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Apresentacao

A modelagem tridimensional, assim como a escultura digital, possuem ferramentas cada
vez mais especializadas. Entre estas ferramentas, destacam-se a Graphite Tool e ZBrush,
duas das mais utilizadas pelos designers para editar objetos com precisao ou esculpir
em 3D. A crescente influéncia do design 3D na producao industrial, na animagéo ou no
desenvolvimento de videogames, desperta um interesse renovado por estes programas

e, consequentemente, a atencdo dos designers graficos na capacitagdo destas ferramentas.

Este programa 100% online retine todos 0s conhecimentos e recursos necessarios para
converter o aluno em um excelente profissional utilizando Graphite Tool e ZBrush.
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Através deste programa 100% online, vocé
podera especializar-se na modelagem 3D
com Graphite Tool e ZBrush"
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Graphite Tool e Zbrush sdo os programas mais utilizados pelos modeladores 3D que
trabalharam em grandes projetos no mundo do cinema e dos videogames. Contribuem
para esculpir formas em argila digital, criar personagens de outros universos e apresentar
um acabamento fluido e realista ao serem renderizados. A sua utilizagéo também é mais
intuitiva do que outros softwares, razdo pela qual foram usados para criar personagens
como Baymax do Big Hero 6 da Disney Pixar, ou para vestir Pikachu com o traje de Deadpool.

Por todas estas razoes, € essencial que os designers que desejam comegar na modelagem
tenham um conhecimento detalhado destas ferramentas. A TECH Universidade Tecnoldgica
apresenta este Programa Avangado que permitira o aluno adequar seu ritmo de aprendizagem
de acordo com suas atividades diarias, gracas a modalidade 100% online. Isto lhe permitira
acessar o contetdo de qualquer parte do mundo, de acordo com seus horarios.

Sendo assim, o aluno podera conhecer a ferramenta Graphite Tool de forma detalhada,
familiarizando-se com sua interface e utilizando-a como um profissional. Posteriormente,
abordaremos de maneira detalhada o ZBrush, conhecendo os diferentes métodos

de modelagem de personagens ou criaturas, otimizando sua modelagem, melhorando sua
simetria, dividindo-os em grupos e, principalmente, compreendendo todos os métodos
necessarios para realizar uma modelagem organica em 3D. Ao concluir os dois primeiros
madulos, o aluno estara preparado para modelar um personagem desde o inicio.

Todo este conteudo sera acompanhado por videos didaticos, nos quais serao explicadas
as formas mais adequadas de atuagao dos profissionais. Além de apresentarem os truques
para esculpir uma cabeca, criar cabelos, roupas e muito mais. Resumindo, trata-se de um
moderno programa avangado, ideal para introduzir-se neste novo setor.

Este Programa Avangado de Modelagem Graphite e Zbrush conta com o contetdo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Modelagem 3D
com 3D Studio Max

+ Os conteudos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagdes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profisséo.

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao € realizado para melhorar a aprendizagem
+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ LicGes teodricas, perguntas aos especialistas, foruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos de reflexéo individual

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

Receba conselhos e truques dos
profissionais para realizar a modelagem
de personagens em ZBrush’



A TECH desenvolveu e aperfeicoou

a metodologia Relearning, permitindo que

vocé aprenda de forma natural e progressiva,
fortalecendo suas competéncias para enfrentar
novos desafios”

O corpo docente deste programa conta com profissionais do setor, que transferem
toda a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagéo, além
de especialistas reconhecidos de instituicdes de referéncia e universidades de prestigio.

O conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
permitird ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada
para praticar diante de situagdes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde
o profissional devera tentar resolver as diferentes situacoes de pratica profissional que
surjam ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um inovador
sistema de video interativo desenvolvido por destacados especialistas nesta area.
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Matricule-se neste programa e acesse
um conteudo atualizado e inovador sobre
a modelagem em Graphite e ZBrush.

