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Apresentacao

O processo de texturizagédo € uma das etapas fundamentais na produgao em 3D, pois
€ o0 que veste o modelo final, ou seja, o que Ihe da uma sensagao de acabamento
realista e texturizado, além de dar uma dimensao mais plana a figura que foi elaborada.
O mercado de trabalho nesta area esta constantemente se adaptando as demandas
de um publico cada vez mais voltado para o lazer e entretenimento. O objetivo deste
programa, ministrado em um formato 100% online, é responder a esta demanda,
proporcionando ao aluno as melhores habilidades informaticas e tecnoldgicas para
alcancar os melhores processos de texturizagéo.
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Adquira as melhores habilidades informaticas
e tecnoldgicas para alcancar os melhores
processos de texturizacao atraves desta
capacitacédo online”
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Uma breve retrospectiva da Historia da Arte evidenciaria a importancia da texturizagao
e sua evolugao em qualquer produgdo artistica. Proporcionar luz, textura e uma
sensagédo de realismo superior é um grande feito que qualquer artista, designer
ou programador de animagao/videogames gostaria de alcangar para seus projetos. Este
processo tem assumido dimensdes cada vez mais complexas no campo tecnologico,
sempre na busca de um método mais simplificado, embora com resultados melhores
e mais profissionais.

Este programa em Modelagem 3D Texturas foi desenvolvido para que o designer
possa especializar-se no processo de texturizagdo e nas mais completas ferramentas
e softwares para dominar esta técnica, tais como Zbrush, Substance Painter ou Unreal
Engine. Em realidade, seu conteldo comeca enfatizando o uso do 3DS Max, um dos
programas mais utilizados na industria do design, animacéao e producao audiovisual.

Posteriormente, o plano didatico contempla os médulos de texturizagao, dedicando-se

a explicar os tipos de texturas e materiais que estdo sendo atualmente utilizados.
A capacitagdo mergulha no processo de preparacao do modelo, da criagéo até o mapeamento
e renderizagao ao seu término, permitindo que o trabalho seja apresentado com diferentes
conjuntos de luzes e alta qualidade de imagem. Para isso, serd analisada a ferramenta
Marmoset Toolbag.

0O aluno se beneficiard de um moédulo dedicado a exportagdo em Unreal Engine, um motor
de desenvolvimento que permite a construcao de uma animagao ou simulagao. Sera
possivel aprender facilmente ao longo deste programa, enfatizando especialmente
os lightmaps, os mapas de luzes que influenciam muito na qualidade do trabalho final
e na criacao das molduras.

Este Mestrado Proprio € ministrado totalmente online, visando incentivar a aprendizagem
auténoma e participativa do aluno. Gragas ao acompanhamento e as explicagbes
de um excelente corpo docente, formado por profissionais do mais alto nivel, o aluno
tera os recursos pedagogicos e o material multimidia sempre disponiveis na plataforma virtual.

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

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

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

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliacao € realizado para
melhorar a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos de reflexao individual

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

Sem descuidar de suas atividades pessoais
ou profissionais, capacite-se em modelagem
tridimensional e texturizacdo atraves deste
Mestrado Proprio totalmente online”



Com o acompanhamento de um corpo
docente composto por auténticos
profissionais da area, vocé alcancara seu
objetivo de especializar-se na texturizacdo
de modelagem tridimensional”

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda
a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagao, além
de especialistas reconhecidos de instituigoes 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 situagoes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional devera resolver as diferentes situacdes de pratica profissional
gue surgirem ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um sistema
inovador de video interativo realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Em um formato 100% online, conheca
as melhores ferramentas e softwares
de texturas, assim como sua aplicacao
na modelagem tridimensional.

Aproveite esta oportunidade
para continuar ampliando seus
conhecimentos em texturizagédo
de modelagem em 3D, de forma
confortavel, facil e pratica.
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Objetivos

O objetivo deste programa é proporcionar ao aluno o contetdo mais completo para

a gestdo dos programas pioneiros na industria, conforme exigido pelo mercado
de trabalho para a produgéo audiovisual, design e animacgéo. Considerando a importancia
das texturas em qualquer uma destas areas, elaborou-se um plano educacional
de acordo com estes objetivos: passando de figuras planas e sem vida a obras de arte
com riqueza de detalhes. Ao concluir esta capacitagao, o aluno sera um profissional
altamente qualificado para participar de grandes projetos internacionais ou trabalhar

de forma autbnoma.
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Através deste Mestrado Proprio, torne-se um
especialista respondendo as exigéncias de uma
area tecnoldgica em plena expansdo’
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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

