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Apresentacao

Atualmente, uma das operagdes mais importantes e delicadas na criagéo de objetos
ou personagens 3D ¢é a texturizagao. Este processo requer a criacao de camadas
nas quais as diferentes texturas sdo adicionadas até que se obtenha um resultado
mais realista. Tais habilidades sdo altamente valorizadas no setor de cinema e animagao,
pois os consumidores de hoje em dia desejam e apreciam o realismo nas obras
audiovisuais. Desta forma, este programa 100% online apresenta todas as técnicas
e ferramentas que os designers necessitam para realizar seus trabalhos em diferentes
programas pioneiros do setor, como o Zbrush, o Substance Painter ou o Unreal Engine.
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Torne-se um designer capaz de criar texturas
realistas usando o Zbrush e leve sua carreira
ao proximo nivel de exceléncia com este

Mestrado Proprio”
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Em 2019, a Disney langou nos cinemas Toy Story 4, animado por seu estudio Pixar Além
de ser um filme comovente, o publico se concentrou no grau de realismo e detalhe
apresentado em cada elemento dos personagens. Assim, era possivel apreciar o traje
de Buzz Lightyear desgastado pelos anos ou as pequenas costuras da roupa do Xerife
Woody. Por isso, agora a atengdo do consumidor esta centrada nesses pequenos
detalhes que conferem realismo a qualquer obra animada: as texturas.

Considerando esse cenario, apresentamos este Mestrado Préprio em Modelagem
3D Texturas, no qual os designers poderado se especializar no manejo, com extrema
desenvoltura, dos programas mais utilizados no setor, como o Zbrush, o Substance
Painter ou o Unreal Engine. Desta forma, este programa comegara com o uso das
ferramentas para modelagem no 3DS Max, o qual € o mais utilizado pela industria
de animacao.

Posteriormente, serdo abordados os blocos de texturizagéo, onde serao explicados
0s tipos de texturas e materiais com os quais se trabalha atualmente. Da mesma
forma, sera aprofundado o processo de preparagao do modelo, que comega com
a criacdo das coordenadas para o mapeamento. Além disso, uma vez finalizado o
processo de criagao, chega o momento de renderizar, permitindo mostrar o trabalho
final com diferentes jogos de luzes e uma grande qualidade de imagem. Para isso,
€ necessario ter conhecimentos em Marmoset.

O aluno se beneficiard de um modulo dedicado a exportacdo em Unreal Engine, um
motor de desenvolvimento que permite a construgao de uma animacao ou simulacao.
Serd possivel aprender facilmente ao longo deste programa, enfatizando especialmente
os Lightmaps, os mapas de luzes que influenciam muito na qualidade do trabalho final
e na criagao das molduras.

Todo o conteldo sera apresentado por uma equipe de professores de prestigio, formada
por profissionais do mais alto nivel. Além de ministrar cada aula, a equipe fornecera
todo o material pedagogico para a consolidagdo do conhecimento, com destaque para
os videos de alta definicdo que apresentam em detalhes cada uma das técnicas
do programa. Além disso, 0 modo online permitira que os profissionais decidam o melhor
momento para estudar, adaptando seu horario académico as suas responsabilidades
profissionais.

Este Mestrado Proprio em Modelagem 3D Texturas conta com o conteudo mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em modelagem
3D texturas

+ Os contetdos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informacdes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profissédo

* Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar
a aprendizagem

* Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo, fixo
ou portatil, com conexao a Internet

Matricule-se hoje mesmo e aprenda
com os melhores profissionais
0S truques e segredos para elaborar
texturas realistas com 0s programas
pioneiros do mercado”
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De forma pratica e simples, vocé podera
aprender com a metodologia Relearning,
desenvolvida para fortalecer suas
habilidades para enfrentar novos
desafios em sua carreira.

Nesta trajetoria profissional, vocé ndo
estara sozinho: vocé tera a melhor
equipe de especialistas para conhecer
e compreender todos 0s mapas de
textura e sua aplicacdo a modelagem”

Uma oportunidade perfeita para continuar
Sua preparacdo académica, sem abandonar
suas responsabilidades profissionais, gracas

ao formato 100% online deste programa.

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda
a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitacao, além
de especialistas reconhecidos de instituicbes de referéncia e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada

para praticar diante de situacdes reais.

O desenho deste programa de estudos se fundamenta na Aprendizagem Baseada

em Problemas, pelo qual o profissional devera resolver as diferentes situacdes da pratica
profissional que surgirem ao longo do curso. Para isso, contara com a ajuda de um
sistema inovador de video interativo realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Objetivos

Dada a importancia das texturas em qualquer trabalho de animagao e a grande demanda
por profissionais capazes de cria-las, este Mestrado Préprio tem um objetivo claro: fornecer
aos alunos o contelido mais completo para 0 manejo dos programas pioneiros da industria.
Gracas a isso, 0s graduados poderao transformar figuras planas e sem vida em obras
de arte com uma grande quantidade de detalhes. Ao concluir esta capacitagao, os designers
serao especialistas altamente requisitados em projetos de grande importancia em ambito
internacional, e até mesmo poderdo trabalhar de forma autbnoma.
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Alcance seus objetivos hoje mesmo e torne-se
um especialista capaz de gerar e compreender
coordenadas de mapeamento de modelos 3D”
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Objetivos gerais

+ Conhecer detalhadamente todas as etapas para criar uma modelagem 3D profissional
+ Conhecer e entender o funcionamento das texturas e como elas influenciam a modelagem

