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Arte para Videojogos

» Modalidade: online

» Durag@o: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/pt/videojogos/master/master-arte-videojuegos
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Apresentacao

Com o passar dos anos, a arte ganhou um peso inigualavel no desenvolvimento

de qualquer videojogo. Desde titulos independentes que se destacam por uma linha
artistica original como Gris ou Hollow Knight até espetaculares videojogos triple

A como God of War ou Halo Infinite, a diregéo de arte é tao exigente que os profissionais
devem manter um elevado nivel de competéncias econhecimentos para terem sucesso
na industria. Este programa da TECH responde a esta necessidade profissional,
proporcionando a todos os artistas e profissionais que queiram dedicar-se

a Arte para Videojogos uma opgéao de capacitagao unica, apoiada pela melhor
metodologia académica no panorama universitario.
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Aprendera a destacar-se nas comunidades
artisticas, redes sociais e ambientes
profissionais mais benéficos para si"
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N&o € de estranhar que a arte esteja a tornar-se cada vez mais importante tanto
para estudios indies como para gigantes como a Microsoft e a Sony, uma vez
gue melhorias a nivel de motores técnicos e hardware levaram a industria a niveis
de qualidade anteriormente inimaginaveis. As equipas artisticas aumentaram

em tamanho e relevancia, o que também permitiu numerosas oportunidades

de emprego no mercado dos videojogos.

Este diploma da TECH reune a informagao mais importante e atualizada sobre arte
na industria dos videojogos, com uma visao moderna que abrange os procedimentos
artisticos mais comuns no setor atualmente, bem como o desenvolvimento

de um portefdlio profissional com a qual se pode destacar e aspirar a liderar

equipas artisticas de grande prestigio.

Tudo isto numa qualificagdo completa desenvolvida por profissionais altamente
qualificados, que tém o apoio da maior instituicdo académica online. Gragas

a sua experiéncia, todo o programa € enriguecido com 0s avangos mais notaveis
em software e redes sociais para designers artisticos, bem como a teoria mais
completa sobre temas de interesse como o volume, a estética, a cor ou a anatomia
humana nos projetos artisticos mais ambiciosos.

Cabe destacar que o formato do curso é também 100% online, o que permite combina-
lo com todo o tipo de responsabilidades pessoais e profissionais. Todo o material
didatico estd disponivel para transferéncia desde o primeiro dia, e os estudantes
podem aceder ao mesmo a partir de qualquer dispositivo com uma ligagéo a internet.

Este Mestrado Proprio em Arte para Videojogos conta com o conteudo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As caracteristicas que mais se destacam sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em arte
para videojogos
+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico com que esta concebido,

fornece informagdes cientificas e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais
para a pratica profissional

+ Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao pode ser levado a cabo
a fim de melhorar a aprendizagem

+ A sua énfase especial em metodologias inovadoras
* Asliches teoricas, as questoes ao especialista e 0s trabalhos de reflexao individuais

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

Ira dominar ferramentas como

0 Photoshop e o Clip Studio Paint,
adaptando-as aos ritmos de trabalho
mais exigentes”
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Destacar-se-a numa industria
onde os artistas séo reconhecidos
por excelentes obras como Ghost
Leve 0s seus conhecimentos e as suas of Tsushima ou Hades.
competéncias em estética artistica
a um novo nivel, criando o seu proprio estilo
com as melhores ferramentas do mercado’

Melhorara o seu portefdlio
profissional para que seja mais
atrativo para liderar equipas de

trabalho artistico.

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta formagao, para além de especialistas reconhecidos

de sociedades de referéncia e universidades de prestigio.

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

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

de um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Objetivos

Uma vez que a arte nos videojogos é atualmente téo relevante, o objetivo deste curso

€ proporcionar a todos os profissionais e interessados neste campo a melhor formacéo
possivel para o sucesso nesta industria. Com um contetido minucioso que examina
todo o percurso artistico, desde o design profissional até ao volume, as cores

e as poses, o ingressado deste curso estara preparado para ultrapassar os seus
proprios objetivos mais ambiciosos.
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Atingira 0s seus objetivos profissionais passo
a passo, acompanhado por uma equipa
técnica e docente de primeira classe”
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Objetivos gerais

+ Desenvolver trabalhos de qualidade profissional

+ Criar um portfolio especializado para a industria dos videojogos

+ Alargar os seus conhecimentos sobre o desenho

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

+ Analisar diferentes posi¢des na industria

¢ Alargar os conhecimentos sobre o desenho

* Impulsionar a apresentagéo do trabalho de uma forma profissional
+ Aprofundar os conhecimentos técnicos artisticos

