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Apresentacao

Seja com o cinema, séries ou videojogos, a modelacéo 3D esta em expansao, uma vez
gue 0s maiores orcamentos de grandes produgdes permitem e exigem profissionais
avancados na criagdo de personagens, animais ou ambientes realistas. Com software
em constante atualizagcdo e uma industria em mudanga e mais exigente, o profissional
de design deve estar preparado para criar qualquer tipo de modelo de uma forma
organica e credivel, sendo capaz de fazer o espetador duvidar se o que vé é real. Por
esta razao, a TECH desenvolveu este programa, com o qual o designer ira adquirir

as competéncias necessarias para revalorizar o seu profissionalismo no campo da
Modelagéo 3D Organica.
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@ 6 Trabalhara para as melhores empresas
de produg¢do do mercado gracas aos
seus conhecimentos e competéncias
em modelagdo 3D"
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O publico torna-se cada vez mais exigente quanto a qualidade dos filmes, séries e
videojogos que consome, pois face a vasta oferta de conteldos audiovisuais no
mercado, s6 as produgbes de alta qualidade e uma proposta de valor diferenciadora
serao as que acabarao por triunfar e permanecer na retina dos telespectadores.

Parte da responsabilidade por este sucesso recai, muitas vezes, nos departamentos

de modelagéo 3D, uma vez que os sucessos de bilheteira utilizam mais frequentemente
tecnologias de ponta para incorporar elementos reais ou de fantasia nas suas cenas.
Por esta razdo, o profissional de design deve ser especializado nas ultimas ferramentas
do mercado, de modo a ter a melhor proposta de valor possivel para as empresas que
procuram somente a mais alta qualidade.

Por isso, a TECH Universidad Tecnoldgica preparou este Mestrado Proprio em
Modelacédo 3D Orgéanica, no qual o aluno aprendera a aperfeicoar a utilizagédo das
ferramentas mais solicitadas no mercado: Maya, Zbrush, Blender e Unreal Engine.
Com uma metodologia sofisticada e avangada, os alunos terdo a sua disposi¢ao todos
0s conhecimentos e aptidées necessdrias para triunfar na criagdo de modelos 3D para
as principais empresas da industria audiovisual ou de videojogos.

Além disso, a TECH facilita aos seus alunos a obtencéo deste diploma, oferecendo-o
num formato completamente online, sem aulas nem horarios fixos pré-determinados.
Isto significa que € o estudante quem estabelece o seu préprio ritmo de aprendizagem,
podendo compatibilizar a capacitacdo com as suas responsabilidades laborais,
pessoais ou profissionais.

Este Mestrado Proprio em Modelagao Organica 3D conta com o conteudo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

» 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Modelagéo 3D

» O 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 autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

» A sua énfase especial em metodologias inovadoras

» As licbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussédo sobre questdes
controversas e atividades de reflexdao individual

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

Inscreva-se hoje no Mestrado Proprio em
Modelacdo 3D Organica e ndo espere mais
para triunfar na modelacdo de personagens
admiradas pelo mundo inteiro”



Estara mais perto da posi¢ao de designer
3D de sucesso com que sonha depois
de completar esta capacitagdo”

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta formacao, 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 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 concegao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situages da pratica
profissional que surgem ao longo do curso académico. Para tal, contard com a ajuda de
um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Defina o futuro da industria de
modelacdo 3D com personagens,
ambientes e criaturas que inspiram
e criaturas que inspiram milhares

de designers em todo o mundo.

Esta € a oportunidade que procurava para
dar um salto de grande qualidade pessoal

e profissional no mundo do design 3D.
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Objetivos

O objetivo deste Mestrado Préprio € proporcionar ao aluno as competéncias mais
atualizadas e de ponta no campo da modelacéo e do design 3D, orientado especialmente
para modelos organicos que requerem um grande realismo. Gragas a este conhecimento,
o ingressado distinguir-se-a de forma notdrio em relagéo aos outros designers, devido a
um conjunto unico de habilidades com as quais podera esculpir, texturizar e renderizar
qualquer tipo de criatura ou ambiente com a mais alta qualidade possivel.
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Tem um objetivo profissional claro: atingir
0 auge do seu potencial como designer.

A TECH ajuda-lo-a a alcancar este objetivo
com a melhor capacitacao que se pode
encontrar no mercado”
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Objetivos gerais

» Expandir o conhecimento da anatomia humana e animal a fim de desenvolverfiguras
hiperrealistas

» Dominio da retopologia, UV e texturizagdo para aperfeicoar os modelos criados

» Criar um fluxo de trabalho otimizado e dinamico para trabalhar mais eficientemente na
Modelagao 3D

» Obter as competéncias e conhecimentos mais procurados na industria 3D para poder
candidatar-se aos melhores empregos

Estara entre os melhores cargos dos
departamentos de design grafico gracas
ao seu dominio das ferramentas mais
utilizadas na industria”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Anatomia
» Investigar a anatomia humana masculina e feminina