+ Resolugéo de problemas complexos e tomada de decisdes responsaveis

Um completo plano educacional que
contempla todas as exigéncias de uma
area cada vez mais demandada”




Objetivos especificos

Médulo 1. Modelagem 3D com 3DS Max
* Conhecer detalhadamente a funcionalidade do programa 3DS Max

* Conhecer detalhadamente a interface do programa e seus controles

+ Transformar a geometria para obter uma nova forma desejada da maneira mais rapida
e eficiente possivel

+ Aprender todos os efeitos dos modificadores e combina-los para um maior efeito
+ Compreender as operacdes booleanas e saber como utiliza-las a nosso favor

* Utilizar elementos 2D para combina-los com nossos 3D criando formas de maneira
mais eficiente

Médulo 2. Modelagem 3D com 3DS Max Avangado
+ Conhecer detalhadamente duas formas de edigao e utiliza-las de acordo com o tipo
de modelagem ou com o objetivo

+ Conhecer todos os tipos de edicdo de programas para criar qualquer tipo de modelagem
proposta pelo usuario

* Personalizar o programa para utiliza-lo da maneira mais rapida e eficiente para cada
profissional

* Conhecer e utilizar as ferramentas mais avancadas do programa

+ Aprofundar os Plugins e Scripts para utiliza-los em beneficio do processo de modelagem
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Médulo 3. Modelagem 3D com Blender
+ Conhecer em detalhes a ferramenta Blender, a mais usada pelos profissionais Aprenda
sua interface e como uséa-la para obter 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 4. Modelagem 3D com ZBrush
+ Conhecer detalhadamente o programa ZBrush, o mais utilizado na modelagem
organica do mercado

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

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

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

+ Conhecer os diferentes métodos de modelagem orgéanica

+ Aplicar tudo o que vocé precisa para comecgar um personagem ou criatura
do zero e trabalhar até o fim



tecn 121 0bjetivos

Médulo 5. Texturizado
+ Conhecer e entender todos os mapas de texturas e sua aplicagdo a modelagem

+ Conhecer os tipos de materiais existentes atualmente e seu funcionamento, podendo criar
um a partir do zero ou modificar um ja existente

+ Gerar e compreender as coordenadas de mapeamento de um modelo 3D para posterior
trabalho de texturizagédo

 Atribuir Ids de objetos para trabalhar com mais eficiéncia em texturas

+ Trabalhar modelos de alta para baixa resolugao e vice versa, otimizando ainda mais
0 modelo e mantendo os mesmos niveis de detalhe

* Criar texturas para o modelo 3D com diferentes programas

Médulo 6. Texturizagao com Substance Painter
+ Conhecer detalhadamente o programa Substance Painter, o mais utilizado para
texturizagao no mundo dos videogames da atualidade

* Entender o processo de Bakeo de um modelo de alta resolucao para um modelo
de baixa resolugéo

* Conhecer e compreender as diferentes camadas de um material e como elas o afetam
+ Criar materiais a partir do zero e modifica-los para obter um material totalmente personalizado

+ Trabalhar com as coordenadas de mapeamento e mdscaras para aplicar corretamente
as texturas ao modelo

* Conhecer os pinceis, como utiliza-los e cria-los de forma personalizada
+ Aprender a usar 0s recursos do programa e outros recursos externos para melhorar as texturas

+ Conhecer os diferentes métodos para criar ou modificar as texturas

Mddulo 7. Renderizagao
+ Conhecer detalhadamente as ferramentas de materiais e renderizagao do programa
Marmoset Toolbag, amplamente utilizado por modeladores e escultores 3D

+ Entender como posicionar as luzes para criar um ambiente adequado

+ Criar e posicionar as cameras para alcancar uma perspectiva que torne nossa modelagem
3D mais interessante

+ Exportar renderizagbes de um profissional

+ Conhecimentos basicos de uma animacéo de camera para criar uma renderizagao
animada e obter mais efeitos

+ Conhecer as ferramentas atualizadas dos programas

+ Realizar uma renderizagao basica com outros programas, tais como [Ray, Zbrush,
Photoshop e Keyshot