+ Concentrar a sua carreira no trabalho dos seus sonhos

Objetivos especificos

Maddulo 1. Design profissional
+ Conhecer 0s principais materiais com que um artista trabalha

» Aprender a fazer eshocos digitais vs. eshocos tradicionais
* Estudar a simplificagdo de formas geométricas complexas

+ Melhorar o desenho de linhas

Méddulo 2. Volume
+ Aprofundar o conhecimento sobre as diferencas de 2D para 3D

+ Desenvolver conhecimentos de sombreamento em planos e anatomia
+ Conhecer os diferentes tipos de sombreamento em fungao do estilo escolhido

+ Saber aplicar o volume de acordo com a perspetiva e a cor

Mddulo 3. Estética
+ Estudar os diferentes estilos e canones modernos

+ Estudar em profundidade a estilizagdo do ser humano
+ Desenvolver o seu proprio estilo

+ Melhorar a narrativa visual das obras

Médulo 4. Cor
+ Conhecer o comportamento da luz e a sua propagagao

+ Avaliar os diferentes aspetos da luz, das sombras, da saturagéo e do contraste
+ Estudar as diferentes técnicas de aplicacéo da cor

+ Conhecer a importancia da cor na Arte para Videojogos



Médulo 5. Programas na industria
+ Estudar em profundidade os diferentes programas atualmente utilizados na industria

* Conhecer as diferengas entre Photoshop, Clip Studio Paint e Procreate
+ Dominar a interface e as ferramentas do Photoshop

+ Aprender a digitalizar profissionalmente os meios de comunicagao tradicionais

Médulo 6. 2D na industria dos videojogos
+ Analisar o estado da industria do entretenimento digital atualmente

* Investigar os diferentes tipos de artistas procurados na industria
+ Estudar a integragdo dos diferentes papéis do artista num grupo de trabalho transversal

* Reconhecer a importancia do diretor de arte num projeto de videojogo

Médulo 7. Anatomia
+ Estudar a anatomia das formas organicas

+ Diferenciar entre esqueletos complexos e esqueletos com formas simples
+ Aprender a evitar erros comuns ao retratar um rosto humano

+ Saber aplicar corretamente a cor de acordo com o0s tons e tonalidades no corpo humano

Médulo 8. Desenvolver o desenho
+ Desenvolva as técnicas proprias 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 procurar feedback

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 9. O design em videojogos
+ Criar conceitos artisticos para a concegao de videojogos

+ Aprender a desenhar personagens e aderecos de uma forma profissional
+ Conhecer 0s conceitos basicos do design de roupa e cenarios

+ Analisar o trabalho para saber como limpa-lo e apresenté-lo de forma adecuada

Mddulo 10. Industria da Arte para Videojogos: Musts
+ Conhecendo o indispensavel da industria dos videojogos

+ Criar um portefolio em diferentes linguas
+ Ter uma presenga em websites e redes sociais relevantes para a industria

+ Conhecer o trabalho a distancia e saber a disciplina necessaria para manter
o profissionalismo

Incorporara no seu portfolio de aptidbes
e competéncias todos 0s ensinamentos
avancados da TECH, incluindo antes de
terminar o programa”
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Competencias

Como mencionado acima, a industria dos videojogos exige artistas altamente

qualificados que sejam capazes de enfrentar grandes projetos de todos os tipos.

Este tipo de profissionais precisam de ter um perfil versatil e saber adaptar-se

a ritmos de trabalho intensos, razéo pela qual este programa se aprofunda nao
s6 nas competéncias artisticas, como também nas organizativas e de liderancga
que tornarao o perfil do graduado ainda mais atrativo para os melhores projetos
de videojogos.

