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Apresentacao

Na arquitetura, na construgado, na medicina e, especialmente, nas industrias de videogames e

cinematografica, a modelagem 3D tem uma ampla aplicagao e aceitagéo entre profissionais

e usuarios. O crescimento dessa técnica digital impulsionou o crescimento das industrias de

videogames e do cinema, a0 mesmo tempo em que surgem novas atualizagdes de software

e programas que o profissional de design grafico deve dominar sem duvida alguma.
Diante desse cenario favoravel para o setor, surge essa capacitacdo 100% online em seu

aspecto tedrico, que oferece uma excelente preparagao em Modelagem Organica em um

momento em que ha uma demanda por profissionais com amplas habilidades criativas

e um conhecimento refinado das técnicas mais avangadas em criagéo 3D.




Apresentacdo | 05 tecC’,

@ 6 Aplique todas as técnicas e ferramentas

em suas criacdes 3D e tenha sucesso na
industria de jogos”
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A modelagem 3D faz parte de nossas vidas e valorizou a qualidade de filmes, séries de
animacao e cenarios onde se desenrolam as tramas de videogames. Produtos que sé&o

Este Mestrado Proprio Semipresencial em Modelagem 3D Organica conta com o
contetdo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

consumidos por um numero cada vez maior de pessoas em todo o mundo, que apreciam
a melhoria dos designs, sua apresentacéo e o realismo alcangado pelos designers graficos.

0 papel dos profissionais de modelagem tridimensional é fundamental para muitos setores,
e é por isso que o0s principais estudios criativos buscam profissionais mais capacitados
e especializados nesse campo. Para alcangar o topo nesta area, € necessario dominar
as principais ferramentas. Assim, neste Mestrado Préprio Semipresencial em Modelagem
3D Organica, os alunos adquirirdo um conhecimento avangado dos programas mais usados
pelos profissionais: Maya, Zbrush, Blender e Unreal Engine.

Além disso, os profissionais de design grafico terdo acesso a um corpo docente especializado
na area, que fornecera contetdo multimidia atualizado sobre as principais ferramentas
usadas na industria audiovisual. Ao concluir esta capacitacéo, os alunos terao habilidades
afiadas para criar a composicao de uma figura humana, lidar com topologia facial avangada
e criar poses e apresentacoes finais de cada modelo ou projeto de trabalho. Além disso, os
estudantes poderdo se especializar no design de animais, incluindo pelos, penas e a estrutura
geral de seus corpos.

A TECH oferece aos alunos a oportunidade de concluir esta capacitagcdo em formato 100%
online na fase tedrica, onde podem acessar todo o plano de estudos desde o primeiro dia
e adaptar a carga de trabalho de acordo com suas necessidades. Apds a concluséo desta
fase, os estudantes terdo a oportunidade de realizar um estdgio pratico de 3 semanas
em empresas de destague no setor, obtendo assim uma experiéncia mais completa
e proxima da realidade da industria.

*

Desenvolvimento de mais de 100 estudos de caso relacionados a Modelagem
3D Organica

O conteudo grafico, esquematico e extremamente pratico com o qual foi
concebido fornece informagdes técnicas sobre Modelagem Orgénica 3D

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

Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo € realizado para
melhorar a aprendizagem

Destaque especial para as metodologias inovadoras

Aulas tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discusséo sobre questdes
polémicas e trabalho de reflexao individual

Disponibilidade de acesso a todo o contelido a partir de qualquer dispositivo,
fixo ou portatil, com conex&o a Internet

Isto sera complementado por aulas tedricas, perguntas ao especialista, foruns
para a discussado de temas controversos e trabalho de reflexdo individual
Acesso a todo o contetdo a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
COM conexao a internet

Além disso, sera possivel realizar um estagio em uma das empresa lider

da drea de design grafico

Uma capacitacao que permite 0 acesso a
toda a grade tecrica online, sem horarios

fixos e com uma grande variedade de
conteudo multimidia”



Faca um estagio intensivo de
3 semanas e aprenda com 0s
melhores designers graficos”

Nesta proposta de Mestrado Proprio, de natureza profissionalizante e modalidade
semipresencial, 0 programa destina-se a atualizagéo de profissionais de design grafico,

que exigem um alto nivel de capacitagao para o desempenho de suas fungdes.

O conteudo é baseado nas mais recentes evidéncias cientificas e orientado de forma

didatica para integrar o conhecimento tedrico a pratica do Modelagem 3D Organica,

assim os elementos tedrico-praticos facilitardo a atualizagdo do conhecimento
e possibilitardo a tomada de decisdes da criagao digital.

Gragas ao seu conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, eles permitirdo que o profissional de design grafico aprenda de forma
situada e contextual, ou seja, um ambiente simulado que proporcionara um aprendizado
imersivo programado para capacitar em situagoes reais. A concepcao deste programa
se concentra no aprendizado baseado em problemas, por meio do qual os estudantes
devem tentar resolver as diferentes situacoes de pratica profissional que surgem ao
longo do programa. Para isso, contara com o apoio de um inovador sistema de video
interativo desenvolvido por especialistas renomados.

Apresentacédo |07 tecn

Esse Mestrado Proprio Semipresencial
permitira que vocé seja mais eficiente

nos fluxos de trabalho de seus projetos
tridimensionais. Evolua como profissional.

Aperfeigoe suas habilidades técnicas
e crie personagens mais realistas
com esta capacitacdo universitaria.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

A arte em 3D e suas animagoes se tornaram consideravelmente populares na atualidade
e sdo cada vez mais requisitadas pelas industrias de entretenimento, como o cinema e 0s
videogames. A Modelagem Orgéanica, em particular, ¢ uma das disciplinas mais difundidas,
pois facilita a criagdo de superficies ndo rigidas. O conjunto de técnicas e ferramentas digitais
que compdem essa disciplina sao essenciais para a criagao de figuras humanas e animais,
bem como para a pose e representacao final dos modelos de trabalho. A TECH deseja
transformar seus alunos em especialistas nessas dareas e, por esse motivo, desenvolveu um
excelente programa de capacitagdo que ndo apenas proporcionara a eles um dominio teérico
desse campo, mas também lhes daré acesso a empresas de grande renome para desenvolver
seus conhecimentos praticos.