Mddulo 8. Renderizagdao com Motor VRay em 3DS Max
+ Conhecer detalhadamente o motor VRay designado para o programa 3DS Max

+ Configurar as opgoes de renderizagao para atribuir o motor de renderizagéo

+ Conhecer os materiais proprios de VRay e trabalhar com eles através de nos

+ Migrar as texturas criadas no Substance Painter para o motor VRay

+ Configurar a iluminagéo da nossa cena VRay

* Entregar mais detalhes ao nosso modelo sem a necessidade de alterar ou acrescentar geometria
+ Posicionar de forma inteligente nosso modelo e a cdmera para criar uma cena interessante

+ Realizar renderizag0es estaticas e animadas de nosso modelo. 3D
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Modulo 9. 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
Solucéo 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,
aderecos e 0 ambiente

Mddulo 10. Exportagao a Unreal
Gerenciar a Unreal Engine em tempo real para que funcione perfeitamente ao trabalhar
com um modelo 3D e suas texturas

Compreender as propriedades dos materiais da Unreal

Saber trabalhar e entender os n6s de materiais Unreal, dando efeitos as texturas para
alcancar materiais unicos

lluminar corretamente uma cena Unreal de forma realista, de acordo com
0 ambiente desejado

Configurar os Lightmaps de Unreal, alcangando melhor resolugao e otimizando
o rendimento do motor

Realizar pds-processamento basico para renderizar com bons efeitos visuais
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Competencias

As competéncias profissionais que o aluno adquirird ao concluir este programa f
lhe permitira realizar um grande nimero de tarefas relacionadas ao processo de texturizagéao,

bem como ao software e ferramentas de Ultima geracdo desta area. Desta forma,

o profissional tera a habilidade de enfrentar qualquer desafio e tomar decisdes com

responsabilidade e experiéncia. Também sera possivel gerar e desenvolver qualquer

projeto que seja solicitado em uma grande empresa do setor, assim como empreender

seu proprio negocio.
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Adquira as melhores habilidades
no processo de texturizagdo, como
também com softwares e ferramentas
pioneiras desta area”
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Competéncias gerais

+ Dominar as ferramentas necessarias para a criagao de texturas a partir de figuras
de baixa qualidade e vice versa

+ Aplicar os conhecimentos de iluminacéo para melhorar a textura da figura
+ Dominar em técnicas de edigdo e renderizacédo

* Saber como comunicar as ideias e desenvolver 0s projetos nos quais estiver atuando

Domine o processo de texturizagdo
e renderizacéo para alcancar 0s
melhores acabamentos em seus
projetos pessoais e profissionais”
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Competéncias especificas

* Fazer figuras realistas usando o software 3DS Mayx, inclusive com elementos 2D para
criar formas mais fluidas

« Utilizar perfeitamente duas ou mais formas de edi¢éo, dependendo do objetivo
da modelagem

+ Conhecer os atalhos e plugins para utilizar os programas de forma mais rapida e eficiente

* Gerenciar perfeitamente a interface de programas como o Graphite Tool e identificar
eventuais erros a fim de resolvé-los de forma inteligente

+ Utilizar corretamente o programa ZBrush para criar texturas e modelagem
organica a partir do zero

+ Conhecer detalhadamente o Substance Painter para criar materiais a partir do zero,
usando pinceis e camadas para obter texturas limpas

+ Configurar adequadamente a iluminagao em ZBrush para gerar cabelos em diferentes
estilos e hiperrealismo

+ Dominar a renderizagao para evitar modelos que parecam ruins ou que nao atendam
a0s padrdes exigidos
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Direcao do curso

Prestigiados especialistas da area elaboraram esta capacitacdo de acordo com
as demandas e exigéncias de um setor em pleno crescimento. Sdo profissionais
que dedicaram suas vidas ao desenvolvimento de técnicas de texturizacgao,
mantendo-se na vanguarda da industria e desenvolvendo sua pratica profissional
nos melhores estudios de animagéo e projetos de dmbito internacional. Através
da apresentacéo de conteudos e de diversos materiais didaticos de sua autoria,
0 aluno adquirird os conhecimentos tedricos, praticos e profissionais essenciais
para enfrentar novos desafios em sua carreira.

e
=3
.

|
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Enfrente novos desafios em sua trajetoria
profissional através deste programa,
elaborado por auténticos especialistas
e profissionais da area”
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Diregao