+ Dominar varios programas voltados a modelagem, texturizacao e tempo real utilizados
no mundo profissional da atualidade

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos na soluc¢ao de problemas de modelagem

+ Organizar e controlar o tempo dedicado a uma modelagem 3D completa, aprendendo
a valorizar seu desempenho diante de possiveis trabalhos

+ Conhecer as ultimas atualizagoes no mundo da modelagem e dos videogames,
conhecendo as ferramentas mais atualizadas e utilizadas de cada programa

+ Ter habilidade com os conhecimentos adquiridos para criar seus proprios projetos e acrescentar
de forma inteligente ao seu portfélio

+ Desenvolver os recursos de cada programa para obter o melhor efeito para sua modelagem
+ Organizar de forma profissional o tempo de trabalho adequado para um emprego

+ Resolugdo de problemas complexos e tomada de decisdes responsaveis

=
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Modelagem 3D com 3DS Max
+ Conhecer detalhadamente a funcionalidade do programa 3DS Max

+ Conhecer detalhadamente a interface do programa e seus controles

+ Transformar a geometria para obter a forma desejada da maneira mais rapida
e eficiente possivel

+ Aprender todos os efeitos dos modificadores e combind-los para um maior efeito
+ Compreender as operacdes booleanas e saber como utiliza-las a nosso favor

+ Utilizar elementos 2D para combina-los com nossos 3D criando formas de maneira
mais eficiente

Médulo 2. Modelagem 3D com 3DS Max Avangado
+ Conhecer detalhadamente duas formas de edigao e utiliza-las de acordo com o tipo
de modelagem ou com o objetivo

+ Conhecer todos os tipos de edicdo de programas para criar qualquer tipo de modelagem
proposta pelo usuario

+ Personalizar o programa para utiliza-lo da maneira mais rapida e eficiente
para cada profissional

+ Conhecer e utilizar as ferramentas mais avangadas do programa

+ Introduzir os Plugins e Scripts para utiliza-los em beneficio do processo de modelagem
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Médulo 3. Modelagem 3D com Blender
+ Conhecer em detalhes a ferramenta Blender, a mais utilizada pelos profissionais

* Aprender sua interface e domina-la para um resultado mais profissional em menos tempo

+ Comparar cada ferramenta com sua contraparte no modo poligonal e conhecer seus
beneficios

* Conhecer as ferramentas a serem utilizadas durante todo o processo de modelagem
3D e sua otimizagao

* Encontrar erros na modelagem 3D e saber como soluciona-los da maneira mais inteligente

Médulo 4. Modelagem 3D com ZBrush
+ Conhecer detalhadamente o programa ZBrush, o mais utilizado na modelagem organica
do mercado

+ Otimizar o modelo a medida que se trabalha nele, evitando possiveis problemas apos
o refinamento

+ Compreender cada uma das ferramentas do programa, sabendo quando usar cada
uma e por qué

+ Conhecer a ferramenta Hard Surface, que Ihe permite realizar modelagem inorgénica
dentro do programa

* Conhecer os diferentes métodos de modelagem orgénica

+ Aprender 0s aspectos necessarios para criar um personagem ou criatura a partir do zero
e leva-lo até o final sem problemas

Mddulo 5. Texturizado
+ Conhecer e entender todos os mapas de texturas e sua aplicagao a modelagem

+ Conhecer 0s tipos de materiais existentes atualmente e seu funcionamento, podendo criar
um a partir do zero ou modificar um ja existente

*+ Gerar e compreender as coordenadas de mapeamento de um modelo 3D para posterior
trabalho de texturizagdo

+ Atribuir IDs de objetos para trabalhar com mais eficiéncia em texturas

* Trabalhar modelos de alta para baixa resolucéo e vice versa, otimizando ainda mais 0 modelo
e mantendo os mesmos niveis de detalhe

+ Criar texturas para o modelo 3D com diferentes programas

Mddulo 6. Texturizagao com Substance Painter
+ Conhecer detalhadamente o programa Substance Painter, o mais utilizado para
texturizagao no mundo dos videogames da atualidade

+ Entender o processo de bake de um modelo de alta resolugao para um modelo de baixa
resolugéo

+ Conhecer e compreender as diferentes camadas de um material e como elas o afetam
+ Criar materiais a partir do zero e modifica-los para obter um material totalmente personalizado

+ Trabalhar com as coordenadas de mapeamento e mascaras para aplicar corretamente as
texturas ao modelo

+ Conhecer 0s pinceis, como utiliza-los e crid-los de forma personalizada

+ Aprender a utilizar os recursos encontrados no programa ou fora dele para melhorar
nossas texturas

+ Conhecer os diferentes métodos para criar ou modificar as texturas



Médulo 7. Renderizagao
+ Conhecer detalhadamente as ferramentas de materiais e renderizagdo do programa
Marmoset Toolbag, amplamente utilizado por modeladores e escultores 3D

+ Entender como posicionar as luzes para criar um ambiente adequado para nosso modelo

+ Criar e posicionar as cameras para alcangar uma perspectiva que torne nossa modelagem
3D mais interessante

+ Exportar renderizagdes de um profissional

+ Conhecimentos basicos de uma animagao de camera para criar uma renderizacéo
animada e obter mais efeitos

+ Conhecer as ferramentas atualizadas dos programas

* Realizar uma renderizagdo basica com outros programas, tais como IRay, Zbrush,
Photoshop e Keyshot

