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Apresentacao

A animacdao industrial, a aeronautica e a engenharia sdo alguns dos setores que
beneficiaram enormemente dos avangos da modelizacéo de superficies duras ou Hard
Surfaces. Como resultado, diferentes tipos de objetos e estruturas podem ser vistos
com maior realismo e detalhe. Esta capacitacao da aos designers graficos acesso a
um ensino de qualidade onde se podem especializar numa area em expansao. Tudo
isto com um Mestrado Proprio b-learning online no seu enquadramento tedrico e um
estdgio pratico num estudio lider na industria audiovisual.




Apresentacdo | 05 tecC’,

@ @ Este Mestrado Proprio b-learning

permitir-lhe-a dominar o Rhino e o
3D Studio Max, dois dos principais
softwares de design grafico"
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Este Mestrado Proprio b-learning proporciona aos designers graficos uma
especializagao que lhes permitird aceder a um vasto leque de empresas que procuram
integrar nas suas equipas profissionais altamente qualificados neste contexto. Isto
porgue o realismo e o detalhe conseguidos através da Modelagao 3D Hard Surface em
objetos, que véo desde mobilidrio de cozinha a edificios e automaoveis, podem fazer a
diferenga nas vendas em determinados setores da industria.

Neste contexto, o designer grafico estd numa posigao favoravel para crescer na sua
carreira. Apenas precisa de expandir as suas competéncias e aptiddes para construir,
texturizar, iluminar e renderizar com elevada qualidade qualquer elemento que crie de raiz.

Para atingir este objetivo, esta capacitagao coloca a disposi¢ao dos alunos um

corpo docente composto por especialistas na area com experiéncia na industria do
design digital. Gragas aos seus conhecimentos, durante os 12 meses que dura esta
capacitagao, os alunos seguirdo um vasto caminho que os levara ao desenvolvimento de
figuras originais, a analise de diferentes técnicas de modelagdo aplicaveis e a otimizagao
do mapeamento e texturizagao de malhas 3D.

Da mesma forma, o dominio das diferentes ferramentas e softwares utilizados nos
principais estudios de referéncia do setor sera de grande relevancia neste Mestrado Préprio
b-learning, cujo enquadramento tedrico € lecionado de forma 100% online. Isto dar-lhe-a
uma visao mais aprofundada da modela¢éo avangada em Rhino e 3D Studio Max.

Uma excelente oportunidade para o designer digital que deseja progredir na sua carreira

e, a0 mesmo tempo, conciliar as suas responsabilidades pessoais. Este Mestrado Proprio
b-learning oferece uma aprendizagem flexivel com acesso ao contelido desde o primeiro
dia, sem horario e com a possibilidade de distribuir a carga horaria de acordo com as
necessidades do aluno. Além disso, no final desta primeira fase tedrica, os alunos iniciardo
uma Formagao Pratica de 3 semanas que Ihes permitira experienciar em primeira mao o
trabalho dos profissionais do design.

Este Mestrado Préprio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface conta com o contetido
educativo mais completo e atualizado do mercado. As suas principais carateristicas séo:

+ Desenvolvimento de mais de 100 casos préaticos apresentados por profissionais do design grafico
+ 0 contetdo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informacgdes praticas
sobre as disciplinas que sao essenciais para a pratica profissional
+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em
modelagdo 3D em Hard Surface

+ Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo para
melhorar a aprendizagem

+ A sua énfase especial em metodologias inovadoras

+ Aslices tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre questbes controversas e
atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contelidos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil com
ligagao a Internet

+ Tudoisto sera complementado por ligdes tedricas, perguntas a especialistas, féruns de
discussao sobre questdes controversas e atividades de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso aos contetidos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil com
ligagao a internet

+ Além disso, tera a possibilidade de realizar um estagio num estudio de referéncia

Progrida na sua carreira com
uma qualificacédo que lhe permite
aprender com especialistas em
modelacédo Hard Surface'



Crie de raiz qualquer elemento que
exijja uma excelente modelacdo
detalhada da sua superficie com
este Mestrado Proprio b-learning”

Este Mestrado de carater profissional e modalidade b-learning visa a atualizagéo
dos designers profissionais que exercem suas fungées em estudios criativos e que
necessitam de um alto nivel de especializagdo. Os conteldos baseiam-se nas mais
recentes evidéncias cientificas e estéo orientados de forma didatica para integrar

0s conhecimentos tedricos na pratica técnica do design em modelacéo 3D, o que
permitird aos alunos um amplo manuseamento das ferramentas que possibilitam as
criagdes tridimensionais.

Gragas aos seus conteldos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia

educativa, permitira ao profissional de Design uma aprendizagem situada e contextual,

ou seja, um ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem imersiva
programada para praticar em situacoes reais. A estrutura deste Mestrado Proprio
b-learning centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual o aluno deve
tentar resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que surgem durante o
mesmo. Para tal, contara com a ajuda de um sistema inovador de videos interativos
criados por especialistas reconhecidos.

Apresentacdo |07 tecn

Eleve o seu nivel de design
grafico com este Mestrado
Proprio b-learning onde dominara
a texturizagdo e a renderizagao.

Crie um modelo de nave espacial
de ficcéo cientifica de alta
qualidade aplicando as técnicas
apresentadas nesta capacitagcao.
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Porqueée fazer este Mestrado
Proprio b-learning?

No dominio profissional da Modelagdo 3D Hard Surface, ndo basta ter um
conhecimento tedrico aprofundado das ferramentas e técnicas de trabalho.
Para esta disciplina de design, é imperativo lidar com software complexo

de forma prética €, a0 mesmo tempo, dominar a concecéo de formas
geométricas complexas. Neste contexto, a TECH concebeu esta capacitagao
gue combina o estudo de ferramentas de desenvolvimento tridimensional,
como o Rhino e o0 3D Studio Max, com um estagio pratico em empresas

de grande prestigio no panorama grafico. Desta forma, o aluno atualizara
completamente as suas competéncias sob a orientagéo personalizada de
especialistas de renome no setor.