Dra. Teresa Vidal Peig

Professores
Sra. Alba Cedran Rojo
+ Especialista em animacao 3D e modelagem 3D
+ Designer na area de Responsabilidade Social Audiovisual "Web Documentaries’

+ Formada em Criagdo Artistica para Videogames e Jogos Aplicados pela Universidade
de Barcelona, ENTI-UB

* Mestrado em Animacé&o de Personagens 3D com Maya pela Animum Creativity
Advanced School

+ Técnica Avangada em Diregdo de Arte e Audiovisual pela escola ITES
Imagen y Sonido de Barcelona

Professora na Universidade de Girona

Especialista em artes e tecnologia (arte digital, 2D, 3D, VR e AR)
Designer e criador de esbogos de personagens 2D para jogos para celular
Designer da Sara Lee, Bordy Motorbikes, Hebo e Full Gass

Professora e Diretora do Mestrado em Programagéao de Videogames

PhD em Arquitetura pela Universidade Politécnica da Catalunha

Formada em Belas Artes pela Universidade de Barcelona

Sr. Dimas Alcalde Parell6
* Especialista em criagdo artistica para videogames e jogos aplicados

+ Lead artist na BluetechWorlds
+ Professor do curso de Criagdo Artistica para Videogames e Jogos Aplicados, ENTI UB

* Formada em Criagéo Artistica para Videogames e Jogos Aplicados pela Universitat
de Barcelona

+ Mestrado Universitario em Formagao de Professores para a Educagdo Secundaria
Obrigatdria e Bacharelado, Formacéo Profissional e Ensino de Idiomas pela Universidade
de La Rioja UNIR

+ Técnica em Animagao 3D, Jogos e Ambientes Interativos pelo Centro
de Estudos Fotograficos
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Sr. Victor Llorens Aguilar
Especialista em modelagem 3D

Professor em cursos relacionados a modelagem 3D
Professor de Scratch em escola privada

Curso Superior em Animacdes 3D, Jogos e Ambientes Interativos

Sra. Laura Jiménez Vaquero
Modelador organico e de aderecos, grooming, texturing e shading artist

Modelador 3D organico e inorganico para Utopia Avatars no EGO W3RLD

Desenvolvimento de modelagem 3D hard surface para campanhas publicitarias no Kutuko Studio
Desenvolvimento de modelagem organica para a campanha publicitaria do Nein Club
Desenvolvimento de modelagem 3D para design de interiores na Miltidesign

Realizagéo e coordenagao da exposi¢ao coletiva de mulheres “Femenino plural”

Trabalho de imagem para a animacéo 2D “Naturaleza Encendida” no Royal Botanical
Garden de Madri

Formada em Belas Artes pela Universidade Complutense de Madri

Mestrado em Modelagem Organica por Lightbox Academy
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Estrutura e conteudo

Este Mestrado Proprio apresenta um atualizado plano de estudos desenvolvido por
uma seleta equipe de professores. Portanto, o aluno adquirira os conhecimentos
necessarios para melhorar sua técnica de renderizacgao, iluminacao e, principalmente,
de criacéo de texturas realistas e fluidas. Todos estes aspectos, através de diversos
materiais didaticos e recursos pedagodgicos disponiveis na plataforma virtual
no decorrer do programa, destacando-se videos de alta definicdo e guias praticas
atualizadas aos parametros de cada software de design. Este plano educacional
fundamenta-se na metodologia Relearning. e learning by doing, a fim de promover
0 aprendizado autébnomo do aluno.
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Com base na metodologia Relearning
e Learning by Doing, este Mestrado visa
promover a aprendizagem autbnoma
do aluno”
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Mddulo 1. Modelagem 3D com 3DS Max 1.7. Formas 2D. Splines

1.1.  Modelagem 3D com 3DS Max 1.7 Splines e suas opcoes
f : 1.7.2.  Alinha e tipos de vértices
1.1.1.  Orbita, visores e vistas

1.7.3.  Subobjeto vértice, segmento e spline

1.1.2.  Modos de visualizagdo da geometria )
1.8.  Formas 2D. Splines avangado

1.1.3.  Steering Wheels
1.2.  Transformagtes e Geometria
1.2.1.  Transformacdes interativas e paramétricas

1.81. Splines editavel e uso do Grid e do Snap para criar formas 2D
1.8.2.  Modificadores paramétricos, FFD e Booleans com Splines
1.8.3.  Splines estendidas e a segao