Médulo 8. Renderizagao com Motor VRay em 3DS Max
+ Conhecer detalhadamente o motor VRay designado para o programa 3DS Max

+ Configurar as opgdes de renderizagao para atribuir o motor de render desejado
+ Conhecer 0s materiais proprios de VRay e trabalhar com eles através de nos

* Migrar as texturas criadas no Substance Painter para 0 motor VRay

+ Configurar a iluminagéo da nossa cena VRay

* Entregar mais detalhes ao nosso modelo sem a necessidade de alterar
Ou acrescentar geometria

* Posicionar de forma inteligente nosso modelo e a cAmera para criar uma cena interessante

* Realizar renderizagOes estaticas e animadas de modelagem 3D
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Mddulo 9. Personagens
+ Criar um personagem ou criatura partindo do zero até a renderizagao

+ Conhecer os truques para trabalhar de forma mais rapida e eficiente com ZBrush

+ Ter os conhecimentos necessarios para saber quando usar um método ou outro,
dependendo da situacao

+ Contar com uma guia pratica para esculpir certos elementos que possam ser mais
complicados

+ Solugdo de problemas durante todo o curso de modelagem
+ Conhecer os métodos especificos para criar varios tipos de materiais em uma modelagem

+ Criar cabelos de diferentes tipos e com distintos programas, conforme o estilo, desde
estilizado/cartoon até hiperrealismo

¢ Saber posar o personagem, conhecendo a importancia do dinamismo e da silhueta.

+ Adicionar elementos que acrescentam importancia ao personagem, tais como acessorios,
Props e 0 ambiente

Médulo 10. Exportagao a Unreal
+ Gerenciar a Unreal Engine em tempo real para que funcione perfeitamente ao trabalhar
com um modelo 3D e suas texturas

+ Compreender as propriedades dos materiais da Unreal

+ Saber trabalhar e entender os nés de materiais Unreal, dando efeitos as texturas para
alcangar materiais Unicos

¢ [luminar corretamente uma cena Unreal de forma realista, de acordo com o ambiente
desejado

+ Configurar os Lightmaps de Unreal, alcangando melhor resolugédo e otimizando
o rendimento do motor

+ Realizar pés-processamento basico para renderizar com bons efeitos visuais
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Competencias

As competéncias profissionais que o designer adquirira ao concluir este programa
permitira realizar um grande numero de tarefas relacionadas a modelagem 3D de texturas,
preparando-o para enfrentar qualquer desafio completo e tomar decisées com
responsabilidade e conhecimento. Com tudo isso, poderao gerar e desenvolver qualquer
projeto que seja solicitado em uma grande empresa do setor ou iniciar seu préprio negécio.
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Ao concluir este programa, vocé se tornara o maior
especialista em renderizagdo de figuras em 3D"
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Competéncias gerais

+ Dominar as ferramentas necessarias para a criagao de texturas a partir de figuras
de baixa qualidade e vice versa

+ Aplicar os conhecimentos de iluminagdo para melhorar a textura da figura
+ Dominar e administrar técnicas de edicéo e renderizagao

+ Saber como comunicar as ideias e desenvolver os projetos nos quais estiver atuando

Invista um ano académico para
aprender o que muitos levaram anos
para aperfeicoar, elevando suas
habilidades ao proximo nivel”




Competéncias |17 tecn

Competéncias especificas

* Fazer figuras realistas usando o software 3DS Mayx, inclusive com elementos 2D
para criar formas mais fluidas

« Utilizar perfeitamente duas ou mais formas de edi¢éo, dependendo do objetivo
da modelagem

+ Conhecer os atalhos e plugins para utilizar os programas de forma mais
rapida e eficiente

+ Gerenciar perfeitamente a interface de programas como o Graphite Tool e identificar
eventuais erros a fim de resolvé-los de forma inteligente

+ Utilizar corretamente o programa ZBrush para criar texturas e modelagem organica a partir
do zero

+ Conhecer detalhadamente o Substance Painter para criar materiais a partir do zero,
usando pinceis e camadas para obter texturas limpas

+ Configurar adequadamente a iluminagdo em ZBrush para gerar cabelos em diferentes
estilos e hiperrealismo

+ Dominar a renderizacao para evitar modelos que paregam ruins ou que nao atendam
a0s padrdes exigidos
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Direcao do curso

Este programa foi desenvolvido de acordo com as diretrizes de uma equipe de especialistas
de altissimo prestigio. Sao profissionais que dedicaram suas vidas ao desenvolvimento
de técnicas de texturizagao, mantendo-se na vanguarda da industria e desenvolvendo
sua pratica profissional nos melhores estudios de animagao e projetos de ambito
internacional. Desta forma, ao apresentar o contelido e os diversos materiais didaticos,
0 aluno adquirira os conhecimentos mais atuais e requisitados desta industria.
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Os melhores especialistas do mais alto prestigio irdo
acompanha-lo nesta nova trajetoria profissional”
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Diregao

Dra. Teresa Vidal Peig

Professores
Sr. Dimas Alcalde Perell6
* Especialista em criagao artistica para videogames e jogos aplicados
+ Lead artist na BluetechWorlds
+ Docente no curso de graduacao em Criagao Artistica para Videogames e Jogos
Aplicados, ENTI UB
* Graduado em Criacéo Artistica para Videogames e Jogos Aplicados pela
Universidade de Barcelona
* Mestrado em Formagao de Professores para o Ensino Fundamental Obrigatério e Ensino
Médio, Formagao Profissional e Ensino de Linguas pela Universidade de la Rioja (UNIR)
+ Técnico em Animacao 3D, Jogos e Ambientes Interativos pelo Centro de
Estudos Fotograficos