Porqué fazer este Mestrado Préprio b-learning? |09 tecC’ .

Através deste conteddo, tera acesso a ambientes
criativos Unicos onde, sob superviséo personalizada,
realizara o desenvolvimento pratico dos seus primeiros
projetos de Modelagdo 3D Hard Surface”
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1. Atualizar-se com a tecnologia mais recente disponivel

O Mestrado Proprio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface da TECH oferece

uma oportunidade Unica para analisar as interfaces, ferramentas e técnicas de

trabalho em aplicagdes digitais complexas como o Rhino e o 3D Studio Max. O

Mestrado Proprio b-learning permite ainda o desenvolvimento de competéncias

praticas para a gestdo de todos estes programas no contexto de um estagio

dinamico e exigente.

2. Aprofundar conhecimentos recorrendo a experiéncia dos melhores
especialistas

Durante esta capacitacao, os alunos da TECH serdo acompanhados por uma vasta

equipa de profissionais. Com a sua ajuda, os alunos desenvolverdo conhecimentos

tedricos complexos e discutirdo casos reais da vida profissional quotidiana. Ao mesmo

tempo, durante o estagio, os alunos terdo um tutor designado para complementar as

suas competéncias e facilitar a sua insercdo no ambiente de trabalho de empresas de

prestigio dedicadas a modelacéo 3D.

3. Ser introduzido em ambientes de modelacao 3D de topo

A TECH seleciona cuidadosamente todos os centros disponiveis para as suas
Formacdes Praticas. Desta forma, os alunos poderao aceder a varios ambientes que
atualmente requerem especialistas qualificados em modelagdo Hard Surface. Entre os
nichos de mercado que os alunos conheceréo, contam-se os ligados ao contexto dos
videojogos, da arquitetura, do cinema de animacao e da aeronautica.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

O mercado académico é afetado por cursos pouco adaptados ao trabalho quotidiano
do especialista e que exigem longas horas de ensino, muitas vezes incompativeis
com a vida pessoal e profissional. A TECH oferece um novo modelo de aprendizagem,
100% pratico, que permite conhecer os procedimentos mais modernos no dominio da
Modelacédo 3D Hard Surface do ponto de vista tedrico e pratico.

5. Alargar as fronteiras do conhecimento

Os estdgios profissionais deste Mestrado Préprio b-learning déo aos alunos acesso

a empresas de design de grande prestigio. Ao mesmo tempo, o Mestrado Proprio
b-learning tem conexdes estreitas com centros semelhantes noutras partes do mundo,
onde também podera expandir os seus horizontes. Esta oportunidade Unica é possivel
gragas a rede de contactos e parceiros internacionais da TECH.

Tera uma imers&o pratica total no
centro da sua escolha”
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Objetivos

O objetivo deste Mestrado Proprio b-learning é que, apds a sua concluséo, o designer
grafico tenha as aptidGes e competéncias necessarias para criar qualquer objeto
modelado em 3D com a qualidade exigida pelas grandes empresas do setor. Tudo
isto com uma excelente utilizagao dos diferentes softwares utilizados pelos grandes
profissionais do setor. Desta forma, os alunos estardo mais perto do seu objetivo de
progredir numa industria em expanséo.




Objetivos | 13 tec’.

Os casos praticos desta
capacitagcdo serdo muito Uteis e
aplicaveis ao desenvolvimento
das suas criagcbes 3D"



tecn 14| 0Objetivos

Objetivo geral

+ Aestrutura deste Mestrado Proprio b-learning visa dar ao designer uma compreensao
mais aprofundada dos diferentes tipos de modelagdo Hard Surface, dos seus conceitos,
carateristicas e aplicagédo na industria do design tridimensional. No final deste Mestrado
Préprio b-learning, sera também capaz de criar projetos para diferentes setores e
desenvolver uma verdadeira especializagao. Para atingir todos estes objetivos, 0s alunos
aprenderado as principais ferramentas utilizadas nesta disciplina. De igual modo, os
casos praticos fornecidos pelo docente e os contelidos audiovisuais enriquecerdo a sua
aprendizagem, tornando-a mais agradavel e préxima do mundo do trabalho.

Aceda a empresas do setor
da aeronautica ou da industria
dos videojogos gracas a
aprendizagem adquirida neste
Mestrado Proprio b-learning.
Inscreva-se agora mesmo'
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Estudo da figura e da forma
+ Conceber e aplicar construgdes de figuras geométricas

+ Compreender as nogoes basicas de geometria tridimensional

+ Conhecer em pormenor a sua representagao num desenho técnico

+ |dentificar os diferentes componentes mecanicos

+ Aplicar transformacdes através do uso de simetrias

+ Desenvolver uma compreensdo do desenvolvimento das formas

+ Trabalho mediante a andlise da forma
Mddulo 2. Modelagao Hard Surface

+ Perceber aprofundadamente como controlar a topologia

+ Desenvolver a comunicagao de fungoes

+ Ter uma compreensédo do surgimento do Hard Surface

+ Conhecer em pormenor os diferentes setores da sua aplicacéo

+ Ter uma compreenséao global dos diferentes tipos de modelacéo

+ Possuir informagdes validas sobre os dominios que constituem a modelagao
Médulo 3. Modelagao Técnica em Rhino

+ Compreender amplamente como funciona o software de modelagdo NURBS

+ Trabalhar com sistemas de precisdo na modelagao

+ Aprender detalhadamente a executar comandos

+ Criar a base das geometrias

+ Editar e transformar geometrias

+ Trabalhar com a organizagao de cenas
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Mddulo 4. Técnicas de modelagao e sua aplicagao no Rhino
+ Desenvolver técnicas para resolugdo de casos pontuais