1.9.  Modificadores de Spline
1.91. Extrude

1.2.2.  Primitivas padréo e estendidas
1.2.3.  Transformagéo de escala
1.2.4.  Select and Place / Select and Rotate

1.2.5.  Alinhamento e Simetria 192 Bevel
- o 1.9.3.  Sweep
1.3, Operagdes principais Tou Lah
1.3.1.  Duplicar, Selegéo Interativa e Grupos de Sele¢éo e Elementos 110 Ob ) dat ¢ S
1.3.2.  Camadas, Grid, Snap e Pontos de Pivot T : 1JST$S Le ;:tomposu;ao. plines
10.1. Lo

1.3.3.  Vinculos, sistemas de coordenadas, agoes, vistas e geometria isolada
1.4.  Modificadores paramétricos

1.4.1. Bend, Taper, Skew e Twist 1.10.3. Shape Merge

1.4.2. Stretch e Squeeze

1.4.3.  Ripple, Wave e Noise

1.10.2. Terrain

Médulo 2. Modelagem 3D com 3DS Max Avancado

1.4.4.  Spherify, Lattice e Mirror 2.1.  Edigdo de malhas. Edigdo Poligonal
1.4.5.  Push e Relax 2.1.1.  Edigao Poligonal. EditablePoly e EditPoly
1.4.6. Slice, Shell e CapHoles 2.1.2.  Paineis, selecao e selegdo flexivel
1.5, Modificadores de deformacéo livre 2.1.3.  Modificador TurboSmooth, MeshSmooth e HSDS
1.5.1. Modificadores FFD 2.2.  Edicao de malhas. Geometria
152 FFDCyl 2.2.1.  Edigdo de vértices, arestas e bordas
1.53. FFDBox 2.2.2.  Edigao de poligono, elemento e geometria

1.6.  Objetos de composigao
1.6.1.  Operacdes Booleanas. Boolean e ProBoolean
1.6.2.  Dispersao de objetos. Scatter
1.6.3.  Morfismo. Morph

2.2.3.  Geometria. Planos de corte e maior resolugéo
2.3. Edigdo de malhas. Grupos de selegao
2.3.1.  Alinhamento e Visibilidade de Geometria
2.3.2.  Selegdo. Subobjetos, IDs de material e grupos de suavizagao
2.3.3.  Subdivisao de superficie e pintura de vértices



2.4

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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Edigao de malhas. Surface

2.47. Deslocamento Geométrico e Pincel de Deformagéao
2.4.2.  Modo Plano e EditableMesh

2.4.3.  Splines + Surface

Edicao de malhas avangado

2.5.1. EditablePatch

2.52.  Model Sheet e Setup para a modelagem
2.53. Simetria. Calco e Symmetry

Personalizagao do usuario

2.6.1.  Ferramenta Display Floater e Panel Display
2.6.2.  Propriedades do objeto e preferéncias

2.6.3. Personalizacdo Ul. ShortCuts, menus e cores
2.6.4. Configuragdo de visores

Distribuigao de objetos

2.7.1. Vista Ortografica

2.7.2.  Ferramenta de espagamento e SnapShot
2.7.3. Ferramenta de clonagem e alinhamento
2.7.4.  Matrizes Array

Operagdes geométricas

2.8.1.  Combinacao poligonal e paramétrica

2.82.  Combinagéo poligonal e formas

2.8.3.  Combinagéo poligonal e booleana

2.8.4. Combinacao poligonal, spline, paramétrica e booleana
Outras ferramentas

2.9.1. Loops, restricdes e divisao de arestas

2.9.2.  Isoline e colapsar modificadores

2.9.3. Contador de poligonos e tipos de otimizagdo
Plugins e Scripts

2.10.1. Plugins e Scripts. Grass-o-matic

2.10.2. Criagao de ervas e fibras com Grass-o-matic
2.10.3. Plugin Greeble

2.10.4. Script Voronoi. Fracture
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Médulo 3. Modelagem 3D com Blender 3.8. Sculpting

3.8.1. Pincéis e comandos

3.8.2. Uso do remesher
3.9. Selegéo

3.9.1. Selegbes de meshes

3.9.2. Modificagéo de sele¢bes

3.9.3. Selecionar por vértices, edges ou rostos
3.10. Vertex Paint

3.1. Interface
3.1.1. Instalagéo e configuragao Inicial
3.1.2. Menus suspensos e modos de interface
3.1.3. Navegagéo no ambiente 3D
3.2. Criagéo de objetos e selegdo
3.2.1. Modificar topologia basica
3.2.2. Modos de trabalho - )
3.3, Edicio 3.10.1. Opgdes de pincel