» Modelar o corpo humano detalhadamente

» Esculpir um rosto de uma forma hiper-realista

Médulo 2. Retopologia e Modelagdo Maya
» Dominar as diferentes técnicas de esculpido profissional

» Criar uma retopologia avangada de corpo inteiro e rosto com o software Maya

» Saber como aplicar detalhes através do uso de alphas e pincéis no Zbrush

Mddulo 3. UV's e Texturizagao com Allegorithmic Substance Painter e Mari
» Estudar a melhor forma para UV nos sistemas Maya e UDIM

» Desenvolver os conhecimentos para texturizar no Substance Painter destinado a videojogos

&

Obter os conhecimentos para texturizar no software Mari para modelos hiper-realistas
» Aprender a criar texturas XYZ e mapas de displacement nos nossos modelos

» Aprender a importar as nossas texturas para o Maya

Médulo 4. Renderizagao, iluminagao e pose de modelos
» Descobrir conceitos avangados de iluminagao e fotografia para vender modelos
mais eficientemente
» Desenvolver a aprendizagem de poses de modelos através de diferentes técnicas
» Aprofundar o seu conhecimento sobre o desenvolvimento de um Rig no Maya
para possivel animagao subsequente do modelo

» Observar o controlo e a utilizagao da renderizacao de modelos, realcando todos os
seus detalhes
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Médulo 5. Criagao de cabelo para videojogos e filmes
Aprofundar-se na utilizagdo avangada do Xgen no Maya

4

» Criar cabelo destinado a filmes

™

» Estudar cabelo através do uso de cards para videojogos
» Desenvolver as suas proprias texturas de cabelo

» Ver os diferentes usos dos pincéis para cabelo no ZBrush

Mddulo 6. Simulagao de roupa
» Estudar o uso do Marvelous Designer

» Criar simulagdes de tecidos no Marvelous Designer
» Praticar diferentes tipos de padrées complexos no Marvelous Designer

» Aprofundar o seu conhecimento sobre o fluxo de trabalho do trabalho profissional
desde o Marvelous ao ZBrush

» Desenvolver texturas e shading de roupas e tecidos no Mari

Médulo 7. Personagens estilizadas
» Concentrar os conhecimentos anatdmicos em formas mais simples e em desenho animado

» Criar um modelo de desenho animado detalhado e de raiz aplicando
as aprendizagens anteriores

» Rever as técnicas aprendidas no curso num estilo diferente da modelacéo

Médulo 8. Modelacao de criaturas
» Aprender a modelagao de diferentes tipos de anatomia animal

» Rever os diferentes tipos de répteis e como criar as escamas com mapas
de Displacement e Alphas

» Investigar como exportar modelos do Mari para texturizagao realista
» Estudar aprofundadamente o grooming e como fazé-lo em animais com Xgen

» Renderizar modelos através do uso de renderizagdo Arnold no software Maya
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Maddulo 9. Blender: um nova reviravolta na industria

»

»

»

»

Aperfeicoar-se no software de uma forma destacada
Transferir conhecimentos do Maya e ZBrush para o Blender para criar modelos incriveis
Dedicar-se ao sistema de nds do Blender para criar diferentes shaders e materiais

Renderizar modelos de praticas no Blender com os dois tipos de motores
de renderizagdo: Eevee e Cycles

Mddulo 10. Criagcao de ambientes organicos no Unreal Engine

P

p

P

P

P

Estudar a funcionalidade do software e a configuragdo do projeto

Aprofundar o seu conhecimento sobre o estudo de PST e Storytelling da cena

para conseguir um bom design para 0 nosso ambiente

Aprender as diferentes técnicas de modelagdo de terrenos e elementos organicos, bem
como a implementagao dos nossos proprios modelos digitalizados

Aprofundar-se no sistema de criagdo de vegetagdo e como controlé-lo na perfeigéo

no Unreal Engine

Criar diferentes tipos de texturas das partes do projeto, bem como o shading

e 0s materiais com as suas definigdes correspondentes

Desenvolver o conhecimento sobre os diferentes tipos de luzes, atmosferas, particulas
e nevoeiro, como colocar diferentes tipos de camaras e como fazer captagdes para ter
anossa composic¢ao de diferentes maneiras
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Competencias

As competéncias que os alunos adquirem neste curso sdo as mais procuradas
atualmente na industria do design 3D. O pessoal docente responsavel pelo
desenvolvimento do programa tem uma vasta experiéncia na hora de lidar com
projetos de modelacado 3D e estd, portanto, consciente das exigéncias do mercado,
tendo transferido o melhor conhecimento possivel para o material didatico. Assim,
os alunos ingressam no Mestrado Proprio em Modelagdo 3D Organica com todas
as competéncias necessarias para poderem candidatar-se as posicées mais
prestigiosas e exigentes.
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@ @ Sera o melhor profissional de modela¢do

3D possivel gracas as competéncias
especializadas numa multiplicidade
de ferramentas de design que ndo séao
ensinadas noutros cursos”
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Competéncias gerais