+ Aplicar solugdes a diferentes tipos de requisitos
+ Conhecer as principais ferramentas do software
+ Incorporar os conhecimentos mecanicos na modelagao
+ Trabalhar com ferramentas de andlise
+ Desenvolver estratégias para a abordagem de um modelo
Mddulo 5. Modelagao avangada no Rhino
+ Aprofundar a aplicagao de técnicas a modelos avangados
+ Compreender em pormenor o funcionamento dos componentes de um modelo avangado
+ Trabalhar com diferentes partes de um modelo complexo
+ Adquirir competéncias para organizar um modelo complexo
+ |dentificar como os detalhes sdo ajustados
Médulo 6. Introducdo a modelagao poligonal no 3D Studio Max
+ Possuir vastos conhecimentos sobre a utilizagao do 3D Studio Max
+ Trabalhar com configuracdes personalizadas
+ Compreender de forma aprofundada como funciona o alisamento nas malhas
+ Criar geometrias através de diversos métodos
+ Desenvolver conhecimentos sobre o comportamento da malha
+ Aplicar técnicas de transformacéo de objetos

+ Obter conhecimentos sobre a criagao de mapas UV
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Médulo 7. Modelagao poligonal avangada no 3D Studio Max Mddulo 10. Criagao de Texturas para Hard Surface
+ Aplicar todas as técnicas para o desenvolvimento de produtos especificos + Aplicacdo de todas as técnicas de texturizagdo para modelos Hard Surface
+ Aprofundar a compreensao do desenvolvimento dos componentes + Trabalhar com casos reais na aplicagao de pormenores com texturas
+ Compreender amplamente a topologia de uma aeronave na modelagao + |dentificar as variagbes dos materiais PBR
+ Aplicar conhecimentos de componentes técnicos + Ter um conhecimento aprofundado das diferengas entre os materiais metalicos
+ Conseguir criar formas complexas através do desenvolvimento de formas simples + Resolver, através da utilizagao de mapas, pormenores técnicos
+ Compreender a fisionomia de uma forma bot + Saber como exportar materiais e mapas para diferentes plataformas

Médulo 8. Modelagao Low Poly 3D Studio Max
+ Trabalhar em formas basicas para modelos mecanicos
+ Desenvolver a capacidade de decompor elementos
+ Compreender aprofundadamente como os pormenores contribuem para o realismo
+ Resolver diferentes técnicas para desenvolver detalhes
+ Compreender como as pegas mecanicas se conectam

Mddulo 9. Modelagao Hard Surface para personagens

+ Funcionamento da modelagao sculpt lmpu/s/one a sua carreira com

um ensino holistico que lhe
permite progredir tanto a nivel

+ Ter um conhecimento exaustivo das ferramentas que permitirdo melhorar o desempenho
+ Conceber o tipo de sculpt que sera desenvolvido no modelo

+ Compreender como 0s acessorios das personagens desempenham um papel no conceito.
+ Aprender em pormenor como limpar as malhas para exportagéo tedrico como pra’tico”

+ Ser capaz de apresentar um modelo de personagem Hard Surface
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Competencias

O Mestrado Proéprio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface permitira aos designers
graficos melhorar as suas competéncias nas diferentes técnicas utilizadas para a
criagao de objetos e maquinas com modelacao de superficies rigidas. Além disso,

o corpo docente desta capacitagao promovera a aquisigao de competéncias para a
melhoria dos fluxos de trabalho de modo a obter um trabalho de qualidade ao nivel
exigido pelas principais empresas do setor dos videojogos ou da aeronautica.




Competéncias |19 tec':

@ @ Sera capaz de criar qualquer

objeto 3D de qualidade com
a aplicagdo das principais
técnicas de modelacédo para
superficies duras”’
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Competéncias gerais

+ Dominar as ferramentas para a concegao de superficies duras

+ Aplicar os conhecimentos de uma forma adequada para fazer modelagdo em 3D
+ Aplicar teoria para criar formas realistas

+ Criar novos desenhos para qualquer industria

+ Manipular na perfeicao todas as ferramentas e todos os programas da profissao

Através desta certificacéo, ira
analisar a interface de aplicacées
de software complexas como o

3D Studio Max e gerir 0s seus
diferentes componentes para
melhorar a qualidade dos seus
projetos 3D com superficies rigidas”
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Competéncias especificas

+ Desenvolver ao maximo as competéncias necessarias para aplicar diferentes
técnicas de modelagao

+ Ser capaz de fazer superficies realistas utilizando diferentes softwares de
modelag&o poligonal

+ Utilizar na perfeicdo duas ou mais formas de edigéo, dependendo do objetivo da modelagdo

+ Manipular na perfei¢ao a interface Low Poly do 3D Studio Max para simplificar os
componentes mecanicos de qualquer objeto

+ Ser capaz de aplicar na perfeicdo os parametros de Hard Surface para criar personagens
com a modelagao Sculpt

+ Ser capaz de levar a cabo um projeto de texturizagdo utilizando diferentes variagdes de
materiais PBR

+ Extrapolar formas basicas para criar modelos mecanicos realistas
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Direcao do curso

Os alunos deste Mestrado Préprio b-learning que desejem especializar-
se terdo um professor com vasta experiéncia em design grafico 3D em
setores como a aerondutica e o mundo audiovisual. Gragas aos seus
conhecimentos aprofundados neste campo, os alunos obterdo uma
capacitagdo muito proxima das exigéncias e dos requisitos do setor.




Dire¢do do curso | 23 tec’.

Um corpo docente especializado em
design 3D orienta-lo-a ao longo dos
12 meses desta qualificacdo para o
ajudar a progredir na sua carreira”
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Diregao

Sr. Gabriel Agustin Salvo Bustos

+ Designer Industrial Especialista em Design e Modelagao Tridimensional
CEQ na D-Save 3D Services
Artista 3D na 3D Visualization Service Inc
Designer de Produtos na Esencia de los Artesanos
Editor de Filmes e Videos na Digital Film
Formagéo como Designer Industrial Especializado em Produtos na Universidad Nacional de Cuyo
Formacgao de Seminario de Composigao Digital na Universidad Nacional de Cuyo
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Planifica¢ao do programa de estagio

O plano de estudos deste Mestrado Préprio b-learning foi concebido por

um corpo docente que teve em conta os Ultimos avangos tecnoldgicos e as
atualizagbes dos principais softwares utilizados na modelagao tridimensional
de superficies rigidas. Desta forma, os alunos encontrardo um contetdo
dividido em 10 modulos onde serao explicadas as principais técnicas de
criagdo de figuras e das suas formas, a propria modelagao Hard Surface com
0s programas mais utilizados pelos designers profissionais.




