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Apresentacao

Os Motores sdo a estrutura basica sobre a qual os Videojogos sdo programados.
Permite aos designers e desenvolvedores criar animagoes e movimentos e afeta
a jogabilidade da obra. Assim, na sua esséncia, sdo o0 esqueleto dos Videojogos
e um mau motor pode significar o seu fracasso. E por isso que as empresas da
industria estdo a procura de especialistas que possam criar os melhores Motores
para construir os préximos Videojogos de sucesso. Este curso, portanto, oferece aos
seus alunos os conhecimentos necessarios para se tornarem grandes profissionais
gue desenvolvam Motores de Videojogos nas melhores empresas da industria.
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@ @ Desenvolva o motor dos

melhores Videojogos do
futuro gracas a este Curso”
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Para os fas dos Videojogos, ha uma série de elementos que podem ser facilmente
percepcionados e analisados. Estas questdes centram-se principalmente nos seus
aspetos visuais. Assim, podem apreciar o design, os graficos ou as animagodes. Mas ha
algo sem o qual tudo isto ndo poderia ser tao valorizado, porque nao teria a estrutura
sobre a qual se apoiar: os Motores de Videojogos.

Um motor inclui o funcionamento do videojogo, a forma como as personagens se
movimentam, o tipo de cendrios que ocupam, a forma como o utilizador participa
e desfruta e outros elementos relacionados com a sua mecanica. Assim, o motor é
basico: sem ele, nao haveria grandes videojogos na atualidade.

Por esta razao, este Curso de Motores de Videojogos é uma grande oportunidade para
os estudantes se tornarem profissionais de alto nivel na industria. Este curso fornece
0s conhecimentos e as competéncias necessarias para desenvolver Motores de
Videojogos, para que os estudantes possam avangar no sector e progredir laboralmente
até ao sucesso.

Este Curso de Motores de Videojogos conta com o conteldo educacional mais

completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas
em desenvolvimento de videojogos

+ Os conteudos graficos, esquematicos e eminentemente praticos com
que esta concebido, fornecem informacdes cientificas e praticas sobre
as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao pode ser
efetuado a fim de melhorar a aprendizagem

+ 0 seu foco especial em metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas ao especialista, féruns de discusséo sobre
questbes controversas e atividades de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso aos conteudos a partir de qualquer
dispositivo fixo ou portatil com conexao a Internet

As empresas estao a procura de
especialistas em desenvolvimento
de Motores de videojogos. Nao
penses duas vezes e tira este curso”




Sem um bom motor, 0s
Videojogos ndo poderiam ter
éxito. Seras indispensavel
para a tua empresa quando
te especializares”

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

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

O design deste programa foca-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, contard com a ajuda de um
sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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A industria esta em expanséo e
precisa de grandes profissionais
como tu.

A especializacdo € a
chave para trabalhar no
setor dos Videojogos.
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Objetivos

O principal objetivo deste Curso de Motores de Videojogos é oferecer aos estudantes
os melhores conhecimentos para que se tornem especialistas no desenvolvimento de
Motores de Videojogos. Assim, ao especializarem-se neste importante dominio, poderéo
aceder as melhores oportunidades de carreira na industria. Por essa razao, este curso
representa uma excelente opgao para os estudantes, pois permitird que se abram
caminho em algumas das empresas mais reconhecidas do mundo gragas a ele.
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A TECH conhece 0s teus objetivos
e ajudara a alcanca-los”
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Objetivos gerais

+ Compreender a importancia dos Motores de Videojogos
+ Conhecer o dominio da programacgao aplicada a esta matéria

* Observar como afetam os Motores de Videojogos ao bom ou mau desempenho
de um videojogo

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

Os teus objetivos profissionais
estdo muito proximos gracas
a este Curso”
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Objetivos especificos

+ Estabelecer as especificagdes técnicas das bibliotecas graficas mais utilizadas
na criagdo de imagens sintéticas

+ Compreender os principios basicos da geracao de imagens 2D e 3D

+ Assimilar os métodos de criagdo de imagens

+ Aplicar as técnicas de visualizagao, animacao, simulagao e interagao em modelos

+ Descubrir o funcionamento e a arquitetura de um motor de Videojogos

+ Compreender as carateristicas basicas dos motores de jogo existentes

+ Programar aplicagdes de forma correta e eficiente, aplicadas a motores de Videojogos

+ Escolher o paradigma e as linguagens de programagao mais adequados para programar
aplicagoes aplicadas aos motores de Videojogos
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Estrutura e conteudo