» Criar qualquer tipo de ser vivo completamente organico, incluindo a sua roupa e 0s seus
aderegos de forma auténoma e com grande qualidade

» Adaptar-se a qualquer tipo de fluxo de trabalho no setor, utilizando o mais adequado
para cada tipo de trabalho

» Criar 0 esqueleto de uma personagem usando um rig para verificar a sua funcionalidade
e corrigir falhas

» Utilizar os melhores e mais difundidos softwares da industria no campo do esculpido
e da Modelagédo 3D

A sua capacidade profissional

sera reforcada com um curriculo
de competéncias extraordinarias

e um excelente potencial artistico
para traduzir qualquer ideia que lhe
seja proposta em 3D”



P

P

P

p

»

»

P

P

P

P

P

P

»
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Competéncias especificas

Conhecer minuciosamente a anatomia do corpo, tirando o maximo partido de cada detalhe
Definir as bases artisticas para se diferenciar dos outros designers

Criar grandes modelos humanos, tanto masculinos como femininos

Resolver problemas de outros departamentos do trabalho

Aumentar o profissionalismo do estudante com competéncias transversais em retopologia
Conhecer a influéncia de uma boa topologia em todos os niveis de producéo

Dominar o software Mari, amplamente utilizado na industria cinematografica

Conhecer o padréo da texturizagéo em videojogos através do Substance Painter

Aprofundar-se nas atuais exigéncias da indUstria cinematogréfica e de videojogos
para oferecer as melhores solugdes possiveis em design

Dominar a renderizagdo para evitar modelos mal feitos ou que ndo cumpram 0s
padrdes exigidos

Apresentar modelos e portefélios de design de uma forma profissional

Refinar a composicao de luz, forma, cor e pose dos modelos para valorizar o trabalho
Conhecer e satisfazer as exigéncias de criagdo de cabelo para filmes e videojogos

Criar cabelos dominando diferentes estilos artisticos

Dominar a ferramenta Marvelous Designer e os seus padroes complexos

Criar personagens realistas ou em desenho animado de forma versatil e plausivel
Conhecer a anatomia de todos os tipos de criaturas para as representar de forma fidedigna

Dominar o Unreal Engine e o Blender mais eficazmente do que a maioria dos designers



04
Direcao do curso

O pessoal docente escolhido pela TECH para realizar este Mestrado Proprio em Modelacéo
3D Orgénica tem uma vasta experiéncia em diferentes tipos de trabalho de design tanto
para a industria dos videojogos como para a animagao e criagao de cenas em varios
projectos. Gragas a esta experiéncia profissional, o aluno beneficia do estudo de uma
teoria adaptada as realidades do mercado atual, dominando os aspetos mais procurados
pelas empresas e que ndo sao ensinados nas faculdades tradicionais de design.
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A oportunidade de ganhar uma vantagem artistica
competitiva de alta qualidade esta nas suas maos.
N&o a deixe escapar e inscreva-se ja"
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Diretor Convidado Internacional

Joshua Singh é um profissional destacado com mais de 20 anos de experiéncia na industria de

videogames, reconhecido internacionalmente por suas habilidades em diregéo de arte e desenvolvimento
visual. Com uma sélida formagao em softwares como Unreal, Unity, Maya, ZBrush, Substance Painter
e Adobe Photoshop, ele deixou uma marca significativa no campo do design de jogos. Além disso,
sua experiéncia abrange o desenvolvimento visual tanto em 2D quanto em 3D, e ele se destaca por sua

capacidade de resolver problemas de maneira colaborativa e reflexiva em ambientes de produgao.

Como Diretor de Arte na Marvel Entertainment, Joshua colaborou e guiou equipes de elite de artistas,
garantindo que as obras atendam aos padroes de qualidade exigidos. Ele também atuou como Artista
Principal de Personagens na Proletariat Inc., onde criou um ambiente seguro para sua equipe e foi

responsavel por todos os ativos de personagens em videogames.

Com uma trajetéria notavel que inclui cargos de lideranga em empresas como Wildlife Studios
e Wavedash Games, Joshua Singh tem sido um defensor do desenvolvimento artistico e um
mentor para muitos na industria. Sua experiéncia também inclui passagens por grandes e renomadas
empresas como Blizzard Entertainment e Riot Games, onde trabalhou como Artista Sénior de
Personagens. Entre seus projetos mais relevantes, destacam-se sua participagdo em videogames

de enorme sucesso, como Marvel’s Spider-Man 2, League of Legends e Overwatch.

