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Apresentacao

O programa multiplataforma Blender é um software especializado dedicado

a modelagao, iluminacao e renderizacdo de modelos 3D e escultura digital.

F também uma das ferramentas mais utilizadas na composicéo digital, no
processamento de nés e na edi¢do de video. Gragas aos excelentes utilitarios
que oferece, ¢ um dos utilitarios mais utilizados no dominio do design grafico.
Por todas estas razdes, esta capacitagdo tem como objetivo permitir ao aluno
utilizar este software de forma solvente e descobrir todas as suas vantagens
aplicadas a escultura digital. O plano de estudos esta disponivel online e fornece
todo o material pedagdgico e didatico para que os alunos possam aprofundar
progressivamente os conhecimentos dos contetidos ao seu proprio ritmo.
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@ @ Esta capacitagdo tem como objetivo

permitir ao aluno utilizar o Blender de
forma solvente e descobrir todas as suas
vantagens aplicadas a escultura digital”
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Este Curso de Blender conta com o conteldo educacional mais completo e atualizado
do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

Este Curso de Blender aplicado a escultura digital visa habilitar os alunos a
tornarem-se utilizadores proficientes deste software. Entre os objetivos especificos

desta especializagcao destacam-se a aprendizagem de conhecimentos avangados
em Blender, renderizagcdo nos motores de renderizagéo Eevee e Cycles e
aprofundamento dos processos de trabalho em CGI. Além disso, pretende que os
alunos saibam como transferir conhecimentos do ZBrush e do 3ds Max para o
Blender e transferir processos criativos do Blender para o Maya e Cinema 4D.

Para o efeito, a TECH Global University concebeu um plano de estudos que comega
com o estudo do software gratuito e a integragdo com o 2D, passando pelo
aprofundamento das técnicas de modelagao, texturizagéo e iluminagéo. O Curso
incide igualmente sobre a andlise do fluxo de trabalho em CGI, bem como sobre
nos fundamentos da retroalimentagao entre outras ferramentas ou softwares, tais
como: adaptacgdes do 3ds Max para o Blender, conhecimentos do Zbrush para o
Blender, do Blender para o Maya e do Blender para o Cinema 4D.

Esta capacitagéo € oferecida num formato completamente online, uma vez
que a TECH procura sempre garantir a aquisicdo de conhecimentos da forma
mais comoda e pratica possivel, bem como a possibilidade de a combinar com
outras atividades pessoais ou profissionais. Além disso, o Curso conta com um
corpo docente composto por verdadeiros profissionais e especialistas do setor
informatico e da escultura digital.

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

+ Os conteudos graficos, esquematicos e eminentemente praticos fornecem informagdes
cientificas e praticas sobre as disciplinas essenciais para a pratica profissional

+ Os exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao pode ser utilizado
para melhorar a aprendizagem

+ A sua énfase especial nas metodologias inovadoras

+ As ligbes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com ligagdo a internet

Aprenda a utilizar o Blender
em beneficio das suas
producdes tridimensionais
e de escultura digital”



Baseado na metodologia Relearning e
Learning by Doing, este Curso concebido
pela TECH garante a aprendizagem
autonoma e progressiva dos alunos”

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

Os seus conteudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia
educativa, permitirdo ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja,
um ambiente simulado que proporcionara uma capacitagao imersiva programada para
praticar em situagoes reais.

A estrutura deste Curso centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual
o profissional deve tentar resolver as diferentes situagGes de pratica profissional que
surgem durante o Curso académico. Para tal, contara com a ajuda de um sistema
inovador de videos interativos criados por especialistas reconhecidos.
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O Blender € um software que facilita a
modelacéo, texturizacdo, renderizacao
e iluminagdo de modelacdes 3D.

l/

Quer tornar-se num especialista
em Blender? Este é o Curso mais
simples e pratico que encontrara

no mercado académico.
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Objetivos