Através de um formato 100% online,

vocé podera adaptar seu ritmo de
aprendizagem sem abandonar suas
atividades profissionais e pessoais.
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Objetivos

O principal objetivo deste Programa Avangado é auxiliar o aluno na utilizagéo adequada das
ferramentas de modelagem organica 3D, Graphite Tool e ZBrush. Por isso, esta capacitacao
apresentara itens indispensaveis para a criagdo de um modelo de personagem ou criatura,
do inicio ao fim. Os programas desenvolvidos pela TECH Universidade Tecnoldgica contam
sempre com o apoio de auténticos profissionais das areas académicas abordadas. Além
disso, os conhecimentos sao estruturados de acordo com as exigéncias do mercado de
trabalho em situagGes proximas a realidade.
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A TECH desenvolve os sistemas de
estudo para que seja possivel alcancar
0s resultados em um periodo de 6 meses”
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Objetivos gerais

+ Conhecer detalhadamente todas as etapas para criar uma modelagem 3D profissional
+ Conhecer e entender o funcionamento das texturas e como elas influenciam a modelagem

+ Dominar varios programas voltados a modelagem, texturizagao e tempo real utilizados
no mundo profissional da atualidade

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos na solugao de problemas de modelagem

+ Organizar e controlar o tempo dedicado a uma modelagem 3D completa, aprendendo
a valorizar seu desempenho diante de possiveis trabalhos

+ Conhecer as ultimas atualizagdes no mundo da modelagem e dos videogames,
conhecendo as ferramentas mais atualizadas e utilizadas de cada programa

+ Ter habilidade com os conhecimentos adquiridos para criar seus proprios projetos
e acrescentar de forma inteligente ao seu portfélio

* Desenvolver os recursos de cada programa para obter o melhor efeito para sua modelagem
+ Organizar de forma profissional o tempo de trabalho adequado para um emprego

+ Resolver problemas complexos e tomar decisdes com responsabilidade




Objetivos especificos

Médulo 1. Modelagem 3D com Graphite Tool

+ Conhecer detalhadamente a Graphite Tool, a ferramenta mais utilizada pelos profissionais
de 3DS Max

* Aprender sua interface e domina-la para um resultado mais profissional em menos tempo

+ Comparar cada ferramenta com sua contraparte no modo poligonal e conhecer seus
beneficios

+ Conhecer as ferramentas a serem utilizadas durante todo o processo de modelagem 3D
e sua otimizagao

¢ Encontrar erros na modelagem 3D e saber como soluciona-los da maneira mais inteligente

Médulo 2. Modelagem 3D com ZBrush

+ Conhecer detalhadamente o programa ZBrush, o mais utilizado na modelagem orgénica
do mercado

+ Otimizar o modelo a medida que se trabalha nele, evitando possiveis problemas apds
o refinamento

+ Compreender cada uma das ferramentas do programa, sabendo quando usar cada uma
e por qué

* Conhecer a ferramenta Hard Surface, que lhe permite realizar modelagem inorganica
dentro do programa

+ Conhecer os diferentes métodos de modelagem organica

* Aprender 0s aspectos necessarios para criar um personagem ou criatura a partir do zero
e leva-lo até o final sem problemas.
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Méddulo 3. Personagens
+ Criar um personagem ou criatura partindo do zero até a renderizagao
+ Conhecer os truques para trabalhar de forma mais rapida e eficiente com ZBrush

+ Ter 0s conhecimentos necessarios para saber quando usar um método ou outro, dependendo
da situagao

+ Contar com uma guia pratica para esculpir certos elementos que possam ser
mais complicados

+ Solugao de problemas durante todo o decorrer de uma modelagem
+ Conhecer os métodos especificos para criar varios tipos de materiais em uma modelagem

+ Criar cabelos de diferentes tipos e com distintos programas, conforme o estilo, desde
estilizado/cartoon até hiperrealismo

+ Saber posar o personagem, conhecendo a importancia do dinamismo e da silhueta.