Planeamento do ensino | 27 tec':

Transfira todo o conteudo do plano
de estudos e aprenda ao seu proprio
ritmo. Inscreva-se agora mesmo'"
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Mddulo 1. Estudo da figura e da forma 1.9.  Andlise da forma

1.1.  AFigura geométrica 191, Aforma fungdo
: s 1.9.2.  Aforma mecanica
1.1.1.  Tipos de formas geométricas
1.1.2.  Construgdes geométricas basicas
1.1.3.  Transformagdes geométricas no plano
1.2.  Poligonos

1.9.3. Tipos de formas
1.10. Analise topoldgica
1.10.1. Morfogénese

1.2.1.  Triangulos 1.10.2. Composigéo

1.2.2.  Quadrilateros

1.2.3. Poligonos regulares Mddulo 2. A Modelagao Hard Surface

1.3.  Sistema axonométrico ~
2.1.  Modelagéo Hard Surface

1.10.3. Morfologia e topologia

1.3.1. Fundamentos do sistema )
2.1.1. Controlo de topologia

2.1.2. Comunicagao de fungao

2.1.3.  Velocidade e eficiéncia
2.2, Hard Surface |

2.2.1.  Hard Surface

2.2.2.  Desenvolvimento

2.2.3.  Estrutura
2.3.  Hard Surface Il

2.3.1.  Aplicagbes

2.3.2.  Industria fisica

1.3.2.  Tipos de axonometria ortogonal
1.3.3.  Esquema

1.4.  Desenho tridimensional
1.4.1.  Perspetiva e terceira dimensao
1.4.2.  Elementos essenciais do desenho
1.43. Perspetivas

1.5.  Desenho Técnico
1.5.1.  Nogoes basicas
1.5.2.  Disposi¢do das vistas

1.5.3. Cortes o
B o L 2.3.3. Industria virtual
1.6.  Nogdes basicas dos elementos mecanicos | ) .
161 £ 2.4, Tipos de modelagéo
6.1. iX0S )

2.47. Modelagao técnica / NURBS

1.6.2.  Juntas e parafusos B )
242 Modelagado poligonal

1.6.3. Molas

2.4.3.  Modelagao sculpt
2.5, Modelagao Hard Surface aprofundada
2.51. Perfis
2.5.2.  Topologia e fluxo de limites
2.53.  Resolugdo de malhas
2.6.  Modelo NURBS
2.6.1.  Pontos - linhas - polilinhas - curvas
2.6.2. Superficies
2.6.3.  Geometria 3D

1.7. Nogdes basicas dos elementos mecanicos Il
1.7.1.  Rolamentos
1.7.2.  Engrenagens
1.7.3.  Elementos mecénicos flexiveis
1.8. Leis da simetria
1.8.1.  Translagéo - rotagao - reflexao - extensao
1.8.2.  Toque - sobreposigao - subtragao - intersecgao - uniao
1.8.3.  Leis combinadas
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2.7. Nogoes basicas da modelagao poligonal 3.5, Linhas e Polilinhas
2.7.1.  Edit Poly 3.5.1. Circulos
2.7.2. Veértices - arestas - poligonos 3.5.2. Linhas de forma livre
2.7.3.  Operagoes 3.5.3.  Hélice e espiral

2.8.  Nogoes basicas da modelagédo Sculpt 3.6. Edicao de geometrias
2.8.1. Geometria de base 3.6.1.  Fillet e chanfer
2.8.2.  Subdivisbes 3.6.2.  Mistura de curvas
2.8.3. Deformadores 3.6.3. Loft

2.9. Topologia e retopologia 3.7.  Transformacdes |
2.9.1.  High Poly e Low Poly 3.7.1.  Mover - Rodar - Escalar
2.9.2.  Contagem Poligonal 3.7.2. Unir - Podar - Ampliar
29.3. Mapas Bake 3.7.3.  Separar - Offset - Formagoes

2.10. Mapas UV 3.8.  Criagéo de formas
2.10.1. Coordenadas UV 3.8.1. Formas deformaveis
2.10.2. Técnicas e Estratégias 3.8.2.  Modelagao com solidos
2.10.3. Unwrapping 3.8.3.  Transformagao de solidos

z T : 3.9.  Criagéo de superficies
391, Superficies simples

3.1. Modelagdo Rhino 39.2. Extrusdo, lofting e revolugdo de superficies
3.1.1.  Ainterface do Rhino 3.9.3.  Varrimentos de superficies
3.1.2.  Tipos de objetos 3.10. Organizagéo
3.1.3.  Navegar no modelo 3.10.1. Camadas

3.2. Nogoes Basicas 3.10.2. Grupos
3.2.1.  Edigao com gumball 3.10.3. Blocos

3.2.2.  Viewports
3.2.3.  Assistentes de modelagéo

Médulo 4. Técnicas de modelagao e sua aplica¢cdo no Rhino

3.3, Modelagdo de precisao 4.1.  Técnicas
3.3.1.  Entrada por coordenadas 4.1.1.  Intersecgéo para um suporte
3.3.2.  Entrada de restricao de distancia e angulo 4.1.2.  Criagdo de um capacete espacial
3.3.3.  Restrigdo a objetos 4.1.3.  Tubulagdo

3.4.  Analise de comandos 4.2, Aplicagao |
3.4.1. Assistentes de modelagéo adicionais 4.21. Criagdo de uma jante de automovel
3.42.  SmartTrack 4.2.2.  Criagao de um pneu