Por que fazer este Mestrado | 09 tecC’.
Proprio Semipresencial?

6 @ A TECH Ihe oferece uma oportunidade unica de

aprendizado, na qual vocé podera participar de
empresas de design grafico de prestigio para
adquirir um dominio completo das ferramentas
e técnicas de Modelagem Orgéanica 3D"
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1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel

A Modelagem 3D Organica experimentou um rapido crescimento nos ultimos anos devido
ao desenvolvimento de tecnologias de computacao para a criagao de personagens.
Entre essas ferramentas digitais atualizadas, destacam-se o Maya, o ZBrush e o Blender,
e sua analise e uso serdo abordados ao longo de todo o programa de estudos.

2. Aprofundar-se através da experiéncia dos melhores especialistas

A TECH oferece orientagdo educacional personalizada em todas as etapas deste programa
de estudos. Para a aprendizagem da parte tedrica deste Mestrado Préprio Semipresencial,
0s alunos tém acesso ao melhor corpo docente para esclarecer suas duvidas e conceitos
de interesse. Além disso, durante o estdgio profissional em uma empresa de renome
no campo do design, o aluno tera um orientador designado que o auxiliara a se integrar
de forma abrangente nas dindmicas de produgao e nos projetos de trabalho.

3. Ter acesso a ambientes 3D organico de ponta

A TECH seleciona cuidadosamente todos os centros disponiveis para a realizagao das
Capacitagdes Praticas. Como resultado, o especialista tera acesso garantido a um ambiente
de prestigio na drea de Modelagem 3D Organica. Dessa forma, sera possivel conhecer
o dia a dia de uma drea de trabalho exigente, rigorosa e extensa, sempre aplicando as mais
recentes teses e fundamentos cientificos em sua metodologia de trabalho.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Esta capacitagdo permite que seus alunos assimilem os conteldos tedricos mais
atualizados da disciplina de Modelagem 3D Orgéanica por meio de um ensino 100%
online e livre de cronogramas restritivos. Ao mesmo tempo, os estudantes poderéo
aplicar os conhecimentos adquiridos de forma pratica em uma empresa de design
de alto renome durante 3 semanas de estagio profissional.

5. Ampliar as fronteiras do conhecimento

Este programa académico proporciona aos seus alunos acesso a instituicoes de
renome no campo do design. Além disso, promove a conexao de seus estudantes
com instituigdes semelhantes em nivel internacional. Dessa forma, cada especialista
pode expandir os limites de seus conhecimentos a partir das dinamicas de producéo
aplicadas em diferentes partes do mundo. Isso é possivel gragas a rede de contatos
e colaboractes da TECH, a maior universidade digital do mundo.

Vocé realizara uma imerséao pratica
completa no centro de sua escolha”
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Objetivos

O programa de estudos desta capacitagao foi elaborado com o objetivo de proporcionar
um avango fundamental na carreira de qualquer designer grafico que deseje aprimorar
a técnica de modelagem orgénica 3D. Desta forma, ao longo dos 12 meses de duracgéo
deste curso, os alunos se aprofundarao nas principais ferramentas utilizadas no setor.
Um processo de aprendizado no qual sera possivel avangar mais rapidamente gragas aos
casos praticos fornecidos pela equipe de professores e pelo sistema Relearing utilizado
pela TECH em suas certificagoes.
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Alcance seus objetivos na industria de
design digital no setor de videogames
gracas ao conhecimento detalhado
adquirido neste programa”
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Objetivo geral

+ Ao longo deste Mestrado ProprioSemipresencial, os profissionais de design grafico
adquirirdao uma ampla variedade de técnicas e ferramentas fundamentais para a
modelagem tridimensional no contexto do audiovisual. Isso Ihes proporcionara um
profundo conhecimento em anatomia humana e animal, permitindo-lhes desenvolver
criaturas hiper-realistas. Além disso, eles criardo um fluxo de trabalho otimizado
e dindmico para uma modelagem 3D mais eficiente. Ao adquirirem essas
habilidades, estarao aptos a atender as demandas da industria e avancar em suas
carreiras profissionais

Domine o ZBrush, o Unreal Engine,
0 Blender ou o Maya gracas a este
Mestrado Proprio Semipresencial.
Acesse e participe deste programa”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Anatomia
+ Explorar a anatomia humana, tanto masculina quanto feminina

+ Desenvolver o corpo humano altamente detalhado

+ Esculpir um rosto de forma hiper-realista

Mddulo 2. Retopologia e Maya Modeling
+ Dominar as diferentes técnicas de escultura profissional

+ Criar uma retopologia avangada de corpo inteiro e rosto no Maya

+ Profundar-se na aplicagao de detalhes usando alphas e pincéis no ZBrush

Médulo 3. UV e Texturizagdao com Allegorithmic Substance Painter e Mari
+ Estudar a forma mais eficaz de criar UVs no Maya e os sistemas UDIM

+ Desenvolver conhecimentos em texturizagao com Substance Painter, focado em jogos
+ Adquirir habilidades em texturizagao com Mari para modelos hiper-realistas
+ Aprender a criar texturas XYZ e mapas de Deslocamento para nossos modelos

+ Explorar a importagéo de texturas em Maya

Mddulo 4. Renderizagao, iluminagao e posicionamento de modelo
+ Explorar conceitos avancados de iluminagéo e fotografia para uma venda mais
eficaz de modelos
+ Desenvolver a aprendizagem de poses de modelo através de diferentes técnicas
+ Aprofundar no desenvolvimento de uma Rig no Maya para a posterior animacéo
do modelo

+ Observar o controle e o0 uso da renderizagao do modelo, trazendo a tona todos
0s seus detalhes
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Mddulo 5. Criagao de cabelos para videogames e filmes
+ Aprofundar no uso avangado do Xgen em Maya

+ Criar cabelos para filmes

+ Estudar o cabelo usando Cards para videogames

+ Desenvolver suas proprias texturas capilares

+ Observar as diferentes utilizagdes dos pincéis de cabelo em Zbrush
Mddulo 6. Simulagao de roupas

