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Apresentacao

O conceito de escultura digital mudou drasticamente nos ultimos anos devido as
exigéncias da industria. Assim, atualmente, € complexo separar a texturizacgao,

da modelacdo ou motores de iluminagao, sendo um requisito essencial para
trabalhar com sistema de Low Poly com detalhes High Poly e tornar os modelos
funcionais para as industrias de videojogos, cinema e impressao 3D. De nenhuma
forma se podem esquecer nas técnicas de escultura digital os sistemas mais
inovadores como a escultura em VR, a geracdo de modelos através de fotografias
ou a modelac&o dentro de Unreal e Unity. E por isso que foi criado este programa
educativo online, onde, ao longo de seis meses, serdo apresentadas as diferentes
técnicas de criagdo de projetos executados com base nestes fundamentos.
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Conhecer os fundamentos essenciais da
modelacdo e impresséo 3D, bem como a
utilizacdo da iluminagéo para criar volumes

e da fotogrametria para alcancar as perspetivas
desejadas sera possivel com este programa”
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Ser capaz de se destacar na industria com software de cédigo aberto é de extrema
importancia, por isso esta capacitagao dar-lhe-a uma compreensao profunda do
software de desenvolvimento 2D/3D: Blender: Este programa revolucionou o paradigma
CGl nos ultimos anos e, embora as grandes empresas inicialmente ndo confiassem
nele, desde o langamento das versdes LTS, reforgou a sua posicéo e tornou-se uma
referéncia no mercado.

Da mesma forma, sera implementada uma ferramenta inovadora do mesmo software
utilizado pelos grandes estudios de animagao nos ultimos anos: Crease Pencil, O
Crease Pencil, 0 seu ponto forte, repensou os conceitos de animagao 2D, Storyboard,
animatic e criacao de personagens no Hand Painter.

Neste Curso Especializagao em lluminagao de Modelos e Impresséao 3D, VR, AR

e Fotogrametria, 0 aluno desenvolvera a integragédo com espacos arquitetonicos

e esculturas em motores de videojogos como Unity e Unreal, que sao utilizados por
empresas AAA como a Epic games, estudios de infoarquitetura ou mesmo grandes
estudios de animagao como a Disney, um sistema que esta no mercado ha pouco
tempo, mas que ja incentivou uma mudanca de dire¢céo na industria CGl para os
proximos anos.

Gragas a inovadora metodologia de ensino online da TECH Universidade Tecnoldgica,
os alunos compreendem a adaptabilidade da sua realidade e necessidades atuais ao
processo de aprendizagem, gerindo o tempo e o lugar ideais para os seus estudos.
Com a ajuda de um corpo docente formado, serdo utilizados numerosos recursos
multimédia para facilitar o processo.

Este Curso de Especializagdao em lluminagao de Modelos e Impressao 3D, VR, AR
e Fotogrametria conta com o conteldo educacional mais completo e atualizado
do mercado. As caracteristicas que mais se destacam sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em modelagdo 3D
e escultura digital

+ 0 conteldo gréafico, 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 autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ A sua énfase especial em metodologias inovadoras

* LicGes teodricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questoes
controversas e atividades de reflexao individual

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

Destaque-se na aplica¢do de
técnicas avangadas de iluminagcao
global, realidade aumentada, VR

e prototipagem de impressao 3D
Nnos seus nNovos projetos”
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Aprenda a modelar a luz para tirar
0 maximo partido dos objetos 3D.

Desfrute de 6 meses de aprendizagem
das técnicas mais avancgadas de
iluminagdo de modelos e impresséo

A TECH oferece aos seus alunos um campus

virtual dinamico que se distingue pela sua
3D e torne-se um especialista’ eficacia e qualidade pedagdgica. Envolva-se e
conheca esta metodologia.