\

A
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Vai posicionar-se firmemente na industria,
fazendo com que seja o seu portefolio

a demonstrar o seu elevado nivel

de criatividade e adaptabilidade”
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Competéncias gerais

+ Desenvolver conceitos e desenhos para qualquer tipo de projeto

+ Dominar as ferramentas mais comuns na industria

* Adaptar-se a todos os tipos de pedidos, estilos e ambientes de trabalho
+ Criar uma forte disciplina de trabalho para se destacar dos concorrentes

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

Melhorar as suas competéncias
em Arte para Videojogos dar-lhe-
a uma vantagem competitiva
inigualavel que acrescentara
qualidade ao seu CV"
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Competéncias especificas

+ Estudar detalhadamente métodos pictoricos

¢ Compreender amplamente as rotinas artisticas

+ Compreender amplamente o arquétipo humano

+ Desenvolver formas complexas a partir da memoria

*+ Fazer uso profissional da cor

+ Melhore 0os meios de apresentacéo do seu trabalho

+ Simplificar formas geométricas complexas

+ Detalhar o seu trabalho de forma adequada e solicitar briefings
* Fazer um uso correto das referéncias

+ Gerar um desenvolvimento artistico especializado
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Direcao do curso

Para a elaboragéo deste programa, a TECH recorreu a profissionais com elevadas
capacidades artisticas e organizacionais, para que possam transmitir ao aluno

as diretrizes e ao métodos mais Uteis para alcangar o sucesso na industria artistica
dos videojogos. Por esta mesma razao, o estudante tem assegurada a elevada
qualidade técnica e profissional de todo o programa de estudos, especificamente
orientado para elevar o seu perfil profissional e coloca-lo no centro das atencoes
dos projetos artisticos mais ambiciosos.
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Junte-se a uma equipa de sucesso com
a qual podera impulsionar a sua carreira
e ultrapassar 0s seus limites”

T G, VT e
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COE T T
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Diregao

Sr. Jon Mikel Alaez

+ Artista conceitual para personagens em English Coach Podcast
+ Artista conceitual em Master D

+ Licenciado em Arte pela Universidade de Belas Artes UPV

+ Concept Art e llustragdo Digital em Master D Rendr

Professores
Sra. Igone Martinez Marin
* Chefe de Edigédo e Gestora de Produtos em Meridiem Games
+ Editora sénior de videos e meios de comunicagao social na Chicas Gamers

* Licenciatura em Engenharia das Telecomunicacdes pela Universidade Politécnica
de Madrid

* Formagao em 3D Autodesk Maya Design pela EscuelaTrazos




i
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Estrutura e conteudo

Utilizando a metodologia de ensino mais inovadora do panorama académico, a TECH assegura
gue este curso seja da maxima eficiéncia para o aluno. Por esta razao, o Relearning é utilizado
para ensinar todo o contelido, uma vez que a TECH é uma das poucas universidades licenciadas
para a sua utilizagao. Gracas a esta metodologia inovadora, o estudante adquire os termos

e conceitos mais relevantes do curso de forma natural e progressiva, sem ter de fazer grandes
esforcos ou investir enormes quantidades de horas para passar o programa.
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Encontrara um grande numero de exercicios,
leituras reflexivas, cenarios simulados, resumos
e videos motivacionais que servirdo de grande
apoio pedagogico ao longo de todo o curso’
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Médulo 1. Design profissional 1.9.  Tintagem dos meios

1.1. Materiais 1.9.1. Tinta
1.1.1.  Tradicional 19.2. Caneta
1.9.3. Digital

1.1.2.  Digital
1.1.3.  Ambiente
1.2, Ergonomia e aquecimento

1.10. Melhorar a linha
1.10.1. Exercicios
121, Aquecimento 1.10.2. Pentear alinha

1.2.2.  Descanso 1.10.3. Praticar

1.2.3. Saude Moédulo 2. Volume

1.3.  Formas geométricas

) 2.1.  Formas tridimensionais
1.3.1.  Linha

) 21.1. 2Da3D
1.3.2. Elipses i
2.1.2.  Misturar formas
1.3.3.  Formas 3D
2.1.3.  Estudo

1.4.  Perspetiva
P 2.2.  Sombras nos planos

221 Faltadeluz
2.2.2.  Diregéo daluz
2.2.3.  Sombras sobre diferentes objetos

1.4.1.  Um ponto de fuga
1.4.2.  Multiplos pontos de fuga
1.4.3.  Aconselhamento
1.5, Esbogo
1.5.1.  Encaixe

2.3. Oclusdo do ambiente
2.3.1.  Definigdo

152 Digital vs. Tradicional
oratys fradeon 232 Dificuldade da luz

1.5.3.  Limpar
) 2.3.3.  Contacto
1.6.  Lineart )
2.4.  Sombras na anatomia
1.6.1.  Sobre o eshogo
o 2.4.1. Rosto
1.6.2. Digital

242 Planos do corpo humano

163 C lh
onselnos 2.4.3.  lluminagéo

1.7. Sombreamento no desenho )
2.5.  Sombreamento narrativo

251 Exemplos
2.52.  Quando utilizar?
2.5.3. Exagero
2.6.  Sombreamento em banda desenhada
2.6.1. Estilos
2.6.2.  Tramas
2.6.3. Autores

1.71.  Tramas
1.7.2.  Desfocagem
1.7.3.  Preenchimento
1.8.  Simplificar as formas
1.8.1. Formas organicas
1.8.2.  Estruturas
1.8.3.  Fusdo de formas simples



LLRRAALL

N

7.