Docente na Universidade de Girona

+ Especialista em Artes e Tecnologia (arte digital, 2D, 3D, VR e AR)
+ Designer e criadora de esbogos de personagens 2D para videogames para celular
+ Designer na Sara Lee, Motos Bordy, Hebo e Full Gass

Docente e diretora de Mestrado em Programagéo de Videogames

Doutora em Arquitetura pela Universidade Politécnica da Catalunha

Formada em Belas Artes pela Universidade de Barcelona

Sra. Laura Jiménez Vaquero

+ Modeladora Organica e de Props, Grooming, Texturing e Shading Artist

* Modeladora 3D de Organico e Inorganico na Utopia Avatars na EGO W3RLD

+ Desenvolvimento de modelagem 3D hard surface para campanhas publicitarias no Kutuko Studio
+ Desenvolvimento de modelagem organica para campanha publicitéria no Nein Club

+ Desenvolvimento de modelagens 3D para design de interiores na Miltidesign

+ Realizagéo e coordenacéo da exposigado coletiva de mulheres “Feminino Plural’

+ Trabalho de imagem para animacéo 2D “Naturaleza Encendida” no Real Jardim
Botanico de Madrid

+ Graduada em Belas Artes pela Universidade Complutense de Madrid

+ Mestrado em Modelagem Organica pela Lightbox Academy
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Sra. Alba Cedran Rojo
* Especialista em Animagao 3D e Modelagem 3D

+ Designer na area de Responsabilidade Social Audiovisual “Documentarios Web”

¢ Graduada em Criacéo Artistica para Videogames e Jogos Aplicados pela Universidade
de Barcelona, ENTI-UB

* Mestrado em Animacao de Personagens 3D com Maya pela Animum Creativity Advanced
School

+ Técnica Superior em Direcao Artistica e Audiovisual pela escola ITES Imagen y
Sonido de Barcelona

Sr. Victor Llorens Aguilar
* Especialista em Modelagem 3D

+ Professor em cursos relacionados a modelagem 3D
+ Professor de Scratch em escolas privadas

¢ Curso Superior em Animagoes 3D, Jogos e Ambientes Interativos

Aproveite a oportunidade para conhecer
0S Ultimos avangos nesta area e aplica-los
em Sua pratica diaria”
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Préprio apresenta um atualizado plano de estudos desenvolvido por
uma seleta equipe de professores. Portanto, o aluno adquirira os conhecimentos
necessarios para melhorar sua técnica de renderizagao, iluminagao e, principalmente,
de criagao de texturas realistas e fluidas. Tudo isso, por meio de diversos materiais
didaticos, que incluem videos de alta definicdo e guias praticos atualizados para
0s parametros de cada software de design.
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Este programa € respaldado pela experiéncia
de uma equipe de professores de prestigio

e pela metodologia Relearning desenvolvida
pela TECH para um aprendizado completo”
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Mddulo 1. Modelagem 3D com 3DS Max 1.7. Formas 2D. Splines

1.1.  Modelagem 3D com 3DS Max 1.7 Splines e suas opcoes
L : 1.7.2.  Alinha e tipos de vértices
1.1.1.  Orbita, visores e vistas

1.1.2. Modos de visualizagdo da geometria 173 Subobjeto vértice, segmento e spline

1.1.3.  Steering Wheels
1.2, Transformagbes e Geometria
1.2.1.  Transformacdes interativas e paramétricas
1.2.2.  Primitivas padréo e estendidas
1.2.3.  Transformagéo de escala
1.2.4.  Select and Place / Select and Rotate

1.8.  Formas 2D. Splines avangado
1.8.1. Splines editavel e uso do Grid e do Snap para criar formas 2D
1.8.2.  Modificadores paramétricos, FFD e Booleans com Splines
1.8.3. Splines estendidas e a se¢do

1.9. Modificadores de Spline
1.9.1. Extrude

1.2.5.  Alinhamento e Simetria 192 Bevel
- N 1.9.3.  Sweep
1.3, Operagdes principais Tou Lath
1.3.1. Duplicar, Selegéo Interativa e Grupos de Sele¢éo e Elementos 110 Ob ) : athe a0, Sl
1.3.2.  Camadas, Grid, Snap e Pontos de Pivot o : 1J§t;)8 Le ]tc:tomposu;ao. plines
10.1. Lo

1.3.3.  Vinculos, sistemas de coordenadas, agoes, vistas e geometria isolada )
1.4.  Modificadores paramétricos 110.2. Terrain

1.41. Bend, Taper, Skew e Twist 110.3. Shape Merge

1.4.3. Ripple, Wave e Noise

1.4.4.  Spherify, Lattice e Mirror

1.4.5.  Push e Relax

1.4.6. Slice, Shell e CapHoles
1.5.  Modificadores de deformagao livre

1.5.1.  Modificadores FFD

1.52. FFDCyl

1.5.3.  FFDBox
1.6.  Objetos de composigao

2.1.  Edigcdo de malhas. Edicdo Poligonal

2.1.1.  Edigao Poligonal. EditablePoly e EditPoly

2.1.2.  Paineis, selegdo e selegdo flexivel

2.1.3.  Modificador TurboSmooth, MeshSmooth e HSDS
2.2.  Edicdo de malhas. Geometria

2.2.1. Edicao de vértices, arestas e bordas

2.2.2.  Edigao de poligono, elemento e geometria

2.2.3.  Geometria. Planos de corte e maior resolugéo

- 2.3.  Edicdo de malhas. Grupos de selegao
1.6.1.  Operagdes Booleanas. Boolean e ProBoolean