Sua habilidade para unificar a visao de Produto, Engenharia e Arte tem sido fundamental para o sucesso
de numerosos projetos. Além de seu trabalho na industria, ele compartilhou sua experiéncia como
instrutor na prestigiada Gnomon School of VFX e foi palestrante em eventos renomados como o Tribeca

Games Festival e a ZBrush Summit.
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Sr. Singh, Joshua

+ Diretor de Arte na Marvel Entertainment, Califérnia, Estados Unidos
+ Artista Principal de Personagens na Proletariat Inc

+ Diretor de Arte na Wildlife Studios

+ Diretor de Arte na Wavedash Games

+ Artista Sénior de Personagens na Riot Games

+ Artista Sénior de Personagens na Blizzard Entertainment
+ Artista na Iron Lore Entertainment

+ Artista 3D na Sensory Sweep Studios

+ Artista Sénior na Wahoo Studios/Ninja Bee

+ Estudos Gerais pela Universidade Estadual de Dixie

+ Certificado em Design Grafico pelo Eagle Gate College

Gracas a TECH, podera
aprender com 0s melhores
profissionais do mundo.”
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Diregao

Sra. Carla Gomez Sanz

+ Generalista 3D na Blue Pixel 3D
Artista concetual, modeladora 3D, Shading na Timeless Games Inc.

Colaboragao com multinacional de consultoria para a concegao de vinhetas e animagao para propostas comerciais

Técnica Superior em Animacéao 3D, videojogos e ambientes interativos na CEV Escola Superior de Comunicacéo, Imagem e Som

Mestrado e Licenciatura em Arte 3D, Animagao e Efeitos Visuais para videojogos e cinema na CEV Escola Superior
de Comunicagao, Imagem e Som
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Préprio em Modelagao 3D Organica foi concebido seguindo os
padroes educativos mais vanguardistas e atuais, pelo que o aluno estara a obter
uma educagao de alta qualidade com a qual podera tirar o maximo partido

de todos os seus contetdos. Gragas ao forte apoio audiovisual do programa,
associado a atividades baseadas em casos reais e auténticos da industria 3D, os
estudantes ganham uma experiéncia de aprendizagem contextual educativa para
melhorar o seu proprio desempenho pessoal, mesmo antes do final do curso.
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Obtenha diretamente o Mestrado Proprio em
Modelacdo 3D Organica, sem a necessidade
de fazer um projeto final que consuma o seu
tempo de estudo”
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- . 1.8. Ospés
Médulo 1. Anatomia P

1.8.1. Construgdo dos 0ssos dos pés

1.1, Massas esqueléticas gerais e proporgdes 1.8.2.  Musculos e tenddes dos pés
111 Osossos 1.8.3. Pele erugas dos pés
1.1.2. Orosto humano 1.9.  Composicdo de toda a figura humana

1.1.3. Canones anatomicos 1.9.1.  Criagdo completa de uma base humana
1.2.  Diferencas anatomicas entre géneros e tamanhos 192, Unido de articulages e musculos

1.2.1. Formas aplicadas as personagens 1.9.3.  Composicdo da pele, poros e rugas

1.2.2. Curvas eretas 1.10. Modelo humano completo

1.2.3.  Comportamentos dos 0ssos, dos musculos e da pele 1.10.1. Polimento do modelo
1.3.  Acabega 1.10.2. Hiper detalhes da pele
1.3.1. Ocranio 1.10.3. Composicdo
1.3.2.  Musculos da cabega
1.33. Camadas: pele, 0sso e musculo. Expressdes faciais Madulo 2. Retopologia e Modelagdo Maya
1.4.  Otronco 2.1.  Retopologia facial avangada
1.4, Musculatura do tronco 2.1.1.  Importagdo para o Maya e a utilizagdo do QuadDraw
1.4.2.  Eixo central do corpo 2.1.2.  Retopologia do rosto humano
1.4.3. Diferentes torsos 2.1.3.  Loops
1.5, Osbragos 2.2 Retopologia do corpo humano
1.5.1.  Articulagdes: ombro, cotovelo e pulso 2.2.1.  Criagdo de loops nas articulagdes
1.5.2.  Comportamento dos musculos dos bragos 2.2.2. Ngons e Tris e quando usé-los
1.53.  Pormenores da pele 2.2.3.  Aperfeigopamento topoldgico
1.6.  Esculpido das m&os 2.3.  Retopologia das maos e dos pés
1.6.1.  Ossos daméos 2.3.1.  Movimento de pequenas articulagdes
1.6.2. Musculos e tenddes das méos 2.3.2.  Loops e arestas de apoio para melhorar a malha base das méos e dos pés
1.6.3.  Pele erugas das maos 2.3.3. Diferentes loops para diferentes méos e pés
1.7.  Esculpido das pernas 2.4.  Diferengas entre Modelagdo Maia vs. Zbrush Sculpting
1.7.1.  ArticulagGes: anca, joelho e tornozelo 2.4.1.  Diferentes fluxos de trabalho para modelar
1.7.2.  Musculos das pernas 2.42.  Modelo base Low Poly

1.7.3.  Pormenores da pele 2.4.3.  Modelo High Poly
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2.5, Criagdo de raiz de um modelo humano no Maya
2.571.  Modelo humano a partir da anca
2.5.2.  Forma de base geral
2.53.  Mé&os e pés e a sua topologia