3.4.3.  Planos de construgao 42.3.  Modelagao de um relégio
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4.3.  Técnicas basicas Il
4.3.1.  Utilizagéo de isocurvas e arestas para modelagao
4.3.2.  Realizagdo de aberturas na geometria
4.3.3. Trabalhar com dobradigas
4.4, Aplicagao ll
4.47. Criagao de uma turbina
4.4.2.  Construgao de entradas de ar
4.4.3. Dicas paraimitar a espessura dos limites
4.5.  Ferramentas
4.51. Dicas para utilizar a simetria de espelho
4.52. Utilizagdo de Filetes
4.53. Utilizagdo de trims
4.6. Aplicagao mecanica
4.6.1. Criagao de Engrenagens
4.6.2. Construgao de uma roldana
4.6.3. Construgao de um amortecedor
4.7. Importagao e exportacgao de ficheiros
4.7.1.  Envio de ficheiros Rhino
4.7.2. Exportacgéo de ficheiros Rhino
4.7.3.  Importagdo para o Rhino a partir do Illustrator
4.8. Ferramentas de analise |
4.8.1. Ferramenta de anélise grafica de curvatura
4.8.2.  Andlise da continuidade da curva
483. Problemas e solugdes de analises de curvas
4.9. Ferramentas de anélise I
49.1. Ferramenta de andlise da diregao da superficie
492 Ferramenta de andlise de superficies mapa do ambiente
49.3. Ferramenta de analise de mostrar os limites
4.10. Estratégias
4.10.1. Estratégias de construgao
4.10.2. Superficie por rede de curvas
4.10.3. Trabalhar com blueprints



Planificacao do programa de estagio | 31 tech

Médulo 5. Modelacao avancada no Rhino

51.  Modelagao de uma motocicleta
5.1.1. Importagao de imagens de referéncia
5.1.2.  Modelagéo dos pneus traseiros
5.1.3. Modelagéo da jante traseira
5.2. Componentes mecanicos do eixo traseiro
52.1. Criagao do sistema de travagem
5.2.2. Construgdo da cadeia de transmissao
52.3. Modelacéo da cobertura da corrente
53.  Modelagao do motor
5.3.1.  Criagéo do corpo
5.3.2.  Adicao de elementos mecanicos
5.3.3. Incorporagédo de pormenores técnicos
5.4.  Modelagéo do revestimento principal
5.47. Modelacéo de curvas e superficies
5.4.2.  Modelagédo da cobertura
5.4.3. Corte da estrutura
5.5, Modelagao da zona superior
5.5.1.  Construgao do assento
5.5.2.  Criagéo de detalhes na zona frontal
5.5.3. Criagao de detalhes na zona traseira
5.6.  Pegas funcionais
56.1. 0O depdsito de combustivel
5.6.2. Luzes traseiras
56.3.  Fardis
5.7.  Construgao do eixo dianteiro |
5.7.1. Sistema de travoes e jante
572. 0Ogarfo
5.7.3. 0 guiador
5.8.  Construgdo do eixo dianteiro Il
5.8.1. Aspegas
5.8.2. Os cabos dos travoes
5.8.3. Osinstrumentos
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5.9.  Acrescentar detalhes
59.1.  Aperfeicoamento do corpo principal
5.9.2. Adicao do silenciador
59.3. Incorporagdo dos pedais
5.10. Elementos finais
5.10.1. Modelagao do para-brisas
5.10.2. Modelagéo do suporte
5.10.3. Detalhes finais

Mddulo 6. Modelagao poligonal no 3D Studio Max

6.1. 3D Studio Max

6.1.1. Interface do 3DS Max

6.1.2.  Configura¢des personalizadas

6.1.3.  Modelagdo com primitivos e deformadores
6.2.  Modelagdo com referéncias

6.2.1.  Criagdo de imagens de referéncia

6.2.2.  Suavizagdo de superficies rigidas

6.2.3.  Organizagao das cenas
6.3.  Malhas de alta resolugao

6.3.1.  Modelagado de suavizagao basica e grupos de suavizagéao

6.3.2.  Modelagao com extrusdes e biséis
6.3.3.  Utilizacdo do modificador Turbosmooth
6.4.  Modelagao com splines
6.4.1.  Modificagao de curvaturas
6.4.2.  Configuracéo das faces dos poligonos
6.4.3.  Extruséo e esferonizagéo
6.5.  Criagdo de formas complexas
6.5.1.  Configuragéo de componentes e grelha de trabalho
6.5.2.  Duplicagao e soldadura de componentes
6.5.3. Limpeza de poligonos e suavizagao

6.6.  Modelagdo com cortes de bordas
6.6.1.  Criagao e posicionamento do modelo
6.6.2. Cortes e limpeza da topologia
6.6.3.  Extrus@o de formas e criagdo de dobras
6.7. Modelagéo a partir do modelo Low Poly
6.7.1.  Comego com a forma basica e adi¢gdo de chanfros
6.7.2.  Adicdo de subdivisGes e geragao de fronteiras
6.7.3. Cortes, soldaduras e pormenores
6.8.  Modificador Edit Poly |
6.8.1.  Fluxo de trabalho
6.8.2. Interface
6.8.3.  Subobjetos
6.9.  Criagdo de objetos compostos
6.9.1.  Morph, Scatter, Conform e Connect Compound objects
6.9.2.  BlobMesh, ShapeMerge e Boolean Compound objects
6.9.3.  Loft, Mesher e Proboolean Compound objects
6.10. Técnicas e estratégias para criar UVs
6.10.1. Geometrias simples e geometrias de arco
6.10.2. Superficies duras
6.10.3. Exemplos e aplicagdes

Médulo 7. Modelacao poligonal avangada no 3D Studio MAX

7.1. Modelagdo de uma nave Sci-Fl
7.1.1.  Criagao do nosso espaco de trabalho
7.1.2. Comego pelo corpo principal
7.1.3.  Configuragdo das asas

7.2.  Acabine
7.2.1.  Desenvolvimento da zona de cabine
7.2.2. Modelagao do painel de controlo
7.2.3.  Adigdo de pormenores