Os conteldos deste Curso de Motores de Videojogos estdo estruturados num
modulo composto por 10 temas, ao longo dos quais serdo expostas todas as chaves
sobre Motores de Videojogos, de modo a tornar os alunos grandes especialistas
na matéria. Além disso, estes conteldos foram concebidos por especialistas de
renome que conhecem a industria perfeitamente, pelo que os alunos poderéo aplicar
tudo o que aprenderam diretamente nos seus dominios profissionais.
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Estes sdo 0s conteudos gue estava
a procura para especializar-se em
Motores de Videojogos”
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Médulo 1. Graficos de computador 1.6.  Evolugdo e desempenho do hardware de renderizagéo

1.6.1.  Anos 70: Chegada do primeiro software de modelagem e renderizagé&o 3D
1.6.2.  Orientagéo arquitetonica

1.1.  Viséo geral da computagdo grafica
1.1.1.  AplicagGes e usos da computagao grafica

112, Historia da computacio grafica 1.6.3.  Anos 90: Desenvolvimento do software 3D atual

1.1.3.  Algoritmos bésicos para gréficos 2D 1.6.4. Impressoras 3D

1.1.4.  Transformagdes 3D ProjecBes e perspetivas 1.6.5.  Equipamento VR para visualizagdo 3D
1.2.  Base matematica e fisica para simulacBes e texturas 1.7. Andlise de software grafico 2D

1.2.1.  Light Rays 1.7.1.  Adobe Photoshop

1.2.2.  Absorcédo e scattering 1.72.  Gimp

1.2.3.  Reflexdo especular e difusa 1.7.3. Krita

1.24. Cor 1.7.4.  Inkscape

1.2.5.  Cor BRDF 1.7.5.  Pyxel Editar

1.2.6. Conservagao de energia e efeito Fresnel FO 1.8.  Andlise de software de modelagem 3D

1.2.7.  Caracteristicas principais do PBR 1.81.  Autodesk Maya
1.3.  Representagdo de imagem: Natureza e formato 182  Cinema 4D

1.3.1. Apresentagao: Fundamentos teoricos 183 Blender

1.3.2.  Tamanho da imagem digital: Resolugéo e cor 184 7Brush

1.3.3. Formatos de imagem sem compressao
1.34. Formatos de imagem com compresséo
1.3.5.  Espagos de cor
1.3.6. Niveis e curvas

1.4. Representagdo de imagem: Texturas
1.41. Texturas processuais

1.8.5.  SketchUp
1.8.6.  Software de desenho CAD

1.9.  Andlise de software de texturizagdo 3D
1.9.1. Texturizagdo processual em Maya
1.9.2.  Texturizagdo processual no Blender

1.4.2.  Quixel Megascans: Digitalizacdo de texturas 1.93. Bake
1.43.  Baking de texturas 1.9.4.  Substance Painter e Substance Designer
1.4.4.  Mapa de normais e deslocamento 1.9.5. ArmorPaint
1.4.5.  Mapa metalico, de albedo e de rugosidade 1.10. Anadlise de software de renderizagdo 3D
1.5, Renderizacéo de cenas: Visualizagao e iluminagéo 1.10.1. Arnold
1.5.1.  Direcgao da luz 1.10.2. Cycles
1.5.2.  Contraste 1.10.3. Vray
1.5.3.  Saturagéo 1.10.4. IRay
1.54. Cor 1.10.5. Renderizag&o em tempo real: Marmoset Toolbag

1.5.5.  Luzdireta eindireta
1.5.6. Luzduraeluz suave
1.5.7. Importancia das sombras: Regras basicas e tipos



Mddulo 2. Motores de Videojogos

2.1.

2.2.

2.3.

2.4

2.5.

Os videjogos e as TIC

2.1.1. Introdugéo

2.1.2.  Oportunidades

2.1.3. Desafios

2.1.4.  Conclustes

Historia dos Motores de Videojogos

221 Introdugéo

2.2.2.  Anos Atari

2.2.3.  Anos 80

2.2.4.  Primeiros Motores. Anos 90

2.2.5.  Motores atuais

Motores de Videojogos

2.3.1.  Tipos de Motores

2.3.2. Partes de um motor de Videojogos
2.3.3.  Motores atuais

2.3.4.  Selegdo de um motor para 0 Nosso projeto
Motor Game Maker

241, Introdugéo

2.4.2.  Design de cenarios

2.4.3.  Sprites e animacdes

244 Colisbes

2.4.5.  Scripting em GML

Motor Unreal Engine 4: Introdugéo

2.51.  0OqueéoUnreal Engine 4? Qual é a sua filosofia?
2.5.2.  Materiais

253 Ul

2.54.  Animacdes

2.55.  Sistema de particulas

2.5.6. Inteligéncia artificial

257 FPS

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.
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Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting