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

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

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes da atividade
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

O principal objetivo deste curso de especializacao é permitir aos alunos dominar as
técnicas, ferramentas e processos envolvidos na criagcdo de projetos de modelagao
em ambientes virtuais e a sua dinamizacgao através de iluminagao e impressao 3D,
e VR e AR e a Fotogrametria. Obter as competéncias e aptiddes necessarias para
um desempenho bem sucedido no @mbito laboral.
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Domine as técnicas de modelacdo de Editable
Poly, Splines, fotogrametria e realidade virtual,
dominando o 3D Max, Blender, ZBrush, Substance
Painter, Marvelous Designer e Quills”
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Objetivos gerais

+ Obter acabamentos especializados em Hard Surface e infoarquitetura

+ Conhecer de forma precisa os processos de modelagéo, texturizacao, iluminagao
e renderizacao

+ Dominar a iluminacéo profissional em motores offline e sistemas realtime e obtenha assim
um acabamento final de alta qualidade dos modelos

+ Gerir sistemas de modelacéo, texturizagao e iluminacéo em sistemas de realidade virtual

+ Conhecer os sistemas atuais da industria cinematografica e dos videojogos
para obter resultados excelentes

Conhecer as técnicas mais atuais de
modelacéo 3D tornara o desempenho
do profissional mais agil e eficiente.
Com este programa, dominara a
iluminacéo profissional em motores
offline e sistemas realtime, obtendo
um acabamento de alta qualidade”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Blender
+ Desenvolver-se no software Blender de forma avangada
+ Renderizar nos motores de renderizacéo Eevee e Cycles
+ Aprofundar os processos de trabalho da CGlI
+ Transferir conhecimentos do ZBrush e do 3D Max para o Blender

+ Transmitir processos criativos do Blender para o Maya e o Cinema 4D

Mddulo 2. Modelagao com luz

+ Desenvolver conceitos avancados de iluminacéo e fotografia em motores offline
como o Arnold e o V-Ray, bem como a pés-producéo de renders para obter
acabamentos profissionais

+ Aprofundar as visualizag®es avangadas em realtime em Unity e Unreal
+ Modelar em motores de videojogos para criar cenografias interativas

* Integrar projetos em espagos reais

Mddulo 3. Criagao de paisagens e ambientes organicos

+ Aprender as diferentes técnicas de modelagéo organica e sistemas fractais para
a geracao de elementos da natureza e do terreno, bem como a implementacao
dos nossos proprios modelos e digitalizagoes 3D

+ Aprofundar-se no sistema de criagdo de vegetagao e como controla-lo de forma
profissional no Unity e Unreal Engine

+ Criar cenas com experiéncias imersivas em VR
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Direcao do curso

Para garantir o bom desenvolvimento do processo de aprendizagem, a TECH selecionou
um corpo docente de alto nivel, composto por profissionais especializados em concept
art e modelagao 3D com um manuseamento exaustivo das técnicas e ferramentas mais
recentes. Esta equipa docente serd capaz de transmitir ao aluno todos os contetudos
sobre lluminacdo de Modelos e Impresséo 3D, VR, AR e Fotogrametria para que 0s possa
integrar na sua pratica profissional. Assim, este Curso de Especializagéo dispde nao so
de uma metodologia de ensino inovadora e eficaz, mas também de um corpo docente
altamente qualificado para dar aos estudantes as respostas de que necessitam sobre

esta carreira complexa e apaixonante.
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O corpo docente deste programa educativo

€ especialista em arte conceitual e modelacdo
3D, bem como possuem as competéncias
pedagogicas necessarias para atuar num

n

ambiente educativo digital



tech 14 | Dire¢&o do curso

Diregao

Dr. Salvador Sequeros Rodriguez

* Modelador freelance e generalista 2D/3D
Concept art e modelagéo 3D para Slicecore, Chicago
Videomapping e modela¢des Rodrigo Tamariz, Valladolid
Docente do Ciclo de Formagao de Nivel Superior em Animagao 3D, Escola Superior de Imagem e Som da ESISV, Valladolid

Docente do Ciclo de Formagao de Nivel Superior GFGS Animacgao 3D, Instituto Europeu de Design |IED, Madrid

Modelagdo 3D para os falleros Vicente Martinez e Loren Fandos, Castelldn

Mestrado em Computagado Grafica, Jogos e Realidade Virtual, Universidade URJC, Madrid