7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

A fuselagem

7.3.1.  Definigdo de componentes

7.3.2.  Ajuste de componentes menores
7.3.3.  Desenvolvimento do painel sob o corpo
As asas

7.4.1.  Criagao das asas principais

7.4.2. Incorporagao da cauda

7.4.3. Adigdo de insergdes para os aileron
Corpo principal

7.5.1.  Separagao das pegas em componentes
7.5.2.  Criagdo de painéis adicionais

7.5.3.  Incorporagao de portas de cais

Os motores

7.6.1.  Criagao do espago para os motores
7.6.2. Construgao das turbinas

7.6.3. Adigao de escapes

Incorporagao dos detalhes

7.7.1.  Componentes laterais

7.7.2.  Componentes caracteristicos

7.7.3. Refinagdo de componentes gerais
Bonus | - Criagao do capacete do piloto

7.8.1.  Bloco da cabega

7.8.2.  Aperfeicoamento de pormenores
7.8.3.  Modelagao do colarinho do capacete
Bdnus Il - Criagao do capacete do piloto

7.9.1.  Aperfeicoamento do colarinho do capacete
7.9.2. Passos para os pormenores finais
7.9.3.  Finalizacdo da malha

Bonus |1l - Criagao de um rob6 copiloto
7.10.7. Desenvolvimento das formas

7.10.2. Adigdo de pormenores

7.10.3. Arestas de suporte para subdivisao
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Médulo 8. Modelacao Low Poly 3D Studio MAX

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

Modelagao de um veiculo de maquinaria pesada
8.1.1.  Criagdo do modelo volumétrico

8.1.2.  Modelagao volumétrica das lagartas
8.1.3.  Construgao volumeétrica da pa
Incorporagao de diferentes componentes

8.2.1.  Volumetria da cabine

8.2.2.  Volumetria do brago mecéanico

8.2.3.  Volumetria da pa mecanica

Adigao de subcomponentes

8.3.1.  Criagdo dos dentes da pa

8.3.2.  Adicdo do pistéo hidraulico

8.3.3.  Ligagao de subcomponentes
Incorporar detalhes as volumetrias |

8.4.1. Criagao dos dentes dos rastos

8.4.2. Incorporagao dos rolamentos das lagartas
8.4.3.  Definigdo da carcaga das lagartas
Incorporagao dos detalhes a volumetria |l

8.5.1.  Subcomponentes do chassis

8.5.2.  Tampas dos rolamentos

8.5.3. Adigao de cortes de pegas
Incorporagao dos detalhes a volumetria lll

8.6.1. Criagao dos radiadores

8.6.2. Adigao da base do brago hidraulico
8.6.3.  Criagdo dos tubos de escape
Incorporagao dos detalhes a volumetria IV

8.7.1.  Criagao da grelha de protecao da cabine
8.7.2.  Adicdo de tubulagdo

8.7.3.  Adicdo de porcas, parafusos e rebites
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8.8.  Desenvolvimento do brago hidraulico 9.4. Concegao
8.8.1.  Criagao de suportes 9.4.1.  Vestir uma personagem
8.8.2. Retentores, anilhas, parafusos e conexdes 9.4.2. Analise de conceitos
8.8.3. Criagao da cabega 9.43. Ritmo

8.9.  Desenvolvimento da cabine 9.5.  Modelagao inicial da personagem
8.9.1.  Definicao da carcaca 9.5.1.  Otronco
8.9.2. Adigado de para-brisas 9.52.  Osbragos
8.9.3. Detalhes do trinco e dos farois 9.53. Aspernas

8.10. Desenvolvimento mecanico da escavadora 9.6.  Acessorios
8.10.1. Criagao do corpo e dos dentes 9.6.1. Adigao de um cinto
8.10.2. Criagdo do rolo dentado 9.6.2. O capacete
8.10.3. Cablagem estriada, conectores e elementos de fixagao 9.6.3. Asasas

= = 9.7.  Detalhes dos acessorios
971, Detalhes do capacete

9.1.  ZBrush 9.7.2. Detalhes das asas
9.1.1.  ZBrush 9.7.3.  Detalhes dos ombros
9.1.2.  Compreender a interface 9.8.  Detalhes do corpo
9.1.3.  Criagdo de algumas malhas 9.8.1. Detalhes do tronco

9.2.  Pincéis e escultura 9.8.2. Detalhes dos bragos
9.2.1. Configuragdes dos pincéis 9.8.3. Detalhes das pernas
9.2.2.  Trabalhar com Alphas 9.9. Limpeza
9.2.3.  Pincéis Padrdao 9.9.1.  Limpeza do corpo

9.3. Ferramentas 9.9.2.  Criagao de subferramentas
9.3.1.  Niveis de subdivisao 9.9.3.  Reconstrugdo de subferramentas

9.3.2. Mascaras e polygrups
9.3.3.  Ferramentas e técnicas
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9.10. Finalizagdo 10.6. Mapa de normais e de alturas
9.10.1. Posicionar o modelo 10.6.1. Mapas de Bumps
9.10.2. Materiais 10.6.2. Baking de mapas de normais
9.10.3. Renderizagado 10.6.3. Mapa de deslocagéo
— 10.7. Outros tipos de mapas
10.7.1. Mapa de oclusdo de ambiente
10.1. Substance Painter 10.7.2. Mapa de especularidade
10.1.1. Substance Painter 10.7.3. Mapa de opacidade
10.1.2. Baking de mapas 10.8. Texturizagdo de uma mota
10.1.3. Materiais em Cor ID 10.8.1. Pneus e materiais do cesto
10.2. Materiais e mascaras 10.8.2. Materiais luminosos
10.2.1. Filtros e geradores 10.8.3. Edigdo de materiais baked
10.2.2. Pincéis e tintas 10.9. Detalhes
10.2.3. Projegdes planas e tragados 10.9.1. Stickers
10.3. Texturizagdo de uma faca de combate 10.9.2. Mascaras inteligentes
10.3.1. Atribuigdo de materiais 10.9.3. Geradores e mdscaras de pintura
10.3.2. Adigdo de texturas 10.10. Finalizar a texturizagao
10.3.3. Coloracéo de partes 10.10.1. Edigdo manual
10.4. Asperezas 10.10.2. Exportagao de mapas
10.4.1. Variagbes 10.10.3. Diliation vs. No Padding