2.6.  Transformagdo do modelo Low Poly em High Poly

Maédulo 3. UV's e texturizacdo com Allegorithmic Substance Painter e Mari

3.1.  Criagédo de UV's de alto nivel em Maya
3.1.1. UV faciais
3.1.2.  Criagéo e layout

2.6.1.  ZBrush 3.1.3.  UV'savangados
2.6.2.  High poly: Diferencas entre Divide e Dynamesh 3.2.  Preparagdo de UV's para sistemas UDIM focados em modelos de grande produgédo
32.1. UDIM

2.6.3. Forma escultorica: Alternativa entre Low Poly e High Poly
2.7.  Aplicacéo de detalhes em ZBrush: Poros, capilares, etc.
2.7.1.  Alphas e pincéis diferentes

3.2.2.  UDIM em Maya
3.2.3.  Texturas em 4K
3.3, Texturas XYZ: O que sdo e como utiliza-las?
3.3.1.  XYZ. Hiper-realismo
3.3.2.  Mapas MultiChannel
3.3.3.  Mapas de textura
3.4.  Texturizado: Videojogos e Cinema
3.4.1.  Substance Painter
3.4.2.  Mari
3.4.3. Tipos de texturizagcdo

2.7.2.  Detalhes: pincel Dam-standard
2.7.3.  Projecdes e superficies em ZBrush
2.8.  Criagao avangada de olhos no Maya
2.8.1.  Criagdo de esferas: esclerdtica, cornea e iris
2.8.2.  Ferramenta de lattice
2.8.3.  Mapa de displacement com o ZBrush
2.9. Utilizagao de deformadores no Maya

29.1. Deformadores do Maya
3.5, Texturizagdo no Substance Painter destinado a videojogos

3.5.1.  Bake desde high a low poly
3.52. Texturas PBR e a sua importancia

2.9.2.  Movimento topoldgico: polaco

2.9.3.  Polimento de Maya final
2.10. Criagdo de UV's definitivas e aplicacdo do mapa de displacement
2.10.1. UV's de personagens e importancia dos tamanhos 3.5.3. Zbrush com Substance Painter
2.10.2. Texturizagao

2.10.3. Mapa de displacement

3.6.  Acabamento de texturas no Substance Painter

3.6.1.  Scattering, Transparéncia

3.6.2.  Texturizado de modelos

3.6.3. Cicatrizes, sardas, tatuagens, pinturas e maquilhagem
3.7.  Textura facial hiper-realista com texturas XYZ e mapas de cores |

3.7.1.  Texturas XYZ no Zbrush

3.7.2.  Wrap

3.7.3.  Correcgao de erros
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3.8.  Textura facial hiper-realista com texturas XYZ e mapas de cores Il
3.8.1. Interface de Mari
3.8.2.  Texturizagao no Mari
3.8.3.  Projecéo das texturas da pele
3.9. Pormenores avangados de mapas de displacement no Zbrush e no Mari
3.9.1.  Pintura de texturas
3.9.2. Displacement para hiper-realismo
3.9.3. Creagdo de camadas
3.10. Shading e implementagao de texturas no Maya
3.10.1. Shaders da pele no Arnold
3.10.2. Olho Hiper-realista
3.10.3. Retoques e conselhos

Mddulo 4. Renderizagao, iluminagao e pose de modelos

4.1.  Pose de personagens no ZBrush
4.1.1.  Rigno ZBrush com o ZSpheres
41.2.  Transpose Master
4.1.3.  Acabamento profissional

4.2, Rigging e pesagem do nosso proprio esqueleto no Maya
4.2.1.  Rigno Maya
4.2.2. Ferramentas de Rigging com Advance Skeleton
42.3. Pesagem do Rig

4.3.  Mistura de formas para dar vida ao rosto do personagem
4.3.1. Expressoes faciais
4.3.2. Blend shapes do Maya
4.3.3.  Animagdo com o Maya

4.4, Mixamo, uma forma rapida de apresentar o nosso modelo
447, Mixamo
4.4.2. Rigs do Mixamo
4.43.  Animagdes

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Conceitos de lluminagao

4.5.1. Técnicas de lluminagao

4.5.2. Luzes e cores

4.53.  Sombras

Luzes e parametros de renderizagdo em Arnold
4.6.1. Luzes com Arnold e Maya

4.6.2. Controlo e parametros de luzes

4.6.3.  Parémetros e configuragdes do Arnold
lluminagdo dos nossos modelos no Maya com rederizagao Arnold
4.7.1.  Configuragéo de iluminagéo