2.6.1.  Filosofia dos Blueprints e o Visual Scripting
2.6.2.  Debugging

2.6.3.  Tipos de variaveis

2.6.4.  Controlo basico do fluxo

Motor Unity 5

2.7.1.  Programacgao em C# e Visual Studio

2.7.2. Criagdo de Prefabs

2.7.3.  Uso de Gizmos para o controlo do videojogo
2.7.4.  Motor adaptativo: 2D e 3D

Motor Godot

2.8.1. Filosofia do design de Godot

2.8.2.  Design e composigao orientada a objectos
2.8.3.  Tudo incluido num pacote

2.8.4. Software livre e orientado pela comunidade
Motor RPG Maker

2.9.1.  Filosofia do RPG Maker

2.9.2.  Tomando como referéncia

2.9.3.  Criar um jogo com personalidade

2.9.4. Jogos comerciais com sucesso

2.10. Motor Source 2

2.10.1. Filosofia do Source 2

2.10.2. Source e Source 2: evolucgéo

2.10.3. Uso da comunidade: contetudos audiovisuais e Videojogos
2.10.4. Futuro do motor Source 2

2.10.5. Mods e jogos de sucesso

Aprende tudo sobre Motores
de Videojogos e torna-te um
grande especialista”
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Metodologia de estudo

ATECH é a primeira universidade do mundo a unir a metodologia dos case studies com o
Relearning, um sistema de aprendizado 100% online baseado na repetigao guiada.

Essa estratégia de ensino inovadora foi projetada para oferecer aos profissionais a
oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver habilidades de forma intensiva
e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do processo
académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e deixando de
lado as metodologias mais convencionais.
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A TECH prepara vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso em sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno é o protagonista absoluto. As ferramentas
pedagogicas de cada programa foram selecionadas levando-se em conta as demandas
de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os alunos, bem como os
empregos mais competitivos do mercado, exigem.

Com o modelo educacional assincrono da TECH, € o aluno quem escolhe quanto tempo
passa estudando, como decide estabelecer suas rotinas e tudo isso no conforto do
dispositivo eletronico de sua escolha. O aluno ndo precisa assistir as aulas presenciais, que
muitas vezes nao podera comparecer. As atividades de aprendizado serdo realizadas de
acordo com sua conveniéncia. O aluno sempre podera decidir quando e de onde estudar.

Na TECH, o aluno NAO terd aulas ao vivo
(das quais podera nunca participar)”
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Os programas de ensino mais abrangentes do mundo

A TECH se caracteriza por oferecer os programas académicos mais completos no ambiente
universitario. Essa abrangéncia é obtida por meio da criacdo de programas de estudo
que cobrem n&o apenas o conhecimento essencial, mas também as ultimas inovagdes
em cada drea.

Por serem constantemente atualizados, esses programas permitem que os alunos
acompanhem as mudangas do mercado e adquiram as habilidades mais valorizadas pelos
empregadores. Dessa forma, os alunos da TECH recebem uma preparacao abrangente que
lhes d& uma vantagem competitiva significativa para avangar em suas carreiras.

Além disso, eles podem fazer isso de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, portanto,
vocé podera estudar com seu PC, tablet ou
smartphone onde quiser, quando quiser e
pelo tempo que quiser”
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Case studies ou Método de caso

0 método de casos tem sido o sistema de aprendizado mais amplamente utilizado pelas
melhores escolas de negécios do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de
direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo tedrico, sua fungdo também
era apresentar a eles situagdes complexas da vida real. Assim, eles poderiam tomar decisées
informadas e fazer julgamentos de valor sobre como resolvé-los. Em 1924 foi estabelecido
como o método de ensino padrao em Harvard.

Com esse modelo de ensino, € o proprio aluno que desenvolve sua competéncia profissional
por meio de estratégias como o Learning by doing ou o Design Thinking, usados por outras
instituicdes renomadas, como Yale ou Stanford.

Esse método orientado para a acao sera aplicado em toda a trajetéria académica do aluno
com a TECH. Dessa forma, o aluno sera confrontado com varias situagdes da vida real e
tera de integrar conhecimentos, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisées. A
premissa era responder a pergunta sobre como eles agiriam diante de eventos especificos
de complexidade em seu trabalho dirio.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao alimentados pelo melhor método de ensino 100%
online: o Relearning.

Esse método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para colocar o aluno
no centro da equacéao, fornecendo o melhor conteddo em diferentes formatos.
Dessa forma, consegue revisar e reiterar os principais conceitos de cada matéria
e aprender a aplica-los em um ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com varias pesquisas cientificas, a repeticédo é
a melhor maneira de aprender. Portanto, a TECH oferece entre 8 e 16 repeticbes de
cada conceito-chave dentro da mesma licao, apresentadas de uma forma diferente,
a fim de garantir que o conhecimento seja totalmente incorporado durante o
processo de estudo.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacdo, desenvolvendo seu
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinidées: uma equagao de sucesso.

