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Apresentacao

Os videojogos sao um entretenimento internacional que eclipsa a industria da
musica e do cinema juntas. Milhdes de pessoas em todo o mundo jogam em
muitas consolas uma grande variedade de titulos, muitos deles em inglés. A
lingua anglo-saxonica tornou-se na dominante na industria dos videojogos, pelo
que é imprescindivel que todo o profissional deste setor, independentemente
da sua area, domine o inglés. Este programa permitira ao aluno ser fluente em
qualquer tipo de conversa, tanto técnica como geral, e prepara-lo também para
entrevistas profissionais e reunides especificas da industria dos videojogos.
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@ @ Este Curso permitir-lhe-a manter, sem

qualquer dificuldade, conversagdes com
especialistas do setor de todo 0 mundo”
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0 inglés é a lingua dominante na industria dos videojogos. Tanto assim é que inclusive
muitos jogadores que ndo tinham conhecimentos de inglés aprenderam inglés jogando
0s seus jogos favoritos. Além disso, o setor utiliza muita terminologia inglesa, como
Endgame, NPC, V-Sync o Advergaming, com que qualquer pessoa que trabalhe neste
setor deve estar familiarizada.

Por este motivo, o Curso de Inglés para Videojogos amplia consideravelmente os
conhecimentos do aluno neste dominio, preparando-o para todo o tipo de conversas
ou trocas de informagao com que se possa deparar quando trabalhar na industria.
Dessa forma, aprofunda-se durante o extenso programa em questdes como os debates
habituais em torno aos videojogos, o software anglo-saxénico mais comum ou a
linguagem técnica dos videojogos online.

Também sao abordados temas mais especificos, como a robética, o copyright ou
a computagdo em nuvem, que permitem ao aluno comunicar fluentemente quando
necessita de desenvolver um didlogo mais especializado e profissional. O profissional
serd capaz de lidar com entrevistas de emprego e conferéncias industriais em inglés
sem nenhum obstaculo.

A tudo isto acresce a vantagem de que o curso é ministrado 100% online, permitindo
ao aluno a maxima flexibilidade no estudo dos contetdos. Ao eliminar a necessidade
de frequentar um centro fisico ou de se ajustar a horarios fixos, os estudantes podem
adaptar este Curso de Inglés para Videojogos as suas necessidades pessoais,
profissionais ou familiares.

Este Curso de Inglés para Videojogos conta com o contetido educacional mais
completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ Conhecimento aprofundado do vocabulério anglo-saxénico para os videojogos,
desde os temas mais comuns e habituais até aos mais técnicos e precisos

+ Conteudo com um forte apoio audiovisual, facilitando a aquisi¢éo
dos conhecimentos transmitidos

* Exercicios praticos com os quais se pode auto-avaliar o processo de aprendizagem
+ Metodologias modernas e inovadoras adaptadas as tendéncias atuais da industria
* Programa de estudos preparado por especialistas no dominio

+ Disponibilidade total de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo
COM uma conexao a Internet

N&o teras medo de falar com as
grandes figuras da industria, como
Phil Spencer ou Gabe Newell,
depois de concluires este Curso
de Inglés para Videojogos”



N&o fiques AFK nos teus estudos de
inglés e atualiza o teu vocabulario
gracas a este Curso”

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

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

0O design deste programa foca-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, através da
qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situacées da atividade profissional
gue 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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Concentra-te nos teus conhecimentos
de inglés e torna o teu CV convincente
para as empresas mais importantes.

Inscreva-se neste Curso de Inglés
para Videojogos e domine 0s termos
técnicos mais comuns utilizados em

qualquer conversa profissional.
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Objetivos

Esta formagao tem como objetivo instruir o aluno no dominio da terminologia comum
na industria dos videojogos, tanto a um nivel mais corrente e informal como a nivel
de ambitos técnicos com giria prépria, 0 que exige um conhecimento mais profundo
para poder comunicar-se com sucesso. Desta forma, o aluno sera capaz de interagir
em qualquer drea da indUstria de uma forma natural, evitando mal-entendidos ou

momentos embara(;osos.
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Se queres trabalhar para a Sony, Microsoft
ou para a Nintendo, € preciso ser 100%
fluente em toda a linguagem técnica e
convencional do mundo dos videojogos”
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Objetivos gerais