+ Estudar o uso do Marvelous Designer

+ Criar simulagoes de tecido no Marvelous Designer

*

Praticar diferentes tipos de padroes complexos no Marvelous Designer

*

Aprofundar-se no Workflow do trabalho profissional, indo do Marvelous Designer
para o ZBrush

+ Desenvolver a texturizagao e o shading de roupas e tecidos no Mari

Médulo 7. Personagens estilizados
+ Concentrar-se em conhecimentos anatémicos em formas mais simples e no Cartoon

+ Criar um modelo de Cartoon desde a base até o detalhe, aplicando o que foi
aprendido anteriormente

+ Revisar as técnicas aprendidas no curso em um estilo diferente de modelagem

Médulo 8. Modelagem de criaturas
+ Aprender a modelar diferentes tipos de anatomia animal

+ Revisar os diferentes tipos de répteis e como criar escamas com mapas
de Deslocamento e Alphas

+ Explorar como exportar modelos para o Mari para texturizagao realista
+ Aprofundar no Grooming como aplica-lo a animais com o uso do Xgen

+ Renderizar modelos com o Arnold Render no Maya
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Mddulo 9. Blender: uma revolucao na industria

*

*

*

*

Desenvolver habilidades notaveis no software Blender
Transferir conhecimentos de Maya e ZBrush para o Blender para criar modelos incriveis
Explorar o sistema de nés do Blender para criar diferentes shaders e materiais

Renderizar modelos de pratica no Blender com os dois tipos de mecanismos
de renderizagdo, Eevee e Cycles

Mddulo 10. Criagcao de Ambientes Organicos no Unreal Engine

*

*

Estudar a funcionalidade do software e a configuragéo do projeto

Aprofundar no estudo do PST e no storytelling da cena para alcangar um design
eficaz para nosso ambiente

Explorar diferentes técnicas de modelagem de terrenos e elementos organicos,
além da implementagao de nossos proprios modelos digitalizados
Aprofundar-se no sistema de criagdo de vegetagdo e como controla-lo
perfeitamente no Unreal Engine

Criar diversos tipos de texturas para 0s elementos do projeto, bem shading

e materiais com suas respectivas configuragdes

Desenvolver conhecimentos sobre diferentes tipos de iluminagao, atmosferas,
particulas e neblina, além de aprender a posicionar diferentes tipos de cdmeras
e capturar imagens para obter composi¢des variadas
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Competencias

Com este Mestrado Proprio Semipresencial, os alunos adquirirdo as competéncias
necessarias para se destacar no campo do design tridimensional, com foco principal
na criagao de objetos, personagens e cenarios na industria audiovisual. Uma equipe
docente especializada orientara os alunos para que aprimorem e dominem as técnicas
mais utilizadas neste setor.
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@ @ Atualize suas habilidades de modelagem

3D e aprimore sua técnica com esta
capacitacdo. Matricule-se ja”
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Competéncias gerais

+ Criar qualquer tipo de ser vivo totalmente organico, incluindo suas roupas e props
de forma auténoma e com alta qualidade

+ Adaptar-se a qualquer tipo de workflow do setor, utilizando o mais adequado
para cada tipo de trabalho

+ Criar 0 esqueleto de um personagem usando um Rig para verificar sua funcionalidade
e corrigir falhas

+ Utilizar os melhores e mais amplamente reconhecidos softwares da industria
de modelagem e escultura 3D

Com este programa académico, vocé
desenvolvera habilidades praticas e
tecricas para aplicar retopologias faciais
altamente detalhadas a personagens
humanos criados por vocé usando
técnicas de Modelagem Orgéanica 3D"
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Competéncias especificas

+ Ter um profundo conhecimento da anatomia corporal, tirando o0 maximo proveito
de cada detalhe

+ Estabelecer as bases artisticas para se diferenciar dos outros designers

+ Criar modelos humanos de grande escala, tanto masculinos quanto femininos

+ Resolver problemas de outros departamentos de trabalho

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

+ Dominar o software Mari, amplamente utilizado na industria cinematografica

+ Conhecer o padréo na texturizagao de jogos de video através do Substance

+ Aprofundar nas demandas atuais da industria de cinema e videogames para oferecer
as melhores solugdes de design

+ Dominar a renderizagdo para evitar modelos que paregam ruins ou que néo atendam
aos padrdes exigidos

+ Apresentar modelos e portfdlios de design de forma profissional

+ Refinar a composigéo de luz, forma, cor e pose dos modelos para valorizar o trabalho

+ Conhecer e atender as exigéncias na criacéo de cabelos para filmes e videogames

+ Criar cabelos dominando diferentes estilos artisticos

+ Dominar a ferramenta Marvelous Designer e seus complexos padroes

+ Criar personagens realistas ou de estilo Cartoon de uma maneira versatil e convincente
+ Conhecer a anatomia de todos os tipos de criaturas, a fim de representa-las fielmente

+ Dominar o Unreal Engine e o Blender de forma mais eficaz do que a maioria dos designers
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Direcao do curso

TECH oferece em todas as suas capacitagbes um ensino de alta qualidade, aplicando
a melhor tecnologia disponivel no ensino académico atualmente. Além disso, seleciona
rigorosamente os professores que ministram cada um dos programas para fornecer aos
alunos o conteudo mais recente e especializado em seu setor. Neste caso, o profissional
de design grafico tem a disposi¢cdo uma docente especializada em design de modelagem
organica 3D, que fez parte de estudios criativos que trabalharam em projetos internacionais.