1.6.2.  Dispersao de objetos. Scatter
1.6.3.  Morfismo. Morph

2.3.1.  Alinhamento e Visibilidade de Geometria
2.3.2.  Selegdo. Subobjetos, IDs de material e grupos de suavizagao
2.3.3.  Subdivisdo de superficie e pintura de vértices



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Edigao de malhas. Surface
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Médulo 3. Modelagem 3D com Blender

2.471. Deslocamento Geométrico e Pincel de Deformacgéo
3.1.  Interface
2.42.  Modo Plano e EditableMesh - I
Sus Sl urf 3.1.1. Instalagado e configuragao Inicial
Ed B J P mle;s U aced 3.1.2.  Menus suspensos e modos de interface
'Gao de mahas avangado 3.1.3.  Navegagdo no ambiente 3D

2.5.1.  EditablePatch o . .
555 ModelSh . el 3.2 Criagéo de objetos e selegdo

2 'O € ) eetle etup para a modelagem 3.2.2.  Modificar topologia basica
253 I'SlmeNth‘ ca Co, ? Symmetry 3.2.3.  Modos de trabalho
ze6rs10na I|:zagao 0 us[L)J‘an(l) ) N 3.3 Edigio
2‘6'2- Perramzn;a 'jp aé oater ef aAne ‘ spiay 3.3.1.  Adicionar nova geometria
2‘ '3' roprie I? es~ 00 Jsehto eCpre erencias 3.3.2.  Modificagao de geometria
2.2.4. Eersfona |za~ga3 UI: ortCuts, menus e cores 333 Modificadores e Espelhamento

o b ' ~ondlgurba'gao e visores 34 Geometria
2|str| uu;ap €0 Jet?]sr 3.4.1. Modificador Smooth

1 Vista Ortogrz ca A 3.4.1.  Unir e separar malhas
2.7.2. Ferramenta de elspagamentolle hSnapS ot 342 Destriangular
i;j Eﬂerrémenia e clonagem e alinhamento 35 Modo de Edicdo
OA o atnzes’ rray 3.5.1.  Unidades basicas de modelagem
2péeragoecs getc;metrjcas |- | N 352, Loops
2.8;. Comb?nag?o pol{gonaI e farametnca 353, Tris e Ngones
2‘8'3A Comb?nag?o pol{gonal © bomlwas 3.5.4.  Subdivisao - Ferramenta e Modificador

T om ?na(;?o PO {gona ¢ 90 cana o 3.5.5.  Visibilidade - Ocultar e revelar objetos
2.8.4.  Combinagdo poligonal, spline, paramétrica e booleana
0 ¢ 3.5.6.  Snap

utras ferramentas o o 3.5.7. Modos de visualizagdo suave ou plano
29.1. Loops, restri¢des e divisdo de arestas !
509 1ol | diiead 3.6.  Retopologia
2'9'3' go mede c;) apsir modi 'C? oreds o 3.6.1.  Conformagdo de uma malha sobre outra

o ontador de poligonos e tipos de otimizagao 3.6.2. Criagao de objetos usando o cursor 3D
Plugins e Scripts .

) ) ) 3.7. Modelagem organica
2.10.1. Plugins e Scripts. Grass-o-matic .
7 _ 3.7.1.  Forma e Topologia
2.10.2. Criagdo de ervas e fibras com Grass-o-matic
ol N 3.7.2.  Usode curvas

2108 P “9'“ Gree ? 3.7.3.  Surface e Nurbs
2.10.4. Script Voronoi. Fracture
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3.8.  Sculpting 4.6.  Dynamesh e Zremesher avancado
3.8.1.  Pincéis e comandos 4.6.1. Booleanas
3.8.2.  Uso do remesher 4.6.2. Pinceis
3.9.  Selegdo 4.6.3.  Zremesher usando guias
3.9.1. Selegbes de malhas 4.7.  Pinceis Curvos
3.9.2.  Modificagao de selegoes. 4.7.1.  Controles e modificadores
3.9.3.  Selegao por vértices, arestas ou faces 4.7.2.  Curve Surface e outros pinceis
3.10. Pintura de Vértices 4.7.3.  Criagdo de pinceis com curve
3.10.1. Opgdes de pincel 4.8.  Hard Surface
3.10.3. Criagdo de IDMaps 4.8.1.  Segmentos com mascaras
RS
41, Zbrush 48.4. ZModeler
4.1.1.  Interface e controles basicos 4.8.5.  Primitivas
4.1.2.  Subtools, simetria, Transposi¢do e Deformagéo 4.9.  Modificadores
4.1.3. Pinceis e Alphas 49.1. Extender e Multi Slice
4.2.  Ferramentas principais 492. Deformer e Blend twist
4.2.1.  Mascaras e Poligrupos 49.3. Tapere Flatten
4.2.2.  Subdivisdes, Dynamesh e ZRemesher 49.4. Bend Arc e Bend curve
4.2.3.  Modify Topology, Matcaps e BPR 4.10. Transpor Master
4.3.  Ferramentas de modificagao 4.10.1. Posar um personagem com Transpose Master
4.31. Insert Multi Mesh 4.10.2. Corrigir detalhes
43.2. Layers e Morph Target 4.10.3. Preparar o personagem para renderizagéo
4.3.3. Projeges e Extract ” .
44, Fertamentas avangadas
4.47. Crease e Bevel 51.  Texturizado
4.472.  Surface e Shadowbox 51.1. Bakeo
4.43. Decimation Master 5.1.2.  PBR. Physycally Based Rendering
4.5, ZSpheres e Adaptive Skin 5.1.3.  Texturizagao basica e composta
4.51.  Controles de ZSpheres 51.4. Texturas ladrilhadas
4572 ZSketch 5.2.  Coordenadas de mapeamento. UV
4.5.3. Adaptive Skin 5.2.1.  Unwrap e costuras