Licenciatura em Belas Artes pela Universidade de Salamanca (especializagdo em Desenho e Escultura)
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Estrutura e conteudo

A estrutura e a distribuicdo dos conteudos deste Curso de Especializagdo em lluminagao
de Modelos e Impresséo 3D, VR, AR e Fotogrametria séo constituidas por 3 médulos
especializados, através dos quais o profissional adquirira as ferramentas e os conhecimentos
do Blender, enquanto poderoso software de desenvolvimento 2D/3D. Assim como a
implementagao da iluminagao para tirar o maximo partido das criagdes tridimensionais
e, finalmente, a criacéo de paisagens e ambientes organicos, abordando a natureza em todas
as suas formas. Tudo isto e muito mais num ambiente seguro e dinamico 100% online.
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Um programa dedicado ao ensino das varias
técnicas de iluminacdo e impressao de modelos
3D para realizar projetos de exceléncia no dominio
da realidade virtual e da inteligéncia artificial”
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Moédulo 1. Blender

1.1.  Software livre
1.1.1.  Versado LTS e comunidade
1.1.2. Pros e diferengas
1.1.3. Interface e filosofia

1.2 Integragao com o 2D
1.2.1. Adaptagdo do programa
1.2.2.  Crease pencil
1.2.3.  Combinagéo 2D em 3D

1.3.  Técnicas de modelagéo
1.3.1.  Adaptagao do programa
1.3.2.  Metodologias de modelagéo
1.3.3.  Geometry nodes

1.4, Técnicas de texturizagao
1.4.1.  Nodes shading
1.4.2.  Texturas e materiais
1.4.3. Conselhos de utilizagbes

1.5, lluminagao
1.5.1.  Conselhos de espagos de luz
1.5.2.  Cycles
1.5.3. Eevee

1.6.  Workflow em CGl
1.6.1.  UtilizagGes necessarias
1.6.2.  Exportacdes e importagdes
1.6.3. Artefinal

1.7.  Adaptagbes do 3D Max para o Blender
1.7.1.  Modelagéo
1.7.2. Texturizagao e shading
1.7.3.  lluminagéo

1.8.  Conhecimentos de ZBrush a Blender
1.8.1.  Escultura 3D
1.8.2.  Pincéis e técnicas avancadas
1.8.3.  Trabalho orgéanico

1.9.

1.10.

Mddulo 2. Modelagao com luz

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Do Blender ao Maya

1.9.1. Etapasimportantes

1.9.2.  Ajustamentos e integracdes

1.9.3. Aproveitamento de funcionalidades

Do Blender a Cinema 4D

1.10.1. Conselhos para o Design 3D

1.10.2. Utilizagado de modelagéo para videomapping
1.10.3. Modelagéo com particulas e efeitos

Motores offline Arnold

2.1.1.  lluminagao para interior e exterior

2.1.2.  Aplicagao de mapas de deslocagéo e normais
2.1.3.  Modificadores de render

V-Ray

2.2.1.  Bases deiluminagao
2.2.2.  Shading

22.3. Mapas

Técnicas avangadas de lluminagao global

2.3.1.  Gestao com GPU ActiveShade

2.3.2.  Otimizagao da renderizagao fotorrealista. Denoiser
2.3.3.  Renderizagdo nao fotorrealista (Cartoon e Hand Painted)
Visualizagao rapida de modelos

2471 ZBrush

2.4.2. KeyShot

2.4.3.  Marmoset

Pds-produgao de renders

251 Multipasses

2.5.2.  llustragao 3D em ZBrush

2.53.  Multipass ZBrush

Integragdo em espacos reais

2.6.1.  Materiais de sombras

2.6.2.  HDRIeiluminagao global

2.6.3.  Rastreio de imagens



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Méddulo 3. Criacao de paisagens e ambientes organicos

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Unity

2.7.1. Interface e configuragao

2.7.2.  Importagao para motores de jogo
2.7.3.  Materiais

Unreal

2.8.1. Interface e configuragdo

2.8.2.  Escultura em Unreal

2.8.3. Shaders

Modelagao em motores de videojogos
2.9.1.  ProBuilder

2.9.2.  Modeling tools

2.9.3. Prefabs e guardados na memoria

Técnicas avangadas de lluminagdo em videojogos
2.10.1. Realtime, pré-calculo de luzes e HDRP

2.10.2.
2.10.3.