Dire¢do do curso | 23 tec':

Uma profissional com experiéncia em projetos
com multinacionais sera responsavel por orienta-lo
nesse Mestrado Proprio Semipresencial. Acesse e
se especialize com os melhores”
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Diregao

Sra. Gdmez Sanz, Carla

+ Especialista em Animagédo 3D
Concept Artist, Modelador 3D e sombreamento na Timeless Games Inc.
Consultora de design de vinhetas e animagao para propostas comerciais em multinacionais espanholas.
Especialista 3D na Blue Pixel 3D

Técnica Superior em Animagao 3D, videogames e ambientes interativos na CEV Escola Superior
de Comunicacdo, Imagem e som




;a
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Estrutura e conteudo

O programa de estudos deste Mestrado Préprio Semipresencial foi desenvolvido pela
professora que ministra este programa e que possui experiéncia no setor, por isso, ela
conhece em primeira mao as principais ferramentas e software que os alunos devem
dominar se desejam progredir na industria audiovisual com seus designs tridimensionais.
Assim, ao longo dos 10 médulos que compdem este curso, o profissional de design
grafico aprendera as principais técnicas para modelar figuras, personagens e ambientes
virtuais com os programas de design utilizados pelos grandes estudios do setor.
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A biblioteca de recursos multimidia e
0s estudos de caso lhe dardo todo o
conhecimento necessario para progredir
no campo da modelagem 3D"
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Médulo 1. Anatomia 1.9.  Composi¢o da figura humana inteira

1.9.1.  Criacdo completa de uma base humana

1.9.2.  Composicéo da figura humana inteira

1.9.3.  Composicao da pele, poros e rugas
1.10. Modelo humano completo

1.1, Massas esqueléticas em geral, proporgoes
1.1.1.  Oso0ssos
1.1.2. O rosto humano
1.1.3.  Canones anatémicos

' - . 1.70.1. Refinamento de modelos
1.2.  Diferengas anatdbmicas entre géneros e tamanhos

1.2.1. Formas aplicadas aos personagens 1.10.2. Hiper detalhes da pele

1.2.2.  Curvaseretas

1.2.3.  Comportamento dos 0ssos, musculos e pele
1.3.  Acabega

1.31. Ocranio

1.3.2.  Musculos da cabega

1.3.3.  Camadas: pele, osso e musculo. Expressoes faciais
1.4, Otronco

1.4.1.  Musculatura do tronco

1.10.3. Composigao

2.1.  Retopologia facial avangada
2.1.1.  Importagao para o Maya e uso do QuadDraw
2.1.2.  Retopologia do rosto humano
2.1.3. Loops
2.2.  Retopologia do corpo humano
2.2.1.  Criagdo de Loops nas articulagdes

1.4.2.  Eixo central do corpo . ,
2.2.2. Ngons e Tris e quando usa-los

1.4.3. Diferentes troncos

2.2.3.  Refinamento da topologia
1.5,  Osbragos

) - 2.3. Retopologia das mé&os e dos pés
1.5.1. Articulagdes: ombro, cotovelo, pulso ) ) 5
2.3.1.  Movimento das articulagbes menores
2.3.2.  Loops e Support Edges para melhorar a Base Mesh de pés e das maos

2.3.3. Diferenga de Loops para diferentes maos e pés

1.5.2.  Comportamento dos musculos dos bragos
1.5.3.  Detalhes da pele
1.6.  Esculpira méo

~ 2.4, Diferengas entre a Maya Modeling vs. ZBrush Sculpting
1.6.1.  Ossos daméo

2.4.1.  Diferentes Workflow para modelar
2.4.2.  Modelo base Low Poly
2.4.3.  Modelo High Poly
2.5, Criagédo de um modelo humano a partir do zero no Maya

1.6.2.  Musculos e tenddes da mao
1.6.3.  Pele erugas nas maos
1.7.  Esculpir as pernas
1.7.1.  Articulagbes: quadril, joelho, tornozelo )
) 2.5.1.  Modelo humano comegando pela cintura
1.7.2.  Musculos das pernas
1.7.3.  Detalhes da pele

1.8. Ospés

2.52. Forma base geral
2.53.  Ma&os e pés e sua topologia
2.6.  Transformacgéo do modelo Low Poly em High Poly
2.6.1.  ZBrush
2.6.2.  High Poly: diferengas entre Divide e Dynamesh

1.8.1.  Construgao 6ssea do pé
1.8.2.  Musculos e tenddes do pé

1.83. Peleerugas dos pés i L )
2.6.3. Forma de esculpir: alternancia entre Low Poly e High Poly
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2.7.  Aplicagdo de detalhes no ZBrush: poros, capilares, etc 3.5, Texturizagao no Substance Painter voltada para jogos
2.7.1.  Alphas e diferentes pincéis 3.5.1.  Bakear desde High para Low Poly
2.7.2. Detalhe: pincel Dam-Standard 3.5.2.  Texturas PBR e sua importancia
2.7.3.  Projeces e Surfaces no ZBrush 3.5.3.  ZBrush com Substance Painter
2.8.  Criagdo avangada dos olhos no Maya 3.6. Finalizando nossas texturas de Substance Painter
2.8.1. Criagdo das esferas: esclerttica, cornea e iris 3.6.1.  Scattering, Translucency
2.82. Ferramenta Lattice 3.6.2. Texturizagdo de modelos
2.8.3.  Mapa de deslocamento do Zbrush 3.6.3. Cicatrizes, sardas, tatuagens, pinturas ou maquiagem
2.9. Uso de deformadores no Maya 3.7.  Texturizagao facial hiper-realista com texturas XYZ e mapas de cor
2.9.1. Deformadores do Maya 3.7.1.  Texturas XYZ no Zbrush
2.9.2.  Movimento da topologia: Polish 372  Wrap
2.9.3.  Polimento da malha final 3.7.3.  Corregao de erros
2.10. Criacéo de UV finais e aplicacdo de mapa de deslocamento 3.8.  Texturizagao facial hiper-realista com texturas XYZ e mapas de cor
2.10.1. UV do personagem e importancia dos tamanhos 3.8.1. Interface do Mari
2.10.2. Texturizagdo 3.8.2.  Texturizagdo no Mari
2.10.3. Mapa de deslocamento 3.8.3.  Projegao de texturas da pele

3.9. Detalhes avangados dos mapas de Deslocamento no Zbrush e Mari
3.9.1.  Pintura texturizada

Maddulo 3. UV e Texturizagao com Allegorithmic Substance Painter e Mari

3.1.  Criagéo de UV de alto nivel no Maya 3.9.2.  Deslocamentot para o hiper-realismo
3.1.1.  Uvs faciais 3.9.3. Criagéo de Camadas
3.1.2.  Criagdo e Layout 3.10. Shading e implementagao de texturas no Maya
3.1.3.  Advanced UV 3.10.1. Shaders da pele no Arnold