10.4.2. Detalhes
10.4.3. Alphas
10.5. Metalicidade
10.5.1. Polidos
10.5.2. Oxidos

Mapas, texturizacao, volumetria:
10.5.3. Riscos

ira aperfeicoar todos 0s
conceitos fundamentais neste
Mestrado Proprio b-learning”
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Estagios

Este Mestrado Proprio b-learning oferece aos alunos uma fase de Formacgéo
Pratica que lhes permite adquirir um conhecimento em primeira mao do setor
numa das empresas lideres no dominio do design gréfico. Para aceder a

esta fase, os alunos devem ter adquirido um conhecimento tedrico completo
ministrado na fase inicial deste ensino.
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@ @ Uma Formacé&o Pratica onde
aprendera com 0s melhores

profissionais do design grafico"
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A Formagcéo Pratica deste Mestrado Proprio b-learning em Modelagao 3D Hard
Surface é constituida por um estdgio que permitira ao profissional de design grafico
alargar os seus conhecimentos de uma forma mais direta, passando 3 semanas com
especialistas em design digital.

Esta aprendizagem pratica sera realizada numa das empresas lideres do setor, onde
trabalhara de segunda a sexta-feira com dias de trabalho de 8 horas consecutivas.
Este periodo tera inicio quando estiver concluida a fase tedrica do Mestrado Proprio
b-learning, que, como ja foi referido, € ministrado de forma online. Este estagio
presencial favorece, por conseguinte, a aplicagéo de todas as aprendizagens tedricas
em situacgoes reais de um ambiente de trabalho. Desta forma, aplicardo as diferentes
técnicas de modelagéo apresentadas nos conteldos tedricos, utilizando também
todas as ferramentas disponiveis nos principais softwares utilizados pelos designers
graficos especializados neste campo.

Durante este periodo, os alunos contarao com a ajuda do corpo docente da TECH,
que 0s orientara neste percurso para que possam obter uma aprendizagem de
qualidade e completa de acordo com a filosofia desta instituigdo académica e com
0s objetivos do designer grafico que pretende especializar-se e abrir portas nos
principais estudios.

A parte pratica sera realizada com a participagao ativa do aluno na realizacéo
das atividades e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender

a aprender e aprender a fazer), com o acompanhamento e orientagdo dos
professores e outros colegas de formacéao, o que facilita o trabalho em equipa
e a integracao multidisciplinar como competéncias transversais a praxis do
Design Gréfico (aprender a ser e aprender a relacionar-se).

Os procedimentos descritos a seguir constituirdo a base da parte pratica da
capacitagao e a sua aplicagao esta sujeita a disponibilidade do centro e a sua
carga de trabalho, sendo as atividades propostas as seguintes:

Exprime as 3 semanas do
estagio num estudio lider no
setor do design grafico”
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Médulo Atividade Pratica
Realizar modelagéo técnica em Rhino conhecendo a suas nogées fundamentais
Tecnologias Manusear o 3D Studio Max e utilizé-lo para criar formas poligonais complexas
e software aplicado a com técnicas adequadas de limpeza e suavizagéo
Modelagao 3D Hard Criar modelos a partir de modelos Low poly
Surface Analisar o modelo criado com diferentes ferramentas para detetar irregularidades
ou polir imperfeicdes
Realizar modelagdes técnicas, poligonais ou sculpt de acordo com as necessidades do
trabalho
Criar UV maps com coordenadas, técnicas e estratégias especificas
Técnicas Manusear figuras geométricas, poligonos e o sistema axonométrico no fluxo
de modelagio de trabalho

3D Hard Surface Criar modelos a partir de modelos Low Poly e objetos com geometrias complexas

Dominar os fundamentos dos elementos mecanicos num ambiente pratico e de trabalho
em Modelagéo 3D Hard Surface

Analisar a forma e topologia dos modelos para otimizar os processos de trabalho

Desenvolvimento
de veiculos, naves
e outras estruturas

complexas com

Criar modelos avangados de motociclos, motores ou outros veiculos

Manusear a modelagao especifica de para-brisas, cabos de travao, guiadores ou outros
elementos especificos do veiculo

Criar pneus, jantes, capacetes espaciais ou outros objetivos especificos com técnicas
de modelagédo concretas

Modelar naves, veiculos ou objetos poligonais avangados, com um espago
de trabalho adequado

Prestar atengéo a detalhes especificos como pistdes, carrogarias, lagartas, bragos

modelagéo 3D Hard mecanicos ou cabines
Surface Criar cablagem, fechaduras, para-brisas, fardis ou cabegotes detalhados para o modelo
a ser trabalhado
Aperfeicoar o modelo acrescentando detalhes
Aperfeicoar as técnicas de trabalho com objetos metalicos com variagdes de ferrugem,
polimento ou riscos
~ Modelar o tronco, bragos e pernas, bem como acessérios como cintos, capacetes ou
Modelagao Hard asas
Surface para Adaptar o fluxo de trabalho ao trabalho especifico com personagens
personagens

Limpar e finalizar o modelo criando uma pose adequada
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Seguro de responsabilidade civil

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

Para tal, esta entidade educativa compromete-se 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 formacgéao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil terd uma cobertura ampla e devera ser aceita
antes do inicio da formacao pratica. Desta forma, o profissional néo tera que se
preocupar com situagdes inesperadas, estando amparado até a conclusédo do
programa pratico no centro.



Condigoes gerais da formacgao pratica
As condicdes gerais do contrato de estdgio sdo as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Proprio b-learning, o aluno tera dois
orientadores que 0 acompanharao durante todo o processo, resolvendo toda

as duvidas e questdes que possam surgir. Por um lado, havera um orientador
profissional pertencente ao centro de estdgios, cujo objetivo sera orientar e apoiar
o0 estudante em todos os momentos. Por outro lado, sera também atribuido um
orientador académico, cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno ao longo de
todo o processo, esclarecendo duividas e auxiliando-o em tudo o que necessitar.
Desta forma, o profissional estard sempre acompanhado e podera esclarecer todas
as duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica como académica.