2.8.

2.9.

2.10.

Sombreamento em manga
2.7.1.  Estilos

2.7.2.  Autores

2.7.3.  Execugéo

Tramas
2.8.1. Tradicional
2.8.2. Digital

2.8.3.  Tramas prontas
Volume e perspetiva

2.9.1.  Sem sombreamento

292. Formas
29.3. Execugéo
Volume por cor
2.10.1. Profundidade
2.10.2. Forma
2.10.3. Pincelada

Mddulo 3. Estética

Estrutura e contetdo | 23 tech

3.1.

Estilos

3.1.1.  Antiguidade
3.1.2.  Moderno

3.1.3.  Videojogos
Estilos e canones modernos
3.2.1. 8cabegas

3.2.2. Disney

3.2.3.  Videojogos

Estilo americano

3.3.1. Banda desenhada
3.3.2. llustragdo

3.3.3.  Animacgéo

Estilo asiatico

3.4.1. Manga

3.4.2.  Anime

3.4.3.  Tradicional
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3.5.  Estilo europeu 4.3.  Design e cor
3.51. Histdria 4.3.1. Exagero
3.5.2.  Banda desenhada 4.3.2.  Imaginagao
3.5.3.  llustragao 4.3.3. Utilizagao
3.6. Estética por género 4.4.  Luz nas sombras
3.6.1.  Infantil/juvenil 4.47. Reflexdes
3.6.2. Fantasia 4472 Cornas sombras
3.6.3. Outros 4.43.  Truques
3.7.  Canones 4.5.  HUE/Matiz
3.7.1. Historia 4.57. Definigao
3.7.2.  Cénones 452. Importancia
3.7.3.  Flexibilidade 453, Utilizagéo
3.8.  Estilizagéo 4.6. Saturagao
3.8.1.  Ser humano 4.6.1.  Definigéo
3.82. Adaptagao 4.6.2. Importancia
3.83. Formas 4.6.3. Utilizagéo
3.9. Narragéo visual 4.7.  Valor/contraste
3.9.1.  Significado 477, Definigao
3.9.2. Intengao 4.7.2.  Contraste no local
3.9.3.  Ambiente 473. Utilizagéo
3.10. Estilo préprio 4.8. Cornailustragao
3.10.1. Analises 4.8.1. Diferencas
3.10.2. Pratica 482. Liberdade
3.10.3. Aconselhamento 48.3. Teoria
” 49.  CornaArte Conceitual
101 o
4.1.  Propagagdo da luz 49.2. Design e cor
4.1.1. Tecnicidade 49.3.  Adereco, cenario, personagem
4.1.2. Exemplos 410. Cornaarte
41.3. Cordaluz 4.10.1. Historia
4.2, Luz sobre superficies 4.10.2. Alteracdes
421. Reflexdes 4.10.3. Referéncia
422 Saltos

4.2.3. Disperséo de subsuperficie
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Méddulo 5. Programas na industria 59.  Cor no Photoshop

5.1. Photoshop 59.1.  Umacamada

5.1.1.  Naindustria

5.1.2. Bases

51.3.  Recomendagdes
5.2.  Clip Estudio Paint

5.2.1. Diferengas

52.2.  0queotorna unico?

59.2. Mdultiplas camadas

59.3. Aconselhamento

5.10. Digitalizagé@o de meios tradicionais
5.10.1. Digitalizagao
5.10.2. Edigao no Photoshop
5.10.3. Apagar cores

52.3. Paraquem? Médulo 6. 2D na industria dos videojogos
5.3.  Procreate o ) o
) 6.1. Industria do entretenimento digital
5.3.1. iPad )
o 6.1.1. Atualidade
5.3.2.  Naindustria o
6.1.2. Competéncias
533. Futuro )
) 6.2.  Arte Conceitual
54.  Programas alternativos L
) 6.2.1.  Importancia
5471. Krita .
) 6.2.2.  Tipos
54.72. Aseprite ) o
6.2.3.  Cinema/videojogos
5.4.3. Outros