3.2, Preparacao de UVs para sistemas UDIM voltados para modelos de grandes produgoes 3.10.2. Olho hiper-realista
3.21. UDIM 3.10.3. Retoques e dicas

3.2.2.  UDIM no Maya
3.2.3.  Texturas em 4K
3.3, Texturas XYZ: 0 que sdo e como usa-las
3.3.1.  XYZ. Hiperrealismo
3.3.2.  MultiChannel Maps
3.3.3.  Texture Maps
3.4.  Texturizagdo: videogames e cinema
3.4.1.  Substance Painter
3.4.2. Mari
3.4.3.  Tipos de texturizagdo
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Mddulo 4. Renderizagao, iluminacao e posicionamento de modelos
4.1,

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Posicionamento de personagens no ZBrush

4.1.1.  Rig no ZBrush com ZSpheres

41.2.  Transpor Master

4.1.3.  Acabamento profissional

Rigging e ponderagao de nosso proprio esqueleto no Maya
4.2.1.  Rigno Maya

4.2.2. Ferramentas de Rigging com Advance Skeleton
4.2.3.  Poderagdo do Rig

Blend Shapes para dar vida ao rosto do personagem
4.3.1. Expressoes faciais

4.3.2.  Blend shapes de Maya

4.3.3.  Animacdo com Maya

Mixamo, uma maneira rapida de apresentar seu modelo
4.4.1.  Mixamo

442 Rigs de Mixamo

443, Animagoes

Conceitos de lluminagao

4.5.1. Técnicas de iluminagéo

452, Luzecor

4.53.  Sombras

Luzes e parametros do Arnold render

4.6.1. Luzes com Arnold e Maya

4.6.2. Controle e parametros de iluminagéo

4.6.3. Parémetros e configuragdes Arnold

lluminagao de nossos modelos em Maya com Arnold Render
47.1.  Setup de iluminagéo

4.7.2.  lluminagao modelo

4.7.3.  Misturadeluz e cor

Aprofundando no Arnold: redugéao de ruido e as diferentes AOV
(Renderizagéo em Canais)

481. AQV
4.8.2. Tratamento avancado de ruido
4.8.3. Denoiser



4.9.

4.10.
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Renderizag@o em tempo real no Marmoset Toolbag
49.1.  Realtime vs. Ray Tracing

492 Marmoset Toolbag avangado

49.3. Apresentagao profissional

Renderizagdo pos-produgao no Photoshop

4.10.1. Tratamento da imagem

4.10.2. Photoshop: niveis e contrastes

4.10.3. Camadas: caracteristicas e seus efeitos

Mddulo 5. Criacéo de cabelos para videogames e filmes

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Diferengas entre cabelo de videogame e cabelo de filme
51.1. FiberMesh e Cards

51.2. Ferramentas para a criagdo do cabelo

51.3.  Softwares para o cabelo

Escultura de cabelo no Zbrush

52.1. Formas de base para penteados

5.2.2.  Criagéo de pincéis no Zbrush para cabelo
5.2.3.  Pincéis Curve

Criagao de cabelos com Xgen

5.3.1.  Xgen

5.3.2.  Colegdes e Descrigoes

5.3.3.  Hairvs. Grooming

Modificadores do Xgen: tornando o cabelo realista
54.1.  Clumping

54.2.  Coil

54.3. Guias de cabelo

Cor e Region Maps: para controle absoluto de pelos e cabelos
5.5.1. Mapas de regides capilares

5.5.2.  Cortes: cacheados, raspados e cabelo longo
55.3. Microdetalhes: pelos faciais

Xgen avangado: uso de expressdes e refinamento
56.1. Expressoes

5.6.2. Utilidade

5.6.3.  Refinamento do cabelo
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5.7.

5.8.

59.

5.10.

Colocagéo de Cards no Maya para modelagem de videogames

5.7.1. Fibras em Cards
5.7.2. Cards amao
5.7.3.  Cards e motor de Real-Time

Otimizagéo para filmes

5.8.1. Otimizagado dos cabelos e de sua geometria
5.8.2.  Preparagao para a fisica com movimentos
5.8.3. Pincéis do Xgen

Hair Shading

5.9.1.  Shader de Arnold

59.2. Look hiper-realista

59.3. Tratamento do cabelp

Renderizagao

5.10.1. Renderizagao na utilizagao de Xgen
5.10.2. lluminagdo
510.3. Supressao de ruidos

M@ddulo 6. Simulacao de roupas

6.1.

6.2.

Importando 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 tempo real

Criagdo de padrdes simples e acessorios de vestuario

6.2.1.  Criagbes: camisetas, acessorios, bonés e bolsas
6.2.2.  Tecido
6.2.3.  Padroes, ziperes e costuras

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Criagao de roupas avangadas: padrdes complexos

6.3.1. A complexidade do padréo
6.3.2.  Propriedades fisicas dos tecidos
6.3.3.  Acessorios complexos

Simulagao do vestuario no Marvelous

6.4.1.  Modelos animados no Marvelous
6.4.2. Otimizagdo de tecidos
6.4.3. Preparagao de modelo

Exportagéo de roupas do Marvelous Designer para o ZBrush

6.51.  Low Poly no Maya

6.5.2. UV noMaya

6.5.3.  ZBrush, uso do Reconstruct Subdiv
Refinamento de roupas

6.6.1.  Workflow

6.6.2. Detalhes no Zbrush

6.6.3.  Pincéis de roupa no Zbrush

Melhoria de nossa simulagao com Zbrush

6.7.1. De Tris a Quads
6.7.2.  Manutengado de UV
6.7.3. Escultura final

Texturizagdo de roupas altamente detalhadas no Mari

6.8.1.  Texturas tiledveis e materiais de tecidos

6.8.2. Bakeado

6.8.3.  Textura 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
Renderizagao

6.10.1. Renderizag&o de roupas
6.10.2. lluminagdo em roupas
6.10.3. Intensidade da textura



Maédulo 7. Personagens estilizados

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Escolha de um personagem estilizado e Blocking das formas bdsicas

7.1.1.  Referéncias e concept Arts
7.1.2.  Formas bdsicas
7.1.3. Deformidades e formas fantésticas

Conversado de nosso modelo Low Poly into High Poly: escultura da cabega,
cabelo e rosto

