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Apresentacao

A recriacao de maquinas através da escultura digital € ja uma disciplina que néo se
aplica apenas ao desenvolvimento e design de animacao ou videojogos. O interesse
pela realidade virtual, bem como a recriagao de planos e modelos complexos ou
infoarquitetura, vieram para ficar numa época que vé cada vez mais beneficios,
incluindo econdomicos, na recreagao digital do que na fisica. Por conseguinte, este
Curso abrange todas as fases e ferramentas necessarias para a criagdo de maquinas
através da escultura digital. Tudo isto é feito através de uma conveniente capacitagéo
online que coloca todos os contetdos a disposigdo dos alunos na plataforma virtual.
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Crie uma vantagem competitiva no seu portfolio
com o desenvolvimento de maquinas, com todos
0S seus componentes e elementos, atraves da
escultura digital”
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Ha alguns anos, até a oferta desta especializagéo teria sido incompreensivel. No
entanto, o panorama mudou de tal forma que, atualmente, a modelacao 3D ou
escultura digital séo consideradas tarefas quotidianas Uteis em varios campos. Por
este motivo, a TECH concebeu este Curso para que os utilizadores desta capacitacao

Este Curso de Criagao de Maquinas através da Escultura Digital conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

estejam um passo a frente e se tornem em verdadeiros especialistas na Criagdo de
Maquinas através da Escultura Digital.

Um completo plano de estudos que abrange a criagao de figuras de robds e o interior

dos mesmos, bem como de ciborgues, seguido de navios, avides e veiculos terrestres.

Além disso, é dada especial atengdo a desenvolvimentos como: a passagem do
tempo, acidentes ou adaptacées e evolugao. Por ultimo, sera abordado o processo de
renderizacgao realista e NPR para hard surfaces.

Todas as qualificagdes oferecidas pela TECH baseiam-se na metodologia de ensino
Relearning e Learning by Doing de forma a incentivar a aprendizagem auténoma

ao ritmo que os alunos preferirem. A isto junta-se o formato comodo deste Curso:
totalmente online e com acesso constante aos materiais didaticos na sala de aula
virtual, bem como um sistema de acreditacao direta, o que significa que, uma vez
concluida esta qualificagéo, ndo é necessario entregar qualquer projeto ou trabalho
final para a validar.

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

+ Os conteudos graficos, esquematicos e eminentemente praticos fornecem informagoes
cientificas e préaticas 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 liches teoricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre questoes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ A disponibilidade de acesso aos conteldos a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com ligagdo a internet

Entre no excitante mundo do
design de robds, ciborgues e
maquinas com este Curso online”




Aceda a todos 0s conteudos da
plataforma virtual quando quiser
e puder. Conjugue a reciclagem
académica com outros projetos
pessoais ou profissionais”

O corpo docente do Curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitagao, 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 situagdes reais.

A estrutura deste Curso centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual
o profissional deve tentar resolver as diferentes situagbes 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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Atualize as suas competéncias em Criagdo
de Maquinas atraves da Escultura Digital

e enriquega o seu portfolio com esta
especializagdo inovadora.

l/

A0 seu proprio ritmo: a
metodologia Relearning utilizada
neste Curso permitir-lhe-a aprender
de forma autonoma e progressiva.
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Objetivos

O objetivo deste Curso é compreender as técnicas de criagao de robds, ciborgues,
meios de transporte e, em geral, maquinas, através da escultura digital. Para o efeito,
0 aluno abordard o manuseamento e utilizagao avangados de varios sistemas de
modelagao organica, tais como Edit Poly e Splines. Adquirirdo também conhecimentos
sobre acabamentos especializados em hardsurface e infoarquitetura e aprenderéo
sobre 0s softwares e ferramentas mais necessarios neste setor. Tudo isto sera
abordado de forma pratica no estudo e desenvolvimento de casos praticos para
garantir uma maior retencéo de conhecimentos.




Objetivos |09 tec’,

Torne-se num especialista no manuseamento
e na utilizacdo avancada de varios sistemas
de modelacéo organica, como o Edit Poly e o
Splines, através deste Curso”
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Objetivos gerais

+ Compreender a necessidade de uma boa topologia a todos os niveis de desenvolvimento
e produgao

* Compreender as técnicas de criagdo de maquinas para potenciar 0s projetos
de escultura digital

* Manusear e utilizar de forma avangada varios sistemas de modelagéo organica,
Edit Poly e Splines

+ Obter acabamentos especializados em hard surfaces e infoarquitetura

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

+ Criar, caracterizar e modelar robds, veiculos e ciborgues
* Manusear mascaras internas de modelagéo