+ Adicionar elementos que acrescentam importancia ao personagem, tais como acessorios,
Props e 0 ambiente

Aprenda a usar as ferramentas
oferecidas em Graphite Tool e ZBrush,
permitindo coloca-las em pratica em
suas atividades profissionais”



03
Direcao do curso

Este programa foi desenvolvido de acordo com as diretrizes de uma equipe de especialistas
de altissimo prestigio. Sao profissionais que dedicaram suas vidas ao desenvolvimento
de técnicas de texturizagao, mantendo-se na vanguarda da industria e desenvolvendo sua
pratica profissional nos melhores estudios de animacéao e projetos de ambito internacional.
Desta forma, ao apresentar o conteldo e os diversos materiais didaticos, o aluno adquirira
0s conhecimentos mais atuais e requisitados neste setor.
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Vocé aprendera com os melhores
designers e profissionais da industria”
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Direcao

Sra. Ana Sanches Lalaguna

+ Artista 3D para videogames
+ Generalista 3D na NeuroDigital Technologies
+ Designer 3D no Lalaguna Studio
Modeladora de figuras de videogames Freelancer
+ Junior Videogame Artist no InBreak Studios

+ Mestrado em Arte e Design de Videogame pela U-tad

+ Curso de Cinema em Animagao 2D e 3D pela ESDIP

Professores

Sra. Andrea Gonzalez Garcia
+ Escultora digital de criaturas fantasticas com ZBRUSH e Autodesk Maya

* Designer e modeladora digital de personagens fantasticos para I+D de sistemas musculares
para INBIBO

+ Designer na Artesanias Bely

* Design de logotipos para empresas comerciais

* Design de logotipos para diferentes BOX de Crossffit

¢ Técnico Superior em Animagao 3D

+ Certificado em Introdugdo a Modelagem Hard Surface
+ Certificado em Rig Facial

+ Certificado em Arte Vetorial com lllustrator
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Estrutura e conteudo

A equipe diretiva e o corpo docente deste programa desenvolveram a estrutura e o
conteudo deste Programa Avangado de Modelagem Graphite e Zbrush com o objetivo
de facilitar a aprendizagem e torna-lo mais acessivel. Seu plano de estudos abrangente
e atualizado contempla todos os aspectos relevantes, tais como sua interface, diversas
utilidades ou a utilizagao da modelagem Hardsurface para superficies duras. E por ultimo,
sera apresentado o modelo realizado na ferramenta Transpose Master, posando a figura,
personagem ou criatura criada pelo aluno. O aluno ampliaré seus conhecimentos para
criar personagens realistas ou superficies duras. Todos estes aspectos acompanhados de

materiais multimidia e recursos pedagogicos disponibilizados em uma sala de aula virtual.
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Este Programa Avancado ira ajudalo a utilizar
0 mais moderno software no mercado para
modelagem Graphite e Zbrush"
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) 1.7.  PolyDraw 2
Maddulo 1. Modelagem 3D com Graphite Tool 107y1 e

Shapes e Topology
1.1, Interface 1.7.2.  Splines e Strips
1.1.1. Funcionalidade 1.7.3.  Surface e Branches
1.1.2.  Habilitar a ferramenta 1.8.  Paint Deform
1.1.3.  Interface 1.8.1.  Pincel Shift e suas opgdes

1.2. Subobjetos e selegéo 1.8.2.  Pincel Push/Pull e suas opgdes
121, Subobjetos 1.8.3.  Mirror e suas opgoes
1.2.2.  Modificar topologia 19.  Selegdo
1.2.3.  Modificar selegdo 1.9.1.  Fechar, abrir e salvar selegdes
1.3.  Edigdo 1.9.2.  Selecionar por superficies , padrdes, perspectiva ou parametros randémicos
1.3.1. Swift Loop 1.9.3.  Selecione por vértices, distancia, simetria ou cor
1.3.2.  Paint Connect 1.10. Pintura com objetos
1.3.3.  Constraints 1.10.1. Catélogo de objetos
1.4.  Geometria 1.10.2. Opgdes de pincel
1.4.1.  Relax 1.10.3. Funcionalidade