7.21.  Blocking da cabega
7.2.2.  Novas técnicas de criagao de cabelos
7.2.3.  Realizagao de melhorias

Aperfeicoamento do modelo: maos e pés

7.3.1.  Escultura avangada
7.3.2.  Refinamento de formas gerais
7.3.3.  Limpeza e suavizagdo das formas

Criagao da mandibula e dos dentes

7.4.1.  Criagao de dentes humanos
7.4.2.  Aumento da poligonalidade
7.4.3.  Detalhe dos dentes no ZBrush

Modelagem de roupas e acessorios

7.5.1.  Tipos de roupas Cartoon
7.5.2.  Zmodeler
7.5.3.  Modelagem no Maya aplicada

Retopologia e criagdo de topologia limpa a partir do zero

7.6.1. Retopologia

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

UV Mapping & Baking

771, UV

7.7.2.  Substance Painter: Bake

7.7.3.  Pulir Bake

7.8.

7.9.

7.10.
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Texturing & Painting In Substance Painter

7.8.1.  Substance Painter: Texturizado
7.8.2.  Técnicas de Pintura Manual Cartoon
7.8.3.  Camadas de Preenchimento com geradores e mascaras

lluminagdo e renderizagéo

7.9.1.  lluminagao de nosso personagem
7.9.2. Teoria das cores e apresentagao
7.9.3.  Substance Painter: Renderizagao

Posicionamento e apresentagao final
7.10.1. Diorama

7.10.2. Técnicas de posicionamento
7.10.3. Apresentagdo dos modelos

Médulo 8. Modelagem de criaturas

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Entendendo a anatomia animal

8.1.1.  Estudo dos ossos
8.1.2.  Proporgdes de uma cabecga de animal
8.1.3.  Diferengas anatdémicas

Anatomia do cranio

8.2.1. Faceanimal
8.2.2.  Musculos da cabega
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 do quadril de animais
8.3.2.  Eixo central do seu corpo

8.3.3.  Criagdo de torsos em diferentes animais
Musculatura animal

8.4.1.  Musculos

8.4.2.  Sinergia entre musculos e 0ss0s

8.4.3. Formas de um corpo animal
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8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Répteis e anfibios

8.5.1.  Pele reptiliana

8.5.2.  Pequenos 0ssos e ligamentos

8.5.3.  Detalhe fino

Mamiferos

8.6.1. Pelagem

8.6.2. Ossos e ligamentos maiores e mais fortes
8.6.3. Detalhe fino

Animais com plumagem

8.7.1.  Plumagem

8.7.2.  0Ossos e ligamentos leves e eldsticos
8.7.3.  Detalhe fino

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

8.8.2.  Detalhamento dos dentes

8.8.3.  Dentes na cavidade mandibular
Criagao de pelos e pelagem para animais
8.9.1.  Xgen no Maya: Grooming

8.9.2.  Xgen: penas

8.9.3.  Renderizagéo

Animais fantasticos

8.10.1. Animal fantastico

8.10.2. Modelagem completa do animal
8.10.3. Texturizagao, iluminagao e renderizagéo

Maddulo 9. Blender: uma revolucao na industria

9.1.

Blender vs. ZBrush
9.1.1.  Vantagens e diferengas
9.1.2.  Blender e aindustria da arte 3D

9.1.3.  Vantagens e desvantagens do software gratuito

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

Interface do Blender e conhecimento do programa
9.21. Interface

9.2.2. Customizagao

9.2.3.  Experimentagdo

Escultura da cabega e transpolagao dos controles de ZBrush para Blender
9.3.1.  Rosto humano

9.3.2.  Esculpirem 3D

9.3.3.  Pincéis Blender

Full Body esculpido

9.4.1. O corpo humano

9.4.2. Técnicas avangadas

9.4.3. Detalhe e refinamento

Retopologia e UV no Blender

9.5.1. Retopologia

952 WV

9.5.3. UDIM de Blender

De Maya para Blender

9.6.1.  Hard Surface

9.6.2.  Modificadores

9.6.3.  Atalhos do teclado

Dicas e truques do Blender

9.7.1.  Diversidade de possibilidades

9.7.2.  Geometry nodes

9.7.3.  Workflow

Nos no Blender: Shading e aplicagéo de texturas
9.8.1.  Sistema Nodal

9.8.2.  Shaders através de nos

9.8.3.  Texturas e materiais

Renderizag&o no Blender com Cycles e Eevee
9.9.1. Cycles

99.2. Eevee

9.9.3.  lluminagéo



9.10.

Méddulo 10. Criagao de Ambientes Organicos no Unreal Engine

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

Implementando o Blender em nosso Workflow como artistas

9.10.1. Implementagdo no Workflow
9.10.2. Busca de qualidade
9.10.3. Tipos de exportagao

Configuragao do Unreal Engine e organizagdo do projeto
10.1.7. Interface e configuragé@o

10.1.2. Organizagéo de pastas

10.1.3. Busca de ideias e referéncias
Blocking de um ambiente no Unreal Engine
10.2.1. PST: elementos primarios, secundarios e terciarios
10.2.2. Design de cenas

10.2.3. Storytelling

Modelagem de terreno: Unreal Engine e Maya
10.3.1. Unreal Terrain

10.3.2. Esculpindo o terreno

10.3.3. Heightmaps: Maya

Técnicas de modelagem

10.4.1. Escultura em rocha

10.4.2. Pincéis pararochas

10.4.3. Penhascos e otimizagao

Criagdo de vegetagao

10.5.1. Speedtree software

10.5.2. Vegetagéo Low Poly

10.5.3. Unreal’s foliage system

Texturas em Substance Painter e Mari

10.6.1. Terreno estilizado

10.6.2. Textura hiper-realista

10.6.3. Aconselhamento e diretrizes
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Fotogrametria

10.7.1. Biblioteca de Megascan
10.7.2. Agisoft Metashape software
10.7.3. Otimizagéo do modelo

. Shading e materiais no Unreal Engine

10.8.1. Blending de texturas
10.8.2. Configuragao do material
10.8.3. Ajustes finais

. Lighting e pés-produgao de nosso ambiente no Unreal Engine

10.9.1. Look da cena

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

10.10.7. Técnicas de camera

10.10.2. Captura de video e tela

10.10.3. Apresentagao e acabamento final

tecn

Esse Mestrado Proprio Semipresencial

oferece a vocé um aprendizado que

lhe permitira obter acabamentos finais

ideails para sua modelagem 3D"