2. DURACAO: o programa de estégio terd a duracdo de 3 semanas consecutivas

de formagao pratica, distribuidas por turnos de 8 horas, em 5 dias por semana. Os
dias de comparéncia e o horario serdo da responsabilidade do centro, informando o
profissional devidamente e antecipadamente, com tempo suficiente para facilitar a
Sua organizagao.

3. NAO COMPARENCIA: em caso de ndo comparéncia no dia do inicio do Mestrado
Proprio b-learning, o aluno perdera o direito ao mesmo sem possibilidade de
reembolso ou de alteracao de datas. A auséncia por mais de 2 dias de estdgio, sem
causa justificada/médica, implica a anulagédo do estagio e, por conseguinte, a sua
rescisao automatica. Qualquer problema que surja no decurso da participagdo no
estagio deve ser devidamente comunicado, com carater de urgéncia, ao orientador
académico.
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4. CERTIFICACAO: 0 aluno que concluir o Mestrado Préprio b-learning
recebera um certificado que acreditara a sua participacdo no centro em
questao.

5. RELACAO PROFISSIONAL: o Mestrado Préprio b-learning ndo constitui uma
relagéo profissional
de qualquer tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem solicitar um certificado de estudos
prévios para a realizagao do Mestrado Proprio b-learning. Nestes casos, sera
necessario apresenta-lo ao departamento de estagios da TECH, para que seja
confirmada a atribuigdo do centro selecionado.

7. NAO INCLUI: o Mestrado Préprio b-learning ndo incluird qualquer elemento néo
descrito nas presentes condicoes. Por conseguinte, néo inclui alojamento, transporte
para a cidade onde se realizam os estagios, vistos ou qualquer outro servigo nao
descrito acima.

No entanto, o aluno podera consultar o seu orientador académico se tiver qualquer
duvida ou recomendacgéo a este respeito. Este fornecer-lhe-a todas as informacdes
necessarias para facilitar os procedimentos envolvidos.
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Onde posso fazer os
estagios?

A TECH proporciona a todos os seus alunos um ensino de qualidade de
acordo com as exigéncias de cada setor. E por isso que seleciona para
a fase de Formacéao Pratica empresas lideres que tém profissionais nos
seus quadros que contribuem com todo o seu conhecimento para a
aprendizagem dos alunos durante as 3 semanas de estagio presencial.
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Uma formacao de qualidade numa
das empresas mais relevantes na
area do design grafico. Inscreva-se
agora mesmao”
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Os alunos podem efetuar a parte pratica deste Mestrado Préprio
b-learning nos seguintes centros:

Goose & Hopper
Pais Cidade
México Michoacén de Ocampo

Endereco: Avenida Solidaridad Col. Nueva
Chapultepec Morelia, Michoacan

Agéncia de publicidade, design, tecnologia
e criatividade

Formagoes praticas relacionadas:
-Gestdo de Comunicagdo e Reputacao Digital
-Modelag&o 3D Organica
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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

Formagoes praticas relacionadas:
-Gestdo de Comunicagéo e Reputagdo Digital
-Modelagédo 3D Organica

Lab66
Pais Cidade

Espanha Navarra

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

Estldio especializado em Realidade Virtual
e Renderizagdo 3D

Formagdes praticas relacionadas:
-Modelag&o 3D Organica
-Programacéo de Videojogos
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o contetido

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

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

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

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprendera, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo

de situagcdes 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 alcangar o sucesso na sua carreira’

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada 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 repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

Em 20179, alcangcamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas
as universidades online do mundo.

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

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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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 capacitagao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos

e opiniées contrastantes: uma equagao 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 constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

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

Leituras complementares

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

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

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Mestrado Proprio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface garante, para
além do conteudo mais rigoroso e atualizado, o0 acesso a um certificado de
Mestrado Proprio b-learning emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
sucesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface conta com
o conteudo educativo mais completo e atualizado do panorama profissional e
académico.

Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de recegao,
o certificado* de Mestrado Préprio b-learning, emitido pela TECH.

Para além do certificado de conclusao, o aluno podera obter uma declaragéo, bem
como o certificado do contetdo programatico. Para tal, deve contactar o seu orientador
académico, que lhe fornecera todas as informagdes necessarias.

[]
t e C n universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

DIPLOMA

e __________,comodocumento de identificagdon°_______________
Por ter concluido com aproveitamento e certificado com sucesso o

MESTRADO PROPIO B-LEARNING

em
Modelagéo 3D Hard Surface
Este é um certificado desta Universidade homologado por 65 ECTS e equivalente a 1620 horas, com
data de inicio a dd/mm/aaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagao Publica a partir de 28 de Junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

G

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

Certificagdo: Mestrado Préprio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface

Modalidade: B-learning (Online + Estagios)
Duracéo: 12 meses
Reconhecimento: Créditos: 60 + 5 ECTS

Mestrado prépio b-learning em Modelagao 3D Hard Surface

o Distribui¢do Geral do Plano de Estudos
Distribui¢do Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina

ECTS  Caracter

Tipologia Créditos ECTS

1 Estudo da figura e da forma 6 0B

Obrigatéria (0B) 0 1 AModelagao Hard Surface 6 OB
Opgao (OP) 0 1 Modelagdo Técnica em Rhino 6 0B
Estagio (PR) 5 1 Técnicas de modelagéo e sua aplicagao no Rhino 6 0B
Tese de Mestrado o 1 Modelagéo avangada no Rhino 6 0B
e 1 Modelagéo poligonal no 3D Studio Max 6 0B

1 Modelagéo poligonal avangadano 3D StudioMAX 6 OB

1 Modelagéo Low Poly 3D Studio MAX 6 0B

1 Modelagéo Hard Surface para Personagens 6 0B

1 Criagéo de Texturas para Hard Surface 6 0B

Zimr

L}
Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora b

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.

universidade
tecnolégica
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Mestrado Préprio b-learning
Modelacdo 3D Hard Surface

Modalidade: B-learning (Online + Estagios)
Duracéo: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 + 5 ECTS



Mestrado Préprio b-learning
Modelacao 3D Hard Surface

[ ]
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