1.4.2.  Attach e Detach

14.3. Create e Collapse Méddulo 2. Modelagem 3D com ZBrush

1.4.4.  Quadrify e Slice 2.1 Zbrush
1.5, Ferramentas semelhantes ao modo poligonal 2.1.1. Interface e controles basicos
1.5.1.  Polygons 2.1.2.  Subtools, simetria, Transposicdo e Deformacéo
1.52.  Loops 2.1.3.  Pincéis e Alphas
1.53. Tris 2.2. Ferramentas principais
1.5.4.  Subdivisdo 2.2.1.  Mascaras e Poligrupos
1.5.5.  Visibility 2.2.2.  Subdivisbes, Dynamesh e ZRemesher
1.5.6.  Align 2.2.3.  Modify Topology, Matcaps e BPR
1.5.7.  Suavizar e endurecer 2.3.  Ferramentas de modificagdo
1.6.  PolyDraw 1 2.3.1.  Insert Multi Mesh
1.6.1.  Drag e Conform 2.3.2.  Layers e Morph Target
1.6.2.  Step Build sobre o Grid 2.33. Projegdes e Extract

1.6.3.  Step Build sobre um Surface



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Ferramentas avangadas

2.471. Crease e Bevel

2.4.2.  Surface e Shadowbox

2.4.3.  Decimation Master

ZSpheres e Adaptive Skin

2.51. Controles de ZSpheres

2.52.  ZSketch

2.53.  Adaptive Skin

Dynamesh e Zremesher avangado
2.6.1.  Booleanas

2.6.2. Pincéis

2.6.3.  Zremesher usando guias
Pincéis Curvos

2.7.1.  Controles e modificadores
2.7.2.  Curve Surface e outros pincéis
2.7.3.  Criagao de pincéis com curve
Hard Surface

2.8.1.  Segmentos com mascaras
2.82.  PolyGroupit

2.83.  Panel Loops

2.8.4.  ZModeler

2.8.5.  Primitivas

Modificadores

2.9.1. Extender e Multi Slice

2.9.2. Deformer e Blend twist

29.3. Tapere Flatten

2.9.4.  BendArc e Bend curve
Transpor Master

2.10.1. Posar um personagem com Transpose Master
2.10.2. Corrigir detalhes

2.10.3. Preparar 0 personagem para renderizagao
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Mddulo 3. Personagens

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Tipos de personagens

3.1.1.  Realistas e cartoon/estilizados

3.1.2.  Humandides e criaturas

3.1.3.  Anatomia e propor¢des

Dicas para trabalhar com ZBrush

3.2.1.  Trabalhar com referéncias e transparéncias. Encaixe e transformagéo do 2D ao 3D

3.2.2. Unido de pegas com Dynamesh. Trabalhar por pegas ou em conjunto com
Polygroups e ZRemesher

3.2.3.  Lazy Mouse e GoZ

Esculpido de uma cabega em ZBrush
3.3.1.  Formas primarias e proporgées
3.3.2. Palpebras e olhos

3.3.3.  Nariz, orelhas e labios

3.3.4.  ZRemesher para uma cabega
3.3.5.  Sobrancelhas e cilios

3.3.6. Detalhes e refinamento
Vestuarios

3.4.1.  Roupa

3.42.  Armadura

3.4.3. Detalhes modelados e com Noise Maker
Dicas para modelagem

3.51. Maéos

3.5.2.  Cabelos estilizados

3.5.3.  Detalhes extras com Alphas
Dicas para modelar os tipos de materiais
3.6.1.  Penas

3.6.2.  Rochas ou minerais

3.6.3. Escamas
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3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Cabelos com ZBrush