07
Estagio

Uma vez concluida a primeira etapa tedrica do Mestrado Préprio Semipresencial,
0s alunos passarao por uma etapa que consiste em um estagio pratico em uma
empresa lider do setor, ao lado de profissionais da area de design grafico no setor
audiovisual. Isso proporcionara uma experiéncia de aprendizado mais abrangente
em Modelagem 3D Organica.
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@ @ Estagie em um ambiente profissional
e com as principais ferramentas

utilizadas no setor de design grafico”
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0 perfodo de Capacitagao Pratica deste programa de Modelagem 3D Organica consiste
em um estdgio pratico em uma empresa lider no setor de design grafico. Dessa forma,
0s estudantes estardo presentes de segunda a sexta-feira, com jornadas de 8 horas
consecutivas de ensino pratico, ao lado de especialistas neste campo. Nesta fase, os
alunos vivenciardo uma experiéncia mais proxima ao ambiente de trabalho, onde poderéo
aplicar todo o conhecimento técnico adquirido na parte teérica do programa.

A equipe de professores da TECH estara presente durante esta etapa para garantir
gue 0s objetivos sejam alcangados e que o ensino recebido seja suficiente para que o
aluno progrida em sua carreira profissional por meio de uma experiéncia proxima
a uma industria cada vez mais exigente.

Nesta proposta de capacitacéo, totalmente pratica, os alunos trabalhardo ao lado de
profissionais do setor, que ensinardo as principais técnicas para criar uma composigao
completa de uma figura humana, criaturas e todos os elementos que compdem 0s
cenarios de videogames ou filmes de animagao. Igualmente importante nesta fase é
o conhecimento dos programas que permitem realizar uma retopologia e renderizagao
adequadas, resultando em uma modelagem organica 3D de alta qualidade. Portanto,
esta é uma excelente oportunidade para aprender ao lado de profissionais e adquirir
experiéncia com a tecnologia mais recente usada pelos estudios de referéncia
neste setor.

0 ensino pratico sera realizado com a participagao ativa do aluno executando as atividades
e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e aprender a fazer),
com o acompanhamento e orientacéo de professores e outros colegas de capacitagao
que facilitem o trabalho em equipe e a integragdo multidisciplinar como competéncias
transversais para a pratica do design gréfico (aprender a ser e aprender a conviver).
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Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte prética da capacitagéo,
e sua implementacao estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho do préprio centro,

sendo as atividades propostas as seguintes:

Médulo

Atividade Pratica

Tecnologias e software
aplicados a Modelagem
3D Organica

Realizar retopologia facial avangada com Maya Modelling

Texturizar modelos no Substance Painter

Aprimorar a escultura de cabelo com o Xgen Avangado

Exportar arquivos de roupas do Marvelous Designer para o ZBrush

Esculpir cabegas, cabelos e rostos de Low Poly a High Poly

lluminar modelos especificos no Maya com o Arnold Render

Criar um mapa UV de alto nivel no Maya

Técnicas de Modelagem
3D organica

Criar uma composicéo de uma figura humana completa

Realizar a pés-produgéao da renderizagdo no Photoshop

Projetar topologia limpa do zero para os modelos a serem trabalhados

Aplicar uma boa pose e apresentagéo final do modelo trabalhado

Desenvolver a pés-produgdo do ambiente no Unreal Engine para uma boa renderizagéo

Transferir modelos e controles do Maya e ZBrush para o Blender

Modelagem 3D
Organica para
personagens e animais

Esculpir um corpo anatomicamente correto, levando em consideragdo as dimensdes
da cabega, tronco, bragos e partes especificas como maos e pernas

Criar Rigging e pose de personagens no Maya e no ZBrush, respectivamente

Realizar renderizagéo de roupas e iluminagao apropriada e otimizada

Modelar a anatomia do cranio, coluna vertebral e caixa toracica de diferentes criaturas,
bem como seus musculos

Criar um pelo adequado ao tipo de animal em que se esté trabalhando

Modelagem 3D
Organica de roupas e
superficies suaves

Criar padrdes de roupas simples e complexas, com seus respectivos acessorios,
no Marvelous Designer

Aprimorar a escultura de cabelo com o Xgen Avangado

Criar ambientes e terrenos realistas no Unreal Engine
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacéo desta instituicdo € garantir a seguranga dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de capacitagao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcancar este objetivo esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para isso, esta instituicdo educacional se compromete a fazer um seguro de responsabilidade
civil que cubra qualquer eventualidade que possa surgir durante o periodo de estdgio no centro
onde se realiza a capacitagao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil terd uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da capacitagéo pratica. Desta forma, o profissional ndo teré que se preocupar com
situagoes inesperadas, estando amparado até a concluséo do programa pratico no centro.



Condicoes da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para o programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Proprio Semipresencial o aluno contara com
dois orientadores que irdo acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as
duvidas e respondendo perguntas que possam surgir. Por um lado, contard com um
orientador profissional, pertencente ao centro onde € realizado o estagio, que tera o
objetivo de orientar e dar suporte ao aluno a todo momento. E por outro, contard com
um orientador académico cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno durante todo
0 processo, esclarecendo duvidas e viabilizando o que for necessario. Assim, o aluno
estara sempre acompanhado e podera resolver as dividas que possam surgir, tanto
de natureza pratica quanto académica.

2. DURAGAO: o programa de estégio terd uma durago de trés semanas continuas de

capacitagao pratica, distribuidas em jornadas de oito horas, cinco dias por semana.