Os alunos que concluirem este Curso serdo capazes de ser utilizadores resolutos e

solventes do software Blender, bem como de o aplicar nas producdes de escultura

tridimensional e digital que realizarem. Com a utilizagao deste Curso podera alterar
a posicao, o tamanho e a orientacao de uma modelagéo, potenciar os sistemas de

exportacao e importacao tirando partido das melhores atitudes de cada um deles e
animar personagens e criaturas, entre outras possibilidades.
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Aprenda a utilizar o software Blender
para alterar a posicdo, o tamanho e a
orientacdo de uma modelacédo, potenciar
0S sistemas de exportacdo e importacéao”
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Objetivos gerais

+ Compreender a necessidade de uma boa topologia a todos o0s niveis de desenvolvimento
e producéo
+ Renderizar modelos em dois potentes motores proprios, como o Eevee e o Cycles

+ Compreender a texturizagao avangada de sistemas realistas PBR e néo
fotorrealistas para potenciar os projetos de escultura digital

* Manusear e utilizar todas as ferramentas do software Blender

* Compreender os sistemas atuais da industria cinematografica e dos videojogos
para obter resultados excelentes
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Objetivos especificos

+ Adquirir conhecimentos avangados sobre o software Blender

* Renderizar nos motores Eevee e Cycles

+ Aprofundar os processos de trabalho de CGI

+ Transferir conhecimentos do ZBrush e do 3ds Max para o Blender

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

Sabia que o Blender pode ser
utilizado nas suas producdes em
conjunto com outros softwares
de ponta, como o ZBrush e o
3ds Max? Descubra-o com esta
capacitacédo online"
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Direcao do curso

O corpo docente deste Curso concebido pela TECH Global University foi
selecionado com base em profissionais e especialistas de grande prestigio no
dominio da modelagao 3D e concept art. Desta forma, pretende-se garantir um
processo de aprendizagem de qualidade que vai para além da aquisicao de
conhecimentos tedricos e praticos. Os contetdos especializados e estruturados
com base nas necessidades de um setor em crescimento. O corpo docente
acompanhara os alunos ao longo do seu processo de aprendizagem e podem ser
contactados através de métodos sincronos, como chats em direto, e assincronos,

como foruns e correio eletrénico.
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Frequente este Curso online
com professores especializados
em modelacdo 3D e concept art”
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Direcao

Dr. Sequeros Rodriguez, Salvador

Especialista em Escultura Digital

Concept art e modelagdo 3D na Slicecore (Chicago)

Videomapping e modelagdo para Rodrigo Tamariz (Valladolid)

Restaurador na Geocisa

Docente do Ciclo de Formagao de Nivel Superior em Animagéo 3D. Escuela Superior de Imagen y Sonido ESISV. Valladolid
Docente do Ciclo de Formagao de Nivel Superior GFGS em Animacéao 3D. Instituto Europeu de Design IED. Madrid
Licenciatura em Belas Artes pela Universidad de Salamanca, com especializagdo em Design e Escultura

Mestrado em Computagado Grafica, Jogos e Realidade Virtual pela Universidad URJC de Madrid
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Estrutura e conteudo

O conteudo deste Curso de Blender foi concebido pela TECH Global University
para fornecer um plano de estudos inteiramente dedicado a utilizagéo
avancada do Blender. Para o efeito, existe um plano de estudos estruturado e
organizado para aprofundar desde os conceitos mais tedricos e introdutérios
até as aplicagbes mais complexas e avangadas. Além disso, este plano

de estudos responde as exigéncias de um setor em crescimento, como a
escultura digital e a modelizagéo 3D, com cada vez mais aplicagdes reais.
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Com cada vez mais aplicacdes na vida real, a
modelacéo tridimensional e a escultura digital
S80 apoiadas por softwares tdo completos
como o Blender”
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Modulo 1. Blender