6.3. llustragao
5.5. Interface Photoshop

6.3.1.  llustragéo para videojogos
5.5.1.  Ferramentas N
o 6.3.2. Utilidade
5.5.2. Personalizagao B
6.3.3.  Recomendacgbes
5.5.3. Aconselhamento .
6.4. Artista lU

56. Camadas no Photoshop 641, Utiizacdo

6.4.2. Desenho
6.4.3. Historia
6.5.  Artista do ambiente

5.6.1.  Estilo de camadas
5.6.2. Mascara de camadas
5.6.3.  Aconselhamento

5.7.  Pincéis no Photoshop

6.5.1. Diferenca
5.7.1.  Onde os encontrar? ¢

6.5.2. Importancia
6.5.3. Indie
6.6.  Pixel Art
6.6.1.  Atualidade
6.6.2.  Aconselhamento

5.7.2.  Cria o0 seu proprio
5.7.3. Utilizagéo

5.8.  Formato e dimensdes
58.1. JPGvs.PNG
582. Bits

~ . 6.6.3.  Programas
5.8.3.  Resolugao de imagem
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6.7.  Animadores

6.71. 3D

6.7.2. 2D em videojogos

6.7.3.  Aconselhamento
6.8.  Storyboarder

6.8.1. Importancia

6.8.2.  Grandes estudos

6.8.3.  Em videojogos
6.9. Splash Art

6.9.1.  Online

6.9.2. Atualidade

6.9.3.  Aconselhamento
6.10. Diretor de arte

6.10.1. Importancia

6.10.2. Indie

6.10.3. Competéncias

Mddulo 7. Anatomia

7.1, Encaixe e formas organicas

7.1.1.  Pratica
7.1.2.  Complexidade
7.1.3.  Rotina

7.2. Referéncias
7.21.  Emdireto
7.2.2.  Paginas web
7.2.3. Boas referéncias
7.3.  Esqueleto de formas simples
7.3.1.  Compreensao
7.3.2.  Sobre imagens
7.3.3.  Simplificar




7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Esqueleto complexo

7.4.1.  Progresso

7.4.2.  Nomenclatura
7.4.3. Do simples ao complexo
Musculos

7.5.1.  Sobre referéncias
7.5.2. Musculos por utilidade
7.5.3.  Tipos de corpos
Cranio

7.6.1.  Estrutura

7.6.2.  Loomins

7.6.3.  Aconselhamento
Rosto humano

7.7.1.  Proporgoes

7.7.2.  Erros comuns

7.7.3.  Aconselhamento
Anatomia do perfil

7.8.1.  Aconselhamento
7.8.2. Diferengas

7.8.3.  Construgdo
Anatomia 3/4

7.9.1. O queterem conta?
7.9.2.  Aconselhamento
7.9.3. Diferencas

Cor do corpo humano
7.10.1. Translucidez

7.10.2. Cor nas sombras
7.10.3. Sombras

Estrutura e contetdo | 27 tech
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Mdédulo 8. Desenvolver o desenho 8.9. Participar nas comunidades

: : L 8.9.1.  Comunidades online
8.1.  Desenhar a partir da imaginagao )
8.9.2. Eventos na cidade
8.1.1.  Comegar

81.2. Préaticas 8.10. Melhorar as bases

8.1.3.  Aconselhamento 8101 Praticas
8.10.2. Voltar

8.2.1.  Diferentes referéncias 8103 Refazer

8.2.3. Referéncias a evitar
8.3.  Rotinas

8.3.1.  Rotina

8.3.2.  Disfrutar de estudos

8.2.  Pesquisa e desenvolvimento de referéncias

9.1.  Design em videojogos
9.1.1.  Design e videojogos
9.1.2.  Conceito

9.2. Ideagao
8.3.3. Descansos o
84 D ho d 9.2.1. Referéncias
4. esenho de poses )
) p 9.2.2. Escrito
8.4.1. Paginas
9.2.3. Esbogos
8.42. Tempo ~
.y 9.3. lteragdo
8.4.3. Diarias

9.3.1. Silhuetas
9.3.2.  Aconselhamento
9.3.3.  Desenho da forma
9.4.  Desenho de personagens
9.4.1.  Psicologia do personagem
9.4.2. Cor
9.43. Detalhes
9.5. Desenho de aderecos
9.5.1.  Forma
9.5.2. Utilidade
9.5.3. Importancia
9.6.  Desenho de cenarios