Os dias e horarios do programa seréo de responsabilidade do centro e o profissional
serd informado com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. NAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio do
Mestrado Préprio Semipresencial, o aluno perdera o direito de realiza-lo sem que haja
a possibilidade de reembolso ou mudanca das datas estabelecidas.. A auséncia por
mais de dois dias sem causa justificada/médica resultara na renuncia ao estagio
e, consequentemente, em seu cancelamento automatico. Qualquer problema que
possa surgir durante a realizacao do estagio, devera ser devidamente comunicado
ao orientador académico com carater de urgéncia.
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4. CERTIFICACAO: ao passar nas provas do Mestrado Proprio Semipresencial, 0 aluno
recebera um certificado que comprovara o periodo de estagio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: o Mestrado Proprio Semipresencial ndo constitui relagéo
de emprego de qualquer tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizacao do Mestrado Proprio Semipresencial. Nestes casos, sera necessario
apresenta-lo ao departamento de estagio da TECH para que seja confirmada a atribuicao
do centro escolhido.

7. NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluird nenhum elemento
nao descrito nas presentes condi¢des. Portanto, ndo inclui acomodacéo, transporte
para a cidade onde o estdgio sera realizado, vistos ou qualquer outro servigco ndao
mencionado anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacdes a respeito, 0 aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagbes necessarias para
facilitar os procedimentos.
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Onde posso realizar
o Estagio?

Este programa de Mestrado Proprio Semipresencial inclui em seu itinerario um estagio
pratico em uma empresa relevante na industria audiovisual, que possui em sua equipe
profissionais com vasta experiéncia no campo do design, especialmente na fase
de modelagem tridimensional para videogames e filmes de animagao.
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@ @ Complete seu aprendizado com um
estagio em uma das empresa lider

da drea de design grafico”



I
tech 44 | Onde posso realizar o Estagio? —

0 aluno pode fazer a parte pratica desse Mestrado Préprio Semipresencial nos seguintes centros:

Goose & Hopper
Pais Cidade
Espanha Valéncia

Endereco: La Marina de Valencia, Muelle
de la Aduana S/N Edificio Lanzadera 46024

Agéncia de publicidade, design, tecnologia
e criatividade

Capacitagdes praticas relacionadas:
-Gestdo da Comunicacao e Reputagao Digital
-Modelagem 3D Orgénica

Lab66
Pais Cidade

Espanha Navarra

Endereco: Tomas Caballero n°2,
12 Planta Oficina 9, 31005

Estudio especializado em Realidade Virtual
e Renderizagdo 3D

Capacitagdes préticas relacionadas:
-Modelagem 3D Organica
-Programacéo de Videogames
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Goose & Hopper
Pais Cidade
México Michoacén de Ocampo

Enderego: Avenida Solidaridad Col. Nueva
Chapultepec Morelia, Michoacan

Agéncia de publicidade, design, tecnologia
e criatividade

Capacitagoes praticas relacionadas:
-Gestdo da Comunicagao e Reputagao Digital
-Modelagem 3D Organica

Vocé ira unir teoria e pratica
profissional de maneira
harmoniosa, atraves de
uma abordagem educativa
desafiadora e gratificante”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. 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 é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, como

o New England Journal of Medicine.




Metodologia | 47 tec’,

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 tem provado sua enorme
eficacia, 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 o conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as habilidades em um
contexto de constante mudanca, competitivo e altamente exigente.

Coma 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.
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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. Gragas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado em diregéo ao sucesso. O método do caso, técnica
gue constitui a base deste conteldo, garante que a realidade econémica, social e
profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa lhe prepara para
enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SUCesso na sua carreira.

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
nao aprendessem a lei apenas com base no conteutdo tedrico, o 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

O estudante aprendera’, através de estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.
atividades de Co/aboragéo € Casos reals, Em uma determinada situagéo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a
como resolver s/tuagées comp/exas em pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem

orientado para a agao. Ao longo do programa, 0s alunos vao se deparar com
multiplos casos reais. Terdo que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar,
argumentar e defender suas idéias e decisdes.

ambientes reais de negocios.
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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
repeticdo, 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, alcancamos os 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

0s niveis de satisfagéo geral de nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online em
espanhol.

learning
from an
expert
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No nosso programa, o aprendizado ndo € 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 biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, historia, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em
um ambiente altamente exigente, com um grupo de estudantes universitarios de
alto perfil socioecondmico 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 equacao de sucesso.

A partir das ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, ndo sabemos
apenas como organizar informagoes, 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 estao ligados ao contexto onde o
participante desenvolve sua pratica profissional.



tecn 52| Metodologia

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 dinamicas 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-avaliagéo, para que
VOCE possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

-3
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Certificado

O Mestrado Proprio Semipresencial em Modelagem 3D Organica garante, além da
capacitacao mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Mestrado Préprio
Semipresencial emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado | 55 tecC’.

Conclua este programa de estudos
COm SuUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”



tECh 56 | Certificado

Este Mestrado Prdprio Semipresencial em Modelagem 3D Organica conta com o contetdo Titulo: Mestrado Préprio Semipresencial em Modelagem 3D Organica

mais completo e atualizado do mercado. Modalidade: online

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio o certificado* do Duragéo: 12 meses
Mestrado Préprio Semipresencial emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

0 certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo obtida
no Mestrado Proprio Semipresencial, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.

]
tecn universidade Mestrado Préprio Semipresencial em Modelagem 3D Organica
» tecnoldgica

Contelido programatico
Outorga o presente

Dl PL MA Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
0 Obrigatéria (0B) 1.500 1 Anatomia 150 0B
a Optativa (OP) 0 1 Retopologia e Maya Modeling 150 0B
Sr/Sran com documento de identidaden® Estagios Externos (EE) 120 1 Ue do com 150 0B
. e Painter e Mari
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 0 T A Goe 150 0B
Total 1.620 de modelos
2 1 Criagéo de cabelos para videogames e filmes 150 0B
MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL 1 Simulago de roupas 150 o8
em 1 Personagens estilizados 15 0B
1 Modelagem de criaturas 15 0B
Modelagem 3D Orgénica 1 Blender: uma revoluggo na industria 150 0B
1 Criagéo de Ambientes Organicos no Unreal Engine 15 0B

Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 1.620 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 Educagédo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

[]
Z/VW tec n universidade
CrEZ Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH; AFWOR23S _techtitute.comtitulos.

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Préprio Semipresencial
Modelagem 3D Orgénica

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)
Duragao: 12 meses

Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
Horas letivas: 1.620h



Mestrado Proprio Semipresencial
Modelagem 3D Organica
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