B

1° 2D naindustria dos videojogos 6 0B 2°  Uvs 6 0B

ADVANCED MASTER 1 Anatomia 6 o8 2 Baking 6 o8

em 19 Desenvolver um desenho 6 o8 20 Substance Painter 6 o8

P . . 1° Design em videojogos 6 0B 2° Marmoset 6 0B

Arte Digital para Videojogos 1o i s prs oo Obgctes s o 2 seREiemen s o

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 120 ECTS e equivalente a
3000 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaa e data de concluso a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagao
Pdblica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Z‘/\w Dra.Tere Guevara Navarro L p 9
Reitora universidade
Dra.Tere Guevara Navarro 16gi
» tecnoldgica
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23Stechitute.com/itulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Advanced Master
Arte Digital para Videojogos

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 afios

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 120 ECTS

» Horario: ao seu proprio ritmo

» Exames: online



Advanced Master
Arte Digital para Videojogos
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