52.2. Editor de UVWs
52.3.  Opgdes do editor



5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

ID de Objeto

5.3.1.  Atribuicdo de IDs e funcionalidade
5.3.2.  Material Multi/Sub-Object

5.3.3.  Aplicagao de materiais como instancias
HighPoly e baking de normais em 3DS Max
54.1.  HighPoly e LowPoly

54.2. Ajustes de projegdo para o Baking de Normal Map
54.3. Bake de Textura Normal Map

54.4.  Ajustes Normal Map

Bake de outros materiais em 3DS Max

5.5.1. Aplicagao e bake mapa difuso

5.5.2.  Material composto

55.3. Ajuste de mascaras

Retopologia em 3DS Max

5.6.1. Retopology Tools

5.6.2.  Retopologia com Graphite Tool

5.6.3.  Ajustes de retopologia

Texturizagdo com 3DS Max

57.1. Propriedades de materiais

5.7.2. Bake de texturas

5.7.3.  Tostagem de textura. Complete Map, Normal Map e AO Map
Texturizagao com Photoshop

58.1. Template de coordenadas

5.8.2. Adicionar detalhes em Photoshop e reimportar template com texturas
5.8.3.  Ladrilhar uma textura

5.8.4.  Criar Normal Map

Coordenadas de mapeamento com Zbrush
59.1. UV Master

5.9.2.  Control Painting

59.3.  Unwrap e Flatten

Texturizagao com Zbrush

510.1. Modo pintura

510.2. Noise Maker

5.10.3. Projegao de imagens
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Mddulo 6. Texturizacdo com Substance Painter

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Substance Painter

6.1.1.  Criar novos projetos e reimportar modelos
6.1.2.  Controles basicos e Interface. Vistas 2D e 3D
6.1.3. Bakes

Camadas de bake

6.2.1.  World Space Normal

6.2.2.  Ambient Occlusion

6.2.3.  Curvature

6.2.4.  Position
6.2.5. ID, Normal, Thickness
Camadas

6.3.1. Base Cor

6.3.2.  Roughness

6.3.3.  Metallic

6.3.4. Material

Méscaras e geradores

6.4.1. LayerseUVs

6.4.2. Mascaras

6.4.3.  Geradores processuais

Material base

6.5.1.  Tipos de materiais

6.5.2.  Geradores customizados

6.5.3.  Criagdo do zero de um material basico
Pinceis

6.6.1.  Parametros e pinceis pré-definidos
6.6.2. Alphas, lazy mouse e simetria

6.6.3.  Criar pinceis customizados e salva-los
Particulas

6.7.1.  Pinceis de particulas

6.7.2.  Propriedades das particulas

6.7.3.  Particulas que utilizam mascaras
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6.8. Projegbes 7.6.  Marmoset Toolbag. Cameras de animagao avangadas
6.8.1.  Preparar as texturas 7.6.1.  Adicionar novas cameras
6.8.2.  Stencil 7.6.2.  Animacao paramétrica
6.8.3. Clonagem 7.6.3.  Detalhes finais
6.9.  Substance Share/Source 7.7.  Marmoset Toolbag 4. Raytrace
6.9.1.  Substance Share 7.7.1.  Subsurface
6.9.2. Substance Source 7.7.2.  Ray Tracing
6.9.3.  Textures.com 7.7.3.  Adicionar cameras e renderizagdo de mapas
6.10. Terminologia 7.8.  Renderizagdo com Substance Painter. IRay
6.10.1. Normal Map 7.8.1.  Configuragéo de IRay
6.10.2. Padding ou Bleed 7.8.2.  Viewer Settings
6.10.3. Mipmapping 7.8.3.  Display Settings
” . = 7.9.  Renderizagdo com ZBRush
7.9.1.  Configuragédo do material
7.1. Marmoset Toolbag 7.9.2.  BPRRendere Luzes
7.1.1.  Preparagéo da geometria e formato FBX 7.9.3. Mascaras BPR e renderizagéo final em Photoshop
7.1.2.  Conceitos basicos A importancia da geometria 7.10. Renderizagdo com Keyshot
7.1.3.  Vinculos e Materiais 7.10.1. Do Zbrush ao Keyshot
7.2. Marmoset Toolbag. Sky 7.10.2. Materiais e lluminag&o
7.2.1.  Ambiente 7.10.3. Composigdo em photoshop e imagem final
7.2.2.  Pontos de luzes
723, Luzes foradoSky
7.3.  Marmoset Toolbag. Detalhes 8.1.  Atribuicao do motor de Render VRay
7.3.1. Sombra e Pose 8.1.1.  Preparagao do espago de renderizagao
7.3.2.  Materiais processuais 8.1.2.  Opgoes de Setup de Renderizagao e Atribuicdo de Renderizagao
7.3.3. Canais e reflexdo 8.1.3.  Otimizar o tempo de renderizagao
7.4, Renderizagdo em tempo real com Marmoset Toolbag 8.2.  lluminagédo e criagdo de luzes
7.4.1.  Exportacdo de imagem com transparéncia 8.2.1.  lluminagdao em 3 pontos
7.4.2.  Exportagao interativa. Marmoset Viewer 8.2.2. Configuragéo de luzes
7.4.3.  Exportacéo de filme 8.2.3.  Render Region
7.5.  Marmoset Toolbag. Cameras com animacgéo 8.3.  Criagdo e aplicagao de materiais
7.5.1.  Preparagéo do modelo 8.3.1.  Materiais VRay
7.52. Cémera 8.3.2.  Configuragéo de materiais VRay