4.7.2. lluminagao de modelos

4.7.3.  Mistura de luzes e cores

Aprofundar no Arnold: eliminacao de ruido e os diferentes AOV's
481. AOV's

4.8.2.  Tratamento avangado do ruido

4.8.3. Denoiser

Renderizagdo em tempo real em Marmoset Toolbag
49.1. Tempo real vs. Ray Tracing

492. Marmoset Toolbag avangado

49.3. Apresentagdo profissional

Pds-produgédo da renderizagdo no Photoshop
4.10.1. Tratamento de imagem

4.10.2. Photoshop: niveis e contrastes

4.10.3. Camadas: caracteristicas e efeitos



Méddulo 5. Criacédo de cabelo para videojogos e filmes

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

Diferengas entre cabelo de videojogos e de filme

51.1.  FiberMesh e cards

51.2.  Ferramentas para a criagdo de cabelo

51.3. Software para cabelo

Esculpido de cabelo no Zbrush

52.1. Formas base para penteados

5.2.2.  Criagéo de pincéis para cabelo no Zbrush

523. Pincéis curve

Criagdo de cabelo no Xgen

53.1. Xgen

53.2.  Colegbes e descrigbes

5.3.3.  Cabelo v.s. Grooming

Modificadores Xgen: dar realismo ao cabelo

54.1.  Clumping

542. Coil

54.3. Guias capilares

Mapas de cores e regides: para o controlo absoluto do cabelo e do pelo
5.5.1.  Mapas das regides capilares

5.5.2.  Cortes de cabelo: encaracolado, rapado e cabelo comprido
5.5.3.  Micro detalhes: pelos faciais

Xgen avangado: uso de expressoes e refinamentos

5.6.1. Expressdes

5.6.2.  Utilidades

5.6.3.  Aperfeicoamento do cabelo

Colocagao de cards no Maya para modelagéo de videojogos
5.7.1. Fibras em cards

5.7.2.  Cards desenhados a mao

5.7.3.  Cards e motor em tempo real

5.8.

5.9.

5.10.
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Otimizagéao para filmes

5.8.1. Otimizagéo do cabelo e da sua geometria
5.8.2. Preparagao para a fisica do movimento
5.8.3.  Pincéis no Xgen

Shading do cabelo

59.1. Shader de Arnold

59.2. Look hiper-realista

59.3. Tratamento capilar

Renderizagao

5.10.1. Renderizacao utilizando o Xgen

5.10.2. lluminagéo

5.10.3. Remocéo de ruidos

Médulo 6. Simulagado de roupa

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Importagao do seu modelo para o Marvelous Designer e interface do programa
6.1.1.  Marvelous Designer

6.1.2.  Funcionalidade do software

6.1.3.  Simulagdes em tiempo real

Criagao de padrbes simples e acessorios de roupa:
6.2.1.  Criag0es: T-shirts, acessorios, bonés e bolsos
6.2.2. Tecido

6.2.3.  Padrdes, fechos e costuras

Criagdo de roupa avangada: padroes complexos

6.3.1. Complexidade dos padroes

6.3.2.  Qualidades fisicas dos tecidos

6.3.3.  Acessorios complexos

Simulagao de roupa no Marvelous

6.4.7.  Modelos animados no Marvelous

6.4.2.  Otimizagao de tecidos

6.4.3.  Preparagao de modelos
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6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Exportacéo de roupa do Marvelous Designer para o ZBrush

6.5.1.  Low Poly no Maya

6.5.2.  UV'sem Maya

6.5.3.  ZBrush, uso do Reconstruct Subdiv
Aperfeicoamento do vestuario

6.6.1.  Fluxo de trabalho

6.6.2.  Detalhes no ZBrush

6.6.3.  Pincéis de roupa no ZBrush
Melhorar a nossa simulagéo com o ZBrush
6.7.1.  De Tris para Quads

6.7.2.  Manutengao de UV's

6.7.3.  Esculpido final

Texturizagao de roupa altamente detalhada no Mari
6.8.1.  Texturas azulejadas e materiais de tecidos
6.8.2. Com Bake

6.8.3.  Texturizagdo no Mari

Shading de tecido no Maya

6.9.1.  Shading

6.9.2.  Texturas criadas no Mari

6.9.3.  Realismo com os shaders de Arnold
Renderizagdo

6.10.1. Renderizagéo de roupas

6.10.2. lluminagao nas roupas

6.10.3. Intensidade das texturas

Médulo 7. Personagens estilizadas

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Escolha de um personagem estilizado e blocking das formas base
7.1.1.  Referéncias e artes concetuais

7.1.2.  Formas base

7.1.3.  Deformidades e formas do fantastico

Converséo do nosso modelo Low Poly em High Poly: esculpido da cabeca, do cabelo e
da cara

7.2.1.  Blocking da cabega

7.2.2. Novas técnicas de criagao de cabelo
7.2.3. Realizagao de melhorias
Aperfeicoamento do modelo: maos e pés
7.3.1.  Esculpido avangado

7.3.2.  Aperfeigoamento das formas gerais
7.3.3. Limpeza e alisamento de formas
Criagao de mandibula e dentes

7.4.1.  Criagao de dentes humanos

7.4.2.  Aumentar poligonos

7.4.3.  Detalhes finos dos dentes no ZBrush
Modelagao da roupa e dos acessorios

7.5.1.  Tipos de roupa dos desenhos animados
7.5.2. Zmodeler

7.5.3.  Modelagao Maya aplicada
Retopologia e criagdo de topologia limpa de raiz
7.6.1. Retopologia

7.6.2. Loops de acordo com o modelo
7.6.3. Otimizagdo de Maya

Mapeamento e Baking UV

771, UV's

7.7.2.  Substance Painter: Bake

7.7.3.  Polir Bake



7.8.