1.1.  Software gratuito
1.1.1. Versdo LTS e comunidade
1.1.2.  Prés e diferengas
1.1.3.  Interface e filosofia
1.2 Integragédo com 2D
1.21.  Adaptagéo do programa
1.2.2.  Crease Pencil
1.2.3.  Combinagao de 2D em 3D
1.3.  Técnicas de modelagao
1.3.1.  Adaptagéo do programa
1.3.2.  Metodologias de modelagao
1.3.3.  Geometry nodes
1.4.  Técnicas de texturizagéo
1.41.  Sombreamento de nds
1.4.2.  Texturas e materiais
1.4.3.  Dicas de utilizagéo
1.5, lluminagao
1.5.1.  Conselhos para espagos luminosos
1.52.  Cycles
1.53. Eevee
1.6.  Fluxo de trabalho em CGlI
1.6.1.  Utilizagbes necessarias
1.6.2.  Exportagdes e importages
1.6.3.  Artefinal



1.7.

1.8.

1.9.

1.70.
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Adaptagdes do 3ds Max para o Blender
1.7.1.  Modelagao

1.7.2.  Texturizagdo e sombreado

1.7.3.  lluminagdo

Conhecimentos de ZBrush para Blender
1.8.1.  Escultura 3D

1.8.2.  Pincéis e técnicas avangadas

1.8.3.  Trabalho organico

Do Blender para o Maya

1.9.1. Etapasimportantes

1.9.2.  Ajustes e integragdes

1.9.3.  Aproveitamento de funcionalidades
Do Blender para o Cinema 4D

1.10.1. Dicas para o design 3D

1.10.2. Utilizagao da modelagéo para videomapping
1.10.3. Modelagao com particulas e efeitos

De que € que esta a espera?
Matricule-se agora mesmo e
torne-se num utilizador avancado
do Blender aplicado a escultura
digital e a modelagdo 3D"

tecn
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Metodologia

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

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

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

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

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprendera, atraves 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 0 sucesso.

0 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 0 sucesso na sua carreira”

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
nas principais escolas de informatica do mundo desde que existem. Desenvolvido
em 1912 para que os estudantes de direito ndo sé 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 método de
ensino padrao em Harvard.

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

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina elementos didaticos diferentes em cada ligéo.

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

Em 2079 obtivemos 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 satisfagdo dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.

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 areas tao
diversas como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades
de gestéo, ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondmico 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 situagéo. Casos apresentados, analisados e
instruidos pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os conteldos de uma forma atrativa e dindmica
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 conteldos multimédia
foi premiado pela Microsoft como uma “Histéria 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

Este programa permitir-lhe-a obter o diploma Curso de Blender emitido
pela TECH Global University, a maior universidade digital do mundo.




Certificagdo | 29 tecC’.

Conclua este plano de estudos com
sucesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitird a obtengao do certificado do Curso de Blender reconhecido
pela TECH Global University, a maior universidade digital do mundo.

A TECH Global University ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida
publicamente pelo Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do
Espago Europeu de Educacéo Superior (EEES) desde 2003. O EEES é uma iniciativa
promovida pela Unido Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formagao
internacional e harmonizar os sistemas de ensino superior dos paises membros
desse espago. O projeto promove valores comuns, a implementagéo de ferramentas
conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos de garantia de qualidade para
fomentar a colaboracdo e a mobilidade entre alunos, pesquisadores e académicos.

Esse titulo proprio da TECH Global Universtity € um programa europeu de formacao
continua e atualizagdo profissional que garante a aquisicdo de competéncias em sua

[ ]
area de conhecimento, conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui tec gﬁgé’g}shy
»

0 programa.

Certificagdo: Curso de Blender

H . . Dot _______ com documento de identidade _______________ aprovou
MOdalldade- Onllne satisfatoriamente e obteve o certificado do:
Duracdo: 6 semanas Curso de Blender
Créd |tOS 6 ECTS Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 150 horas, o equivalente a 6 ECTS, com data de inicio

20/09/2019 e data final 21/09/2020.

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

Em Andorra la Vella, 13 de margo de 2024

e

Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore

cdigo inico TECH: BBADCEADBECBIID techtitute.com/titulos

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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