7.5.3.  Camera principal. Animagao interativa 8.3.3.  Self-lllumination



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Do Substance Painter ao VRay

8.4.1.  Conectar os noés e ajustar o material
8.4.2.  Presets de exportagao

8.4.3.  Configurar Smart Material em VRay
Detalhes e posicionamento na cena

8.5.1.  Aplicagéo de sombras de acordo com a posigéo do modelo
8.5.2.  Ajustar o modelo e a silhueta

8.5.3. Base metdlica

Arredondamento de superficies

8.6.1.  VRayEdgeTex

8.6.2.  Funcionalidade e configuragado

8.6.3.  Renderizagdo com e sem arredondamento
Campo de viséo

8.7.1. A Camerae o plano

8.7.2.  Abertura da camera

8.7.3.  Campo de visdo

Ambient Occlusion e lluminacion Global

8.8.1. Gl e Render Elements

8.8.2.  VRayExtraTex e VrayDirt

8.8.3.  Multiplicador de lluminag&o Global
Renderizagdo de uma moldura estatica

8.9.1.  Ajustar valores de Renderizacéo

8.9.2. Salvar arenderizagao final

8.9.3. Composigao da oclusao do ambiente
Renderizagdo de uma sequéncia

8.10.1. Animagdo da camera

8.10.2. Opgoes de renderizagao para sequéncia
8.10.3. Montagem de molduras para a sequéncia
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Médulo 9. Personagens

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Tipos de personagens

9.1.1.  Realistas e cartoon/estilizados

9.1.2.  Humanoides e criaturas

9.1.3.  Anatomia e propor¢des

Dicas para trabalhar com ZBrush

9.2.1.  Trabalhar com referéncias e transparéncias. Encaixe e transformacéo do 2D ao 3D

9.2.2. Unido de pegas com Dynamesh. Trabalhar por pegas ou em conjunto
com poligrupos e ZRemesher

9.2.3. Lazy Mouse e GoZ

Esculpido de uma cabega em ZBrush
9.3.1.  Formas primarias e proporgoes
9.3.2. Palpebras e olhos

9.3.3.  Nariz, orelhas e labios

9.34. ZRemesher para uma cabega
9.3.5.  Sobrancelhas e cilios

9.3.6. Detalhes e refinamento
Vestuarios

9.4.1. Roupa

9.42. Armadura

9.4.3. Detalhes modelados e com Noise Maker
Dicas para modelagem

9.51. Maos

9.5.2.  Cabelos estilizados

9.5.3. Detalhes extras com Alphas
Dicas para modelar os tipos de materiais
9.6.1. Penas

9.6.2.  Rochas ou minerais

9.6.3. Escamas
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9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Méddulo 10. Exportacdo a Unreal

10.1.

10.2.

10.3.

Cabelos com ZBrush

9.7.1.  Pinceis Curvos

9.7.2.  Cabelo longo com pincel curvo

9.7.3.  Cabelo curto ou de animal

Cabelo com Xgen

9.8.1. Referéncias e preparagéo de ferramentas

9.8.2. Aplicagao de modificadores e ferramentas em profundidade

9.8.3.  lluminagé&o e renderizagao

Posar com Transpose Master

9.9.1. TPoseMesh. Trabalhar com mascaras suavizadas, mover e girar
9.9.2. Aimportancia da silhueta

9.9.3. TPose SubtTool. Corrigir e finalizar os detalhes

Aderecos de personagem e ambiente

9.10.1. Acessorios e armas. Elementos que falam da histéria do personagem
9.10.2. Elementos do ambiente e plano de fundo. Realgando o personagem
9.10.3. lluminagé&o propria para o personagem

Unreal Engine

10.1.1. Game Exporter

10.1.2. Criar novos projetos e controles
10.1.3. Importar modelos ao Unreal
Propriedades basicas dos materiais
10.2.1. Criar materiais e nos