7.9.

7.10.

Mddulo 8. Modelagao de criaturas

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Texturizagdo e Pintura no Substance Painter

7.8.1.  Substance Painter: texturizagao

7.8.2.  Técnicas de desenhos animados pintados a méo
7.8.3.  Preenchimento de camadas com geradores e mascaras
lluminagéo e renderizagao

7.9.1. lluminando da nossa personagem

7.9.2. Teoria das cores e apresentagao

7.9.3.  Substance Painter: renderizagéo

Pose e apresentagao final

7.10.1. Diorama

7.10.2. Técnicas de pose

7.10.3. Apresentagdo do modelo

Compreensao da anatomia animal

8.1.1.  Estudo dos ossos

8.1.2.  Proporcdes de uma cabecga de animal
8.1.3.  Diferencas anatémicas

Anatomia do cranio

8.2.1.  Rosto de animal

8.2.2.  Mdusculos da cabeca

8.2.3. Camada da pele, sobre ossos e musculos
Anatomia da coluna vertebral e da caixa toracica
8.3.1.  Musculatura do tronco e das ancas do animal
8.3.2.  Eixo central do corpo

8.3.3.  Criagdo de torsos em diferentes animais
Musculatura animal

8.4.1.  Musculos

8.4.2.  Sinergia entre musculos e 0ssos

8.4.3. Formas de um corpo animal

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Répteis e anfibios

8.5.1.  Pele de réptil

8.5.2.  0Ossos e ligamentos pequenos

8.5.3.  Detalhes finos

Mamiferos

8.6.1. Pele

8.6.2. Ossos e ligamentos maiores e mais fortes
8.6.3.  Detalhes finos

Animais com plumagem

8.7.1.  Plumagem

8.7.2.  0Ossos e ligamentos elasticos e leves
8.7.3.  Detalhes finos

Andlise da mandibula e criagéo dos dentes
8.8.1. Dentes especificos de animais

8.8.2.  Detalhas dos dentes

8.8.3.  Dentes na cavidade da mandibula
Criagao de pelo e pele de animal

8.9.1.  Xgen no Maya: grooming

8.9.2.  Xgen: penas

8.9.3.  Renderizagéo

Animais do fantastico

8.10.1. Animal do fantastico

8.10.2. Modelagao completa do animal
8.10.3. Texturizagao, iluminagao e renderizagéo
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Madulo 9. Blender;: um nova reviravolta na industria

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Blender v.s. ZBrush

9.1.1.  Vantagens e diferengas

9.1.2. Blender e industria da arte 3D

9.1.3.  Vantagens e desvantagens de um software gratuito
Interface Blender e conhecimento do programa
9.2.1. Interface

9.2.2. Personalizagéo

0.2.3. Experimentacéo

Esculpido da cabega e transpolagéo dos comandos do ZBrush para o Blender
9.3.1.  Rosto humano

9.3.2.  Esculpido 3D

9.3.3.  Pincéis do Blender

Corpo inteiro esculpido

9.41.  Corpo humano

9.42. Técnicas avangadas

9.4.3. Detalhes e aperfeicoamento
Retopologia e UV's no Blender

9.5.1. Retopologia

952  UVs

9.53. UDIMs's do Blender

Do Maya ao Blender

9.6.1.  Hard Surface

9.6.2.  Modificadores

9.6.3.  Atalhos do teclado

Conselhos e estratégias no Blender

9.7.1.  Gama de possibilidades

9.7.2.  NOs geométricos

9.7.3.  Fluxo de trabalho

9.8.

9.9.

9.10.

Nd&s no Blender: Shading y colocagao de texturas
9.8.1.  Sistema de nodal

9.8.2.  Shaders que utilizam nds

9.8.3. Texturas e materiais

Renderizagao no Blender com o Cycles e Eevee
9.9.1. Cycles

99.2. Eevee

9.9.3.  lluminagéo

Implementagao do Blender no nosso fluxo de trabalho como artistas
9.10.1. Implementagao no fluxo de trabalho
9.10.2. Procura de qualidade

9.10.3. Tipos de exportagdes

Médulo 10. Criagao de ambientes organicos no Unreal Engine

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Configuragdo do Unreal Engine e organizagdo do projeto
10.1.1. Interface e configuragdo

10.1.2. Organizacdo de pastas

10.1.3. Procura de ideias e referéncias

Blocking de um ambiente no Unreal Engine

10.2.1. PST: elementos primarios, secundarios e terciarios
10.2.2. Concegao de cenas

10.2.3. Storytelling

Modelagao do terreno: Unreal Engine e Maya

10.3.1. Terreno no Unreal

10.3.2. Esculpido do terreno

10.3.3. Heightmaps: Maya

Técnicas de modelagao

10.4.1. Esculpido de rochas

10.4.2. Pincéis para rochas

10.4.3. Falésias e otimizagao



10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.09.