Metodologia de estudo |21 tech

learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar sua metodologia de forma eficaz, a TECH se concentra em fornecer aos alunos
materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos interativos, ilustragées e mapas
de conhecimento, entre outros. Todos eles sdo projetados por professores qualificados
gue concentram seu trabalho na combinagdo de casos reais com a resolucéo de situagdes
complexas por meio de simulacao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira
profissional e o aprendizado baseado na repeti¢do, por meio de dudios, apresentagoes,
animacgdes, imagens etc.

As evidéncias cientificas mais recentes no campo da neurociéncia apontam para importancia
de levar em conta o local e 0 contexto em que o contelido é acessado antes de iniciar
um novo processo de aprendizagem. A capacidade de ajustar essas variaveis de forma
personalizada ajuda as pessoas a lembrar e armazenar o conhecimento no hipocampo para
retencéo a longo prazo. Trata-se de um modelo chamado Neurocognitive context-dependent
e-learning que é aplicado conscientemente nesse curso universitario.

Por outro lado, também para favorecer ao maximo o contato entre mentor e mentorado,
¢ oferecida uma ampla variedade de possibilidades de comunicagao, tanto em tempo real
quanto em diferido (mensagens internas, féruns de discusséo, servico telefénico, contato
por e-mail com a secretaria técnica, bate-papo, videoconferéncia etc.).

Da mesma forma, esse Campus Virtual muito completo permitira que os alunos da TECH
organizem seus horarios de estudo de acordo com sua disponibilidade pessoal ou obrigacoes
de trabalho. Dessa forma, eles terao um controle global dos contetidos académicos e de suas
ferramentas didaticas, em funcéo de sua atualizagdo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste programa
permitira que vocé organize seu tempo
e ritmo de aprendizado, adaptando-o a
Sua agenda”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método ndo sé assimilam os conceitos, mas
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercicios de
avaliacdo de situagdes reais e de aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas, permitindo ao aluno
integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e eficiente, gragas a
abordagem de situag¢des decorrentes da realidade.

4. A sensacéo de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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A metodologia universitaria mais bem avaliada
por seus alunos

Os resultados desse modelo académico inovador podem ser vistos nos niveis gerais
de satisfagdo dos alunos da TECH.

A avaliacdo dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos materiais, a estrutura e
0s objetivos do curso é excelente. Nao é de surpreender que a instituicao tenha se tornado
a universidade mais bem avaliada por seus alunos na plataforma de avaliagéo Trustpilot,
com uma pontuacao de 4,9 de 5.

Acesse o conteudo do estudo de qualquer
dispositivo com conexdo a Internet (computador,
tablet, smartphone) gracas ao fato da TECH estar
na vanguarda da tecnologia e do ensino.

Vocé podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com a
abordagem de aprendizagem por observacéo, ou

seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais educacionais, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

O conteudo didatico foi elaborado especialmente para este curso pelos especialistas que
irdo ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online, com as técnicas mais recentes que nos permitem lhe oferecer a melhor
qualidade em cada uma das pecas que colocaremos a seu Servico.

Praticas de aptidoes e competéncias

Seréo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias especificas
em cada drea tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no ambito da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos os conteldos de forma atraente e dinamica em pilulas multimidia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceituais com o objetivo de
reforgar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitagdo por meio da apresentacéo de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
virtual do estudante vocé tera acesso a tudo o que for necessario para completar sua
capacitacao.

ORIANS
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Case Studies

Vocé concluird uma selecao dos melhores case studies da disciplina. Casos
apresentados, analisados e orientados pelos melhores especialistas no cenario
internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente seus conhecimentos ao longo de todo o
programa. Fazemos isso em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observagao de terceiros
especialistas.

O Learning from an expert fortalece o conhecimento e a memaria, e aumenta
nossa confianga para tomar decisées dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o conteldo mais relevante do curso em formato de fichas de trabalho
ou guias rapidos de agdo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar os alunos a
progredirem na aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Curso de Motores de Videojogos garante, além da formagao mais
rigorosa e atualizada, o acesso a um certificado de Curso emitido

pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COm SuUcesso e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Curso de Motores de Videojogos conta com o conteudo educacional mais
completo e atualizado do mercado.

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

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

Certificagdo: Curso de Motores de Videojogos
Modalidade: online

Duragédo: 12 semanas

ECTS: 12

.
t e C n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________, comodocumento de identificagdo n°

Por ter completado e acreditado com sucesso o

CURSO
de

Motores de Videojogos
Este é um certificado concedido por esta Universidade, reconhecido por 12 ECTS e equivalente
a 300 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

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

A 17 de junho de 2020

it

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tinico TECH: AFWOR23S techtitute convitulos

*Apostila de Haia: 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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Curso
Motores de Videojogos

» Modalidade: online

» Duragao: 12 semanas

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Acreditagao: 12 ECTS

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Curso
Motores de Videojogos
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