8.5.  Desenvolver um bloco de notas
8.5.1.  Que bloco de notas?
8.52.  Quando?
8.5.3. Conteudo
8.6.  Saida da zona de conforto
8.6.1. Alterar
8.6.2.  Abstragéo
8.7.  Provar estilos
8.7.1. Autores
8.7.2. Diferentes
8.7.3. Estuda-lo
8.8.  Procurar feedback
8.8.1. Amizades
8.8.2.  Redes sociais
8.8.3.  Nao levar a peito

9.6.1. Composigao
9.6.2. Detalhes
9.6.3. Profundidade



9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Design de roupa

9.7.1. Referéncia

9.7.2. Inspiragéo

9.7.3.  Originalidade

Cor no desenho

9.8.1.  Significado

9.8.2. Psicologia

9.8.3.  Pontos focais

Utilidade na obra

9.9.1. Industria dos videojogos
9.9.2. Equipa3D

9.93. Projeto

Desenho do espetaculo artistico
9.10.1. Pitch Deck

9.10.2. Trabalho concluido
9.10.3. Limpeza

Mddulo 10. Industria da Arte para Videojogos: Musts

10.1.

10.2.

10.3.

Imagem profissional
10.1.1. Dar a conhecer o seu trabalho
10.1.2. Popularidade
10.1.3. Comunidades
Portefolio

10.2.1. Péaginas

10.2.2. Fisico

10.2.3. Aconselhamento
Submeter trabalho
10.3.1. Limpar esbogos
10.3.2. Montar

10.3.3. Formato

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

Portefdlio

10.4.17. Aconselhamento
10.4.2. Linguas
10.4.3. Dados
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. Portefdlio
10.7.3. Contacto
Trabalho em equipa
10.8.1. Aconselhamento
10.8.2. Comunicagao
10.8.3. Importancia
Trabalho a distancia
10.9.1. Hordrio
10.9.2. Disciplina
10.9.3. Linguas

Estrutura e contetddo | 29 tech
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.

A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
atraves de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas

que requerem memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o contetido

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias Mount Everest
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
0 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.

Metodologia |33 tecn

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
0 SUCESSO na Sua carreira”

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes
de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisGes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em
1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2079 obtivemos 0s melhores
resultados de aprendizagem de
todas as universidades online

do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da
pedagogia mundial, chama-se Relearning.

learning
from an
expert

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola
licenciada para utilizar este método de sucesso. Em 2019,
conseguimos melhorar os niveis globais de satisfagdo dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esfor¢o e
mais desempenho, envolvendo-o mais na sua capacitagdo,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo
argumentos e opiniées contrastantes: uma equacéao direta
a0 SuCesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializados.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
\l/ biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar a
Sua capacitacao
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo e auto-
avaliagao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Arte para Videojogos garante, para além de um conteldomais rigoroso
e atualizado, o acesso a um grau de Mestre emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos
COM SUCESSOo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Arte para Videojogos conta com o conteudo mais completo O diploma emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
e atualizado do mercado. obtida no Mestrado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas

de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.
Uma vez aprovadas as avaliagdes, 0 aluno recebera por correio*, com aviso

de recegao, o certificado correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido Titulo: Mestrado Préprio em Arte para Videojogos
pela TECH Universidade Tecnolégica. ECTS 60

Carga horaria: 1500 horas

[]
tecn universidade Mestrado Préprio em Programacao para Blockchain
» tecnoldgica
.................................................................. - B Pl e Extuclos
Concede o presente Distribui¢ao Geral do Plano de Estudos
Curso Disciplina ECTS  Carécter
CERTIFICADO

. 1° Design profissional 6 o8B

a Obrigatéria (OB) 60
- 1°  Volume 6 0B

. . ~ Opgéo (OP) 0
Sr/fsra. com o documento de identificagdon°________ Estégio (PR) o 1°  Estética 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Cor 6 0B
ol e0 1° Programas na indstria 6 0B
MESTRADO PROPRIO 1° 2D naindustria dos videojogos 6 0B
1° Anatomia 6 oB
em 1° Desenvolver o desenho 6 oB
Arte para Videojogos 19 0design em videojogos s o8
1°  Industria da Arte para Videojogos: Musts 6 0B

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

Fme

.

Z/“W Mtra.Tere Ggevara Navarro tecn universidade

Prof.Tere Guevara Navarro Reitora » tecnoldgica
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comytitulos

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtencdo do mesmo com um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Arte para Videojogos

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proéprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Proprio
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