3.3.1. Adicionar nova geometria 3.10.2. Criagdo de IDMaps

3.3.2. Modificagéo de geometrias Médulo 4. Modelagem 3D com ZBrush

3.3.3. Modificadores e Mirror
) 471.  Zbrush
3.4. Geometria , .
) 41.1.  Interface e controles basicos
3.4.1. Modificador Smooth

: 4.1.2.  Subtools, Simetria, Transposicédo e Deformagéo
3.4.2. Unir e separar meshes

4.1.3.  Pinceis e Alphas

3.4.3. Destriangualar o
472.  Ferramentas principais

3.5. Edit Mode ) )
) . 42.1.  Mascaras e Poligrupos
3.5.1. Unidades basicas modelagem L
4.2.2.  Subdivisbes, Dynamesh e ZRemesher
3.5.2. Loops

4.2.3.  Modify Topology, Matcaps e BPR
4.3.  Ferramentas de modificagao

4.3.1. Insert Multi Mesh

43.2. Layers e Morph Target

43.3. Projeges e Extract
4.4.  Ferramentas avangadas

3.5.3. Tris e Ngones

3.5.4. Subdivisdo — Tool e Modificador

3.5.5. Visibility — Ocultar e revelar objetos

3.5.6. Snap

3.5.7. Modos de preview smooth ou flat.
3.6. Retopologia

3.6.1. Conformash unm mesh sobre outra

4471, Crease e bevel

4.472.  Surface e Shadowbox

4.4.3.  Decimation Master
4.5, ZSpheres e Adaptive Skin

4.51. Controles de ZSpheres

452 ZSketch

4.53. Adaptive Skin

3.6.2. Criar objetos usando o cursor 3D
3.7. Modelagem orgéanica

3.7.1. Forma e topologia

3.7.2. Uso de curvas

3.7.3. Superficie e Nurbs



4.6.

4.7.

438.

4.9.

4.10.

5.1.

5.2.

Dynamesh e Zremesher avangado
4.6.1.  Booleanas

4.6.2. Pinceis

4.6.3. Zremesher usando guias
Pinceis Curvos

4.7.1.  Controles e modificadores
4.7.2.  Curve Surface e outros pinceis
4.7.3. Criagao de pinceis com curve
Hard Surface

4.81. Segmentos com mascaras
482. Polygroupit

4.83. Panel loops

48.4.  ZModeler

4.8.5.  Primitivas

Modificadores

49.1. Extender e Multi Slice

49.2.  Deformer e Blend twist

493. Tapere Flatten

49.4.  BendArc e Bend curve
Transpor Master

4.10.1. Posar um personagem com Transpose Master

4.10.2. Corrigir detalhes

4.10.3. Preparar o personagem para renderizagéo

Mddulo 5. Texturizado

Texturizado
5.1.1. Bakeo

51.2.  PBR. Physycally Based Rendering

51.3.  Texturizagdo basica e composta
51.4.  Texturas ladrilhadas
Coordenadas de mapeamento. UV

5.2.1.  Unwrap e costuras

5.2.2. Editor de UVWs

52.3.  Opgoes do editor

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.
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ID de Objeto

5.3.1.  Atribuigdo de IDs e funcionalidade
5.3.2.  Material Multi/Sub-Object

5.3.3.  Aplicagao de materiais como instancias
HighPoly e baking de normais em 3DS Max
5.4.1.  HighPoly e LowPoly

54.2. Ajustes de projecéo para o Baking Normal Map
5.4.3. Baking de Textura Normal Map

5.4.4.  Ajustes Normal Map

Bake de outros materiais em 3DS Max

5.5.1.  Aplicagéo e bake mapa difuso

5.5.2.  Material composto

55.3. Ajuste de mascaras

Retopologia em 3DS Max

5.6.1.  Retopology Tools

5.6.2. Retopologia com Graphite Tool

5.6.3.  Ajustes de retopologia

Texturizagdo com 3DS Max

5.7.1. Propriedades de materiais

5.7.2.  Bake de texturas

5.7.3.  Tostagem de textura. Complete Map, Normal Map e AO Map
Texturizagao com Photoshop

581. Template de coordenadas

5.8.2. Adicionar detalhes em Photoshop e reimportar template com texturas
5.8.3. Ladrilhar uma textura

5.8.4.  Criar Normal Map

Coordenadas de mapeamento com Zbrush
59.1. UV Master

5.9.2.  Control Painting

59.3.  Unwrap e Flatten

Texturizagao com Zbrush

510.1. Modo pintura

5.10.2. Noise Maker

5.10.3. Projegao de imagens

tecn
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Mddulo 6. Texturizagdo com Substance Painter 6.7. Particulas