Raytracing
Pds-processamentos

Modelagao orgénica na natureza

3.1.1.  Adaptagao de pincéis

3.1.2.  Criagéo de rochas e falésias

3.1.3.  Integragdo com Substance Painter 3D
Terreno

3.2.1.  Mapas de deslocagéo em terrenos
3.2.2.  Criagdo de rochas e falésias

3.2.3. Bibliotecas de digitalizagao
Vegetagao

3.3.1. SpeedTree

3.3.2.  Vegetagao Low Poly

3.3.3. Fractais

Unity Terrain

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.

Modelagao organica do terreno
Pintura do terreno
Criagao de vegetagao

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura e conteudo | 19

Unreal Terrain

3.51.  Heightmap

3.5.2.  Texturas

3.5.3.  Unreal’s foliage system
Fisicas e realismo

3.6.1. Fisicas
3.6.2. Vento
3.6.3.  Fluidos

Passeios virtuais

3.7.1.  Cémaras virtuais

3.7.2.  Terceira pessoa

3.7.3.  Primeira pessoa FPS

Cinematografia

3.8.1.  Cinemachine

3.8.2.  Sequencer

3.8.3. Gravagdo e executaveis

Visualizagao da modelagdo em realidade virtual
3.9.1.  Conselhos para modelagédo e texturizagao
3.9.2.  Aproveitamento do espago interaxial
3.9.3.  Preparagéo de projetos

Criagdo de cena em VR

3.10.1. Situagdo das camaras

3.10.2. Terrenos e infoarquitetura

3.10.3. Plataformas de uso

tecn

Trabalhar em ambientes virtuais exige

uma capacitacao especializada para

poder enfrentar um mercado de trabalho
competitivo. A exceléncia faz a diferenca”
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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.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundacdes das
universidades tradicionais de todo o mundo”

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.

i
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O método
do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a realidade
econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

‘ ‘ O nosso programa prepara-o para enfrentar

novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira”

0 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
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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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 repeticéo,
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, alcangcamos 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.

learni
from
expe
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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 esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao 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 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 especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

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

Leituras complementares

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

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta 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 avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.




06
Certificacao

O Curso de Especializacdo em lluminacédo de Modelos e Impressao
3D, VR, AR e Fotogrametria garante, para além de um conteudo mais
rigoroso e atualizado, o acesso a um Curso de Especializagao 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”




tech 30 | Certificagao

Este Curso de Especializagdao em lluminagao de Modelos e Impressao 3D, VR, AR
e Fotogrametria conta com o contetido educacional mais completo e atualizado do
mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacoes, o aluno recebera por correio, com aviso
de rececéo, o certificado* correspondente ao titulo de Curso de Especializagao
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 avaliagdo de carreiras profissionais.

Certificagao: Curso de Especializagdo em lluminagao de Modelos e Impressao 3D, VR,
AR e Fotogrametria

ECTS: 18

Carga horaria: 450 horas

[}
te C n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

_ — ____,com o documento de identificagdo n°___ —
Por ter completado e certificado com sucesso o

CURSO DE ESPECIALIZAGAO

em
lluminagao de Modelos e Impresséo 3D, VR, AR e Fotogrametria
Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 18 ECTS e equivalente a 450
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusao a dd/mm/aaaaa.

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

A 17 de junho de 2020

R

*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.

c6digo iinico TECH: AFWOR23S techtitute.convitulos
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Curso de Especializagao

lluminacao de Modelos
e Impressao 3D, VR, AR
e Fotogrametria

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 18 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo

» Exames: online



Curso de Especializacao
luminacao de Modelos e Impressao
3D, VR, AR e Fotogrametria

Q
t e C n universidade
#§ "5 tecnologica