+ Aprender a desempenhar fluentemente as suas fungdes em ambientes internacionais
onde a lingua dominante € o inglés

+ Conhecer toda a terminologia relacionada com o mundo dos videojogos de forma
a contribuir para uma melhor integragéo em equipas de trabalho globais

+ Explorar aspetos técnicos mais especificos em dreas como os videojogos online
ou o copyright

+ Capacitar o0 aluno para escrever em inglés textos laborais, tais como e-mails,
relatorios ou apresentacoes

+ Estudar as origens e a histdria da industria dos videojogos para compreender
a sua forma de comunicacéo

* Reconhecer o0 alcance atual da gamificagdo como ferramenta de aprendizagem
de linguas em todo 0 mundo

N&o havera tema industrial, comum
ou técnico de que ndo possas falar
apos estudar este Curso de Inglés
para Videojogos”
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Objetivos especificos

+ Instruir no dominio da lingua inglesa para apresentages orais, interagdes diarias
e trabalho em equipa

+ Desenvolver a capacidade do aluno para lidar com conversas telefénicas ou reunies
presenciais e virtuais em inglés

+ Abordar questdes comuns na industria, como a violéncia, os estilos de vida sedentarios
e a saude mental

+ Aprofundar os diferentes sistemas operativos atuais e a linguagem especifica
de cada um deles

+ Analisar as quest@es legais internacionais e 0s casos de plagio real no mundo
dos videojogos

+ Aprender sobre a ortografia correta nos videojogos e a importancia das legendas

+ Abordar a criagdo de um CV em inglés, bem como ofertas e entrevistas
de emprego internacionais

+ Conhecer a terminologia especifica da engenharia web e da infraestrutura
da nuvem aplicavel aos videojogos
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Estrutura e conteudo

Este programa de Inglés para Videojogos esta dividido em 2 modulos diferentes, que,

por sua vez, contém 10 tépicos cada um, onde é explicado e distribuido todo o material

didatico. A TECH reuniu uma equipa de especialistas na industria dos videojogos com
um elevado dominio do inglés, garantindo assim ao estudante o acesso aos melhores
conteudos disponiveis sobre o tema. O programa de estudos € apresentado de forma
clara e bem organizada, o que facilita 0 acesso a informagéo, bem como o préprio
trabalho de estudo.
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Da a tua carreira profissional a orientacao
internacional que necessita gracas a este
Curso de Inglés para Videojogos”
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Mddulo 1. Inglés para videojogos |

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Uma apresentagéo oral

1.1.1.  Passos prévios - a etapa de apresentagao

1.1.2.  Técnicas eficazes para fazer uma boa apresentacao

1.1.3.  Estratégias para abordar as perguntas posteriores
Resolugdo de problemas

1.21.  Andlise FODA

1.2.2.  Fazer propostas de solugoes

1.2.3. 0 papel do pensamento critico na resolugao de problemas
Trabalho em equipa

1.31.  E-mall

1.3.2. Interagdes didrias com os colegas de trabalho

1.3.3.  Alimportancia do trabalho em equipa em equipas a distancia
0 papel da comunicagao em empresas internacionais

1.41. O relatorio do projeto

1.4.2.  Aconversa telefonica

1.4.3. Reunibes presenciais e virtuais

Debates no mundo dos videojogos

1.5.1. Avioléncia

1.5.2. 0 sedentarismo e 0s videojogos

1.5.3.  Asaulde mental

A ética no mundo tecnoldgico

1.6.1.  Abrecha digital

1.6.2. Asobrecarga informativa

1.6.3. O papel da publicidade externa no @mbito dos videojogos
Consideragdes histéricas

1.7.1.  Os inicios do desenvolvimento do videojogo

1.7.2.  Grandes marcos no processo de comercializagdo em massa
1.7.3. O papel dos videojogos nos EUA nos anos 90
Desenvolvimento e Ultimos avangos no software anglo-saxénico
1.8.1. Ainteligéncia artificial: desafios e novidades para o programador
1.8.2. Interatividade e colaboragao nos videojogos

1.8.3. 0 papel dos videojogos no cinema americano

1.0.