10.10.
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Criagdo de vegetagao

10.5.1. Software Speedtree

10.5.2. Vegetagao Low Poly

10.5.3. Sistema de foliagem do Unreal
Texturizagao no Substance Painter e no Mari
10.6.1. Terreno estilizado

10.6.2. Textura hiper-realista

10.6.3. Conselhos e diretrizes
Fotogrametria

10.7.1. Biblioteca de Megascan

10.7.2. Software Agisoft Metashape
10.7.3. Otimizagéo de modelos

Shading e materiais no Unreal Engine
10.8.1. Blending de texturas

10.8.2. Configuragao de materiais
10.8.3. Retoques finais

lluminagao e pés-produgao do nosso ambiente no Unreal Engine
10.9.1. Olhar dacena

10.9.2. Tipos de luzes e atmosferas
10.9.3. Particulas e neblina
Renderizagdo cinematografica

10.10.7. Técnicas de camara

10.10.2. Captura de video e ecra

10.10.3. Apresentagao e acabamento final

Este € o melhor momento para se inscrever
na Modelacéo 3D Organica e focar a sua
carreira num setor no auge encontrar
maiores e melhores ofertas de emprego”
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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 atravées de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizacao"
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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 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 aprendera, atraves de
atividades de colaboragéo e casos reais,
a resolucao de situacoes complexas em
ambientes empresariais reais.
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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 alcancar 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 contetdo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes verdadeiramente
complexas, a fim de tomarem decisdes 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 € a questédo que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acao. Ao longo do programa, os estudantes serao 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 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 2019, alcangcamos 0s
melhores resultados de
aprendizagem de todas as
universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

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 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 € 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 dreas tao diversas
como a biogquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestéao,
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 esforgo e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo
argumentos e opinides contrastantes: uma equacao direta
ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo 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 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 Préprio em Modelacao 3D Organica garante, para além
de um conteldo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de
Mestre emitido pela TECH Global University.
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Conclua este plano de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitira a obtencao do certificado proprio de Mestrado Proprio em Modelagao Esse titulo proprio da TECH Global University, € um programa europeu de formagao continua e
3D Organica reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital do mundo. atualizagdo profissional que garante a aquisigdo de competéncias em sua drea de conhecimento,

. o . . . : ! : nferin m alto valor curricular lun nclui o programa.
A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa

Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espago Europeu de Educagdo Titulo: Mestrado Préprio em Modelagao 3D Organica
Superior (EEES) desde 2003. O EEES € uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com Modalidade: online

0 objetivo de organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os sistemas de -
Duracéo: 12 meses

ensino superior dos paises membros desse espaco. O projeto promove valores comuns, a _
Acreditagao: 60 ECTS

implementagao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos de garantia
de qualidade para fomentar a colaboragéo e a mobilidade entre alunos, pesquisadores e

académicos.

[ ]
tecn giloi\'/)gygsity Mestrado Préprio em Modelag&o 3D Organica
»

Distribuigdo Geral do Plano de Estudos Distribuig&o Geral do Plano de Estudos
Tipologia ECTS Curso Disciplina ECTS  Cardcter
Obrigatéria (0B) 60 1° Anatomia 6 oB
Opgéo (OP) 0 1°  Retopologia e Modelagdo Maya 6 0B
. . Estagio (PR 3 5
osr._____________________ comdocumento deidentidade _______________ aprovou Tesegt“eiﬂeimu 0 10 Uvse com Allegorithmic Painter 6 o8
satisfatoriamente e obteve o certificado préprio do: o e Mari
Total 60 1°  Renderizagéo, iluminagéo e pose de modelos 6 oB
19 Criagdo de cabelo para videojogos e filmes 6 0B
L. ~ . 10 Simulagdo de roupa 6 0B
Mestrado Préprio em Modelagao 3D Organica 19 Personagens estilizadas 6 o8
. P < " 1°  Modelagdo de criaturas 6 0B
Trata-se de um titulo préprio com duragdo de 1.800 horas, o equivalente a 60 ECTS, com data de N . .
" 1°  Blender: um nova reviravolta na industria 6 OB
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa. - - N
1°  Criagdo de ambientes organicos no Unreal Engine 6 0B

A TECH Global University € uma universidade oficialmente reconhecida pelo Governo de Andorra em
31 de janeiro de 2024, que pertence ao Espago Europeu de Educagéo Superior (EEES).

Em Andorra la Vella, 13 de margo de 2024

% % tecn .,

Dott. Pedro Navarro lllana
Dott. Pedro Navarro lllana Rettore
Rettore

‘c6digo unico TECH: BBADCEADBECB9D techtitute com/titulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Mestrado Proprio
Modelagao 3D Organica

» Modalidade: online

» Duracao: 12 meses

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditagdo: 60 ECTS

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Préprio
Modelacao 3D Organica
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