10.2.2. Constant e seus valores
10.2.3. Texture Sample

Nés comuns dos materiais

10.3.1. Multiply

10.3.2. Texture Coordinate

10.3.3. Add

10.3.4. Fresnel

10.3.5. Panner
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10.4. Materiais e bloom
10.4.1. Linear Interpolate
10.4.2. Power
10.4.3. Clamp
10.5. Texturas para modificar o material
10.5.1. Mascaras
10.5.2. Texturas transparentes
10.5.3. Match Color
10.6. lluminagéo basica
10.6.1. Light Source
10.6.2. Skylight
10.6.3. Névoa
10.7. lluminacao de preenchimento e criativa
10.7.1. Point Light
10.7.2. Spotlight e Rectlight
10.7.3. Objetos como fontes de luz
10.8. lluminag&o noturna
10.8.1. Propriedades da Light Source
10.8.2. Propriedades do Fog
10.8.3. Propriedades da Skylight
10.9. Lightmaps
10.9.1. Modos de visor. Lightmap Density
10.9.2. Melhorar a resolugao do lightmap
10.9.3. Lightmass Importance Volumen
10.10. Renderizagéo
10.710.1. Cameras e seus parametros
10.10.2. Pés-processamento basico
10.10.3. High Resolution Screenshot
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
€ 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 foi considerado um dos mais eficazes pelas

principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que se mostrou extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memoriza¢ao”
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as habilidades
e o0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as habilidades em um contexto
de constante mudanga, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar
uma maneira de aprender que esta
revolucionando as bases das
universidades tradicionais ao redor
do mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo
ao longo de todo o programa.




O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, como resolver
situacbes complexas em ambientes reais
de negocios
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero,
que propde os desafios e decisdes mais exigentes nesta area, tanto nacional
guanto internacionalmente. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado em direcdo ao sucesso. O método do caso,

técnica que constitui a base deste conteudo, garante que a realidade
econbmica, social e profissional mais atual seja adotada.

‘ ‘ Nosso programa lhe prepara para enfrentar
= novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o0 sucesso na sua carreira.
B

0 método do caso ¢é o sistema de aprendizado mais utilizado pelas melhores
faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de Direito
ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo tedrico, 0 método do caso
consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que tomassem
decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi
estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para
a agao. Ao longo do programa, os alunos vao se deparar com multiplos casos
reais. Terdo que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar

e defender suas idéias e decisdes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do Estudo de Caso

com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,

combinando diferentes elementos didaticos em cada ligéo.

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

Em 2019, entre todas as universidades
online em espanhol do mundo, alcangcamos
0s melhores resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda projetada
para capacitar os gerentes do futuro. Este método, na vanguarda
da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa Universidade € a Unica em lingua espanhola autorizada a utilizar
este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os niveis
de satisfacéo geral de nossos alunos (qualidade de ensino, qualidade
dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos, entre outros) com
relacdo aos indicadores da melhor universidade online em espanhol.

learning
from an
expert
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No nosso programa, o aprendizado nao é um processo linear, mas acontece
em espiral (aprendemos, desaprendemos, esquecemos e reaprendemos). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia

ja capacitou mais de 650.000 universitarios com um sucesso sem precedentes

em campos tao diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, histéria, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso
em um ambiente altamente exigente, com um grupo de estudantes universitarios
de alto perfil socioeconémico e uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning lhe permitira aprender com menos esforgo
e mais desempenho, fazendo com que vocé se envolva
mais na Sua capacitacao, desenvolvendo seu espirito
critico e sua capacidade de defender argumentos

e contrastar opinides, ou Seja, uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, nao sabemos
apenas como organizar informacoes, idéias, imagens, memorias, mas sabemos
também que o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos de nosso programa estéo ligados ao contexto onde
o participante desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos os melhores materiais educacionais, preparados especialmente para vocé:

Material de estudo

>

Todo o conteudo didatico foi criado pelos especialistas que irdo ministrar o curso,
especialmente para o curso, fazendo com que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso com as técnicas mais avangadas e oferecendo
alta qualidade em cada um dos materiais que sao colocados a disposic¢éo do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memdria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada disciplina. Praticas e dindmicas para adquirir e desenvolver as habilidades
e competéncias necessarias para que um especialista possa se desenvolver dentro
do contexto globalizado em que vivemos.

Leitura complementar

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
\l/ virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para complementar a sua
capacitacao.
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Estudos de caso

Sera realizada uma selecao dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta titulagdo. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforgar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de conteudo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o seu conhecimento ao longo do programa,
através de atividades e exercicios de avaliacao e auto-avaliagao, para que vocé
possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Mestrado Proprio em Modelagem 3D Texturas garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Modelagem 3D Texturas conta com o conteudo cientifico
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade
Tecnoldgica.

. . .
tecn s

Outorga o presente

CERTIFICADO

com documento de identidade n°

por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO

em
Modelagem 3D Texturas

Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 1.500 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Fme

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comytitulos

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacdo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Mestrado Préprio em Modelagem 3D Texturas

Modalidade: online
Duracao: 6 meses

Mestrado Préprio em Modelagem 3D Texturas

Contelido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatoria (OB) 1.500 1° Modelagem 3D com 3DS Max 150 0B
Optativa (OP) 0 1° Modelagem 3D com 3DS Max Avangado 150 0B
N 1° Modelagem 3D com Blender 150 0B
Estégios Extemos (EE) o 19 Modelagem 3D com ZBrush 150 OB
Tce 0
1° Texturizado 150 0B
Total 1.500
1°  Texturizagdo com Substance Painter 150 OB
1°  Renderizagdo 150 0B
1° Renderizagao com Motor VRay em 3DS Max 150 0B
1°  Personagens 150 OB
1°  Exportagdo a Unreal 150 0B
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*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.



[ ]
te C n universidade
» tecnologica

Mestrado Préprio
Modelagem 3D Texturas

» Modalidade: online

» Duragdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Horario: no seu proprio ritmo

» Provas: online
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