1.10.

A eficacia dos sistemas operativos

1.9.1.  Os sistemas operativos da Xbox

1.9.2.  Os sistemas operativos da PlayStation
1.9.3.  Os sistemas operativos da Nintendo
A linguagem técnica dos videojogos online
1.10.1. Vocabulario dos videojogos

1.10.2. Estruturas gramaticais nos videojogos
1.10.3. O papel da voz: questbes de pronuncia

Mddulo 2. Inglés para videojogos |

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

O plagio no mundo dos videojogos

2.1.1.  Questoes legais internacionais
2.1.2.  Andlise de casos reais

2.1.3. A homenagem e os ovos de Pascoa virtuais
Iniciativas comerciais

2.2.1. O comeércio eletrénico

2.2.2. Estratégias publicitarias

2.2.3.  Criagao de anuncios

O papel da escrita

2.3.1.  Corregéo ortografica nos videojogos
2.32.  Aslegendas

2.3.3. A comunicagao escrita com pessoas externas a empresa
Os direitos de copyright

2.4.1. Direitos de autor

2.4.2.  Aslicengas de Creative Commons
2.4.3. Os limites da liberdade criativa
Emprego no mundo da tecnologia

2.5.1.  Criagao do curriculo

2.52.  Aentrevista de emprego

2.53. Expectativas salariais

Encontros sociais profissionais

2.6.1.  Conferéncias

2.6.2.  Acultura comercial

2.6.3.  Reunides



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Estrutura e contetdo | 15 t@cCn

Robotica

2.7.1.  Inicios e evolugao

2.7.2.  Classificagéo e definigdo do robo
2.7.3.  Métodos de programacéao
Programacao informatica

2.8.1.  Estruturas de controlo

2.82. Objetos

2.8.3. Armazenamento

Computagdo em nuvem

2.9.1. Engenharia web

2.9.2. Infraestruturas na nuvem

2.9.3.  Sistemas Multicloud

Gamificagdo

2.10.1. A gamificagdo no mundo empresarial
2.10.2. A gamificagé@o na educagao
2.10.3. A gamificagéo na sua vida pessoal

Um futuro brilhante espera por si na
industria em que sempre quis trabalhar.
A TECH da-te o ultimo impulso que te
falta para ser um especialista no setor
dos videojogos”
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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 Inglés para Videojogos garante, além da formagao mais
rigorosa e atualizada, o acesso a um certificado de Curso emitido

pela TECH Global University.
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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 programa permitird a obtengao do certificado proprio de Curso de Inglés para
Videojogos reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital
do mundo.

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente
pelo Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espago Europeu de
Educagao Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa promovida pela Unido
Europeia com o0 objetivo de organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os
sistemas de ensino superior dos paises membros desse espaco. O projeto promove valores
comuns, a implementacao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento dos seus
mecanismos de garantia de qualidade para fomentar a colaboragdo e a mobilidade
entre alunos, investigadores e académicos.

Esse titulo proprio da TECH Global University, ¢ um programa europeu de formacgéo el
, . ~ . - N , Ll

continua e atualizagéo profissional que garante a aquisicdo de competéncias na sua drea tec » university

de conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa. @} O mmmmmmmmmmmmmmme

Titulo: Curso de Inglés para Videojogos

e, comodocumento de identidaden° _______________ foi
aprovado satisfatoriamente e obteve o certificado de:

Modalidade: online

. Curso de Inglés para Videojogos
Duragéo: 12 semanas
Trata-se de um titulo préprio com duragdo de 360 horas, o equivalente a 12 ECTS, com data de inicio

AC red|tagéo 1 2 ECTS dd/ mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

A TECH Global University é uma universidade oficialmente reconhecida pelo Governo de Andorra em
31 de janeiro de 2024, que pertence ao Espaco Europeu de Educag&o Superior (EEES).

Andorra la Vella, 28 de fevereiro de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor

codigo inico TECH: BBADCEADBECB9SD techitute.convitulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Curso
Inglés para Videojogos

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 semanas

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditagéo: 12 ECTS

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Curso
Inglés para Videojogos
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