3.7.1.  Pincéis Curvos

3.7.2.  Cabelo longo com pincel Curve

3.7.3.  Cabelo curto ou de animal

Cabelo com Xgen

3.8.1. Referéncias e preparacgéo de ferramentas

3.8.2.  Aplicagdo de modificadores e ferramentas em profundidade

3.8.3.  lluminagéo e renderizagao

Posar com Transpose Master

3.9.1.  TPoseMesh. Trabalhar com mascaras suavizadas, mover e girar
3.9.2.  Aimportancia da silhueta

3.9.3.  TPose SubtTool. Corrigir e finalizar os detalhes

Props de personagem e ambiente

3.10.1. Acessorios e armas. Elementos que falam da histéria do personagem
3.10.2. Elementos do ambiente e plano de fundo. Realgando o personagem
3.10.3. lluminagéo prépria para 0 personagem
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Matriculese agora e conheca as melhores
ferramentas para modelagem 3D com
Graphite Tool e ZBrush"
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia é
desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, como

o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
atraves de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que tem provado sua enorme
eficacia, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as habilidades em um
contexto de constante mudanca, competitivo e altamente exigente.

Coma TECH vocé ira
experimentar uma maneira de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais ao redor do mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




O estudante aprendera, através de
atividades de colaboragéo e casos reais,
como resolver situagbes complexas em
ambientes reais de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes nesta area, tanto nacional
quanto internacionalmente. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado em diregéo ao sucesso. O método do caso, técnica
gue constitui a base deste conteldo, garante que a realidade econémica, social e
profissional mais atual seja adotada.

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

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924
foi estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do curso, 0s alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao
que integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas idéias e
decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do Estudo de
Caso com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na
repeticdo, combinando diferentes elementos didaticos em cada ligéo.

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

Em 2019 alcancamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas
as universidades online de lingua
espanhola do mundo.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda
projetada para capacitar os gerentes do futuro. Este método, na
vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa Universidade é a Unica em lingua espanhola autorizada a
utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar

o0s niveis de satisfagéo geral de nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online em
espanhol.
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No nosso programa, o aprendizado ndo é um processo linear, mas acontece em
espiral (aprendemos, desaprendemos, esquecemos e reaprendemos). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia
ja capacitou mais de 650.000 universitarios com um sucesso sem precedentes

em campos tao diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, historia, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em
um ambiente altamente exigente, com um grupo de estudantes universitarios de
alto perfil socioeconémico e uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning lhe permitira aprender com menos esforgo e
mais desempenho, fazendo com que vocé se envolva mais
na sua capacitagao, desenvolvendo seu espirito critico

e sua capacidade de defender argumentos e contrastar

opinides, ou seja, Uma equacgao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, nao sabemos
apenas como organizar informagoes, idéias, imagens, memorias, mas sabemos
também que o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos de nosso programa estao ligados ao contexto onde o
participante desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos os melhores materiais educacionais, preparados especialmente para vocé:

Material de estudo

>

Todo o conteudo didatico foi criado pelos especialistas que irdo ministrar o curso,
especialmente para o curso, fazendo com que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso com as técnicas mais avangadas e oferecendo
alta qualidade em cada um dos materiais que sao colocados a disposic¢éo do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memdria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada disciplina. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as habilidades e
competéncias necessarias para que um especialista possa se desenvolver dentro do
contexto globalizado em que vivemos.

Leitura complementar

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
\l/ virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para complementar a sua
capacitacao.
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Estudos de caso

Sera realizada uma selecao dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta titulagdo. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforgar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de conteudo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa’.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o seu conhecimento ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e auto-avaliagéo, para que
VOCE possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

-3



06
Certificado

O Programa Avancado de Modelagem Graphite e Zbrush garante, além da capacitagéo
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avancado emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCEeSSo e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Modelagem Graphite e Zbrush conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade
Tecnologica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Programa Avancado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional

Titulo: Programa Avangado de Modelagem Graphite e Zbrush
N.° de Horas Oficiais: 450h

[}
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Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________,comdocumento de identidaden® ________
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
em
Modelagem Graphite e Zbrush
Este é uma capacitagdo propria desta Universidade, com duragdo de 450 horas, com data de inicio

dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo unico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

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

» Modalidade: online

» Duragao: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacao: 16h/semana

» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online



Programa Avancado
Modelagem Graphite e Zbrush
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