+ Desenvolver robds, veiculos e ciborgues através do tempo e a sua deterioragéo
esculpindo formas e utilizando o Substance Painter

+ Adaptar-se a estéticas de biomimética, ficgao cientifica ou desenhos animados
+ Criar um estudio de iluminagdo em Arnold

* Processar a renderizagdo em estéticas fotorrealistas e ndo fotorrealistas

* Iniciar a renderizacao de wireframes

Aprender quais sao as ferramentas
uteis na Criagdo de Maquinas atraves
da Escultura Digital e a aplica-las”
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Direcao do curso

Este Curso de Criagao de Maquinas através da Escultura Digital € composto por um
corpo diretivo e docente de verdadeiros profissionais no dominio da escultura digital.
Com uma vasta experiéncia de investigagao e aplicagéo profissional, fornecerédo aos
alunos nao s6 conhecimentos tedricos e praticos, mas também critérios e sensibilidade
para as elaboragdes. Além disso, estardo disponiveis para responder a quaisquer
duvidas ou problemas que os alunos possam ter durante a qualificagéo.
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O corpo docente deste Curso tem
uma longa historia de investigagao
e aplicacao profissional”
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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 Animagao 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

A estrutura desta capacitacdo inclui um conteudo bem desenvolvido para garantir a
aprendizagem autonoma e eficiente dos alunos. Este Curso de Criagdo de Maquinas
através da Escultura Digital estd organizado em 10 subsecgdes, 0 que permite aos
alunos combinar perfeitamente a sua rotina com o processo de aprendizagem. Os
conteldos deste plano de estudos centram-se inicialmente no estudo de figuras de
robés e do seu interior, bem como de figuras de ciborgues. Em seguida, centram-se
nos meios de transporte terrestres, maritimos e aéreos e, por Ultimo, nos processos
como a passagem do tempo ou os acidentes. Havera também secgbes dedicadas a
renderizacéo de hard surfaces.
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Um completo plano de estudos
que o preparara para enfrentar
novos desafios profissionais no
dominio da escultura digital”
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Médulo 1. Criacdo de maquinas

1.1 Robods
1.1.1.  Funcionalidade
1.1.2.  Caracter
1.1.3.  Motricidade na sua estrutura
Robot em corte
1.21.  Pincéis IMM e Cinzel
1.2.2.  Insert Mesh e Nanomesh
1.2.3.  Zmodeler no Zbrush
Ciborgue
1.3.1.  Seccionados por mascaras
1.3.2.  TrimAdaptive e Dynamic
1.3.3.  Mecanizagao
Navios e aeronaves
1.41. Aerodinamica e suavizagéo
1.4.2.  Textura de superficie
1.4.3. Limpeza da malha poligonal e detalhes
Veiculos terrestres
1.5.1. Topologia de veiculos
1.5.2.  Modelagéo para animacgéo
1.5.3. Lagartas
Passagem do tempo
1.6.1.  Modelos crediveis
1.6.2.  Materiais ao longo do tempo
1.6.3.  Oxidagbes
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Acidentes
1.7.1.  Choques
1.7.2.  Fragmentagédo de objetos
1.7.3. Pincéis de destruigao
Adaptagdes e evolugao
1.81. Biomimética
1.8.2.  Sci-fi, distopia, ucronias e utopias
1.8.3.  Cartoon
Renderizagao realista de superficies duras
1.9.1. Cenade estudio
192 Luzes
1.9.3. Cémarafisica
. Renderizagao NPR de superficies duras
1.10.1. Wireframe
1.10.2. Cartoon Shader
1.10.3. llustragado

De que € que esta a espera? Matricule-se
agora mesmo neste Curso online e adquira
as melhores competéncias de design e
criagdo de maquinas em escultura digital”
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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.



tech 24 | Metodologia

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

O Curso de Criagao de Maquinas através da Escultura Digital garante, para além
de um conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um Curso 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 Curso de Criagdo de Maquinas através da Escultura Digital conta com o
conteudo cientifico mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio, com aviso de rececao,
o certificado* correspondente ao titulo de Curso emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

Este certificado contribui significativamente para o desenvolvimento da capacitagao
continuada dos profissionais e proporciona um importante valor para a sua capacitagéo
universitaria, sendo 100% valido e atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagéo de carreiras profissionais.

Certificagdo: Curso de Criagao de Maquinas através da Escultura Digital

Modalidade: online «
tecn s
Duragédo: 6 semanas ’

ECTS 6 Concede o presente
CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________,comodocumento de identificagdon®_______________

Por ter completado e acreditado com sucesso o
CURSO
de
Criagdo de Maquinas através da Escultura Digital

Este é um certificado concedido por esta Universidade, reconhecido por 6 ECTS e equivalente a 150
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educag&o
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

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