6.7.1.  Pinceis de particulas
6.7.2. Propriedades das particulas
6.7.3.  Particulas que utilizam mascaras

6.1.  Substance Painter
6.1.1.  Criar novos projetos e reimportar modelos
6.1.2.  Controles basicos e Interface. Vistas 2D e 3D
6.1.3. Bakes

6.2. Camadas de bake
6.2.1.  World Space Normal
6.2.2.  Ambient Occlusion
6.2.3.  Curvature

6.8.  Projecdes
6.8.1.  Preparar as texturas
6.8.2. Stencil
6.8.3. Clonagem

6.9.  Substance Share/Source
6.9.1.  Substance Share

6.2.4.  Position
6.2.5. ID, Normal, Thickness 6.9.2. Substance Source
6.9.3. Textures.com
6.3. Camadas

6.10. Terminologia
6.10.1. Normal Map
6.10.2. Padding ou Bleed
6.10.3. Mipmapping

6.3.1. Base Cor
6.3.2.  Roughness
6.3.3.  Metallic
6.3.4. Material

6.4, Méascaras e geradores Médulo 7. Renderizagao

6.4.1. LayerseUVs
7.1.  Marmoset Toolbag

6.4.2. Mascaras - )
. 7.1.1.  Preparagao da geometria e formato FBX
6.4.3.  Geradores processuais

6.5. Material base
6.5.1.  Tipos de materiais
6.5.2. Geradores customizados

7.1.2.  Conceitos basicos A importancia da geometria
7.1.3.  Vinculos e Materiais
7.2.  Marmoset Toolbag. Sky
7.21.  Ambiente
7.2.2.  Pontos de luzes
7.2.3.  Luzes fora do Sky
7.3.  Marmoset Toolbag. Detalhes
7.3.1.  Sombra e Pose

6.5.3.  Criagdo do zero de um material basico
6.6.  Pinceis

6.6.1.  Parametros e pinceis pré-definidos

6.6.2. Alphas, Lazy Mouse e simetria

6.6.3.  Criar pinceis customizados e salva-los o )
7.3.2.  Materiais processuais

7.3.3.  Canais e reflexao

7.4.  Renderizagdo em tempo real com Marmoset Toolbag
7.4.1.  Exportagao de Imagem com Transparéncia
7.4.2.  Exportagéo interativa. Marmoset Viewer
7.4.3.  Exportacao de filme



7.5, Marmoset Toolbag. Cameras com animagao
7.5.1.  Preparagéo do modelo
7.52. Camera
7.5.3.  Camera principal. Animagao interativa
7.6.  Marmoset Toolbag. Cameras de animagao avangadas
7.6.1.  Adicionar novas cameras
7.6.2.  Animacgao Paramétrica
7.6.3.  Detalhes finais
7.7.  Marmoset Toolbag 4. Raytrace
7.7.1.  Subsurface
7.7.2.  Ray Tracing
7.7.3.  Adicionar cameras e renderizagao de mapas
7.8.  Renderizagdo com Substance Painter. IRay
7.8.1.  Configuragao de IRay
7.8.2.  Viewer Settings
7.8.3.  Display Settings
7.9.  Renderizagao com ZBRush
7.9.1.  Configuragao do material
7.9.2.  BPRRendere Luzes
7.9.3.  Mascaras BPR e renderizagao final em Photoshop
7.10. Renderizagao com Keyshot
7.10.1. Do Zbrush ao Keyshot
7.10.2. Materiais e lluminagao
7.10.3. Composigao em Photoshop e imagem final

Mddulo 8. Renderizagao com Motor VRay em 3DS Max

8.1.  Atribuigao do motor de Render VRay
8.1.1.  Preparagéo do espago de render
8.1.2.  Opgdes do Setup de Render e atribuir render
8.1.3.  Otimizar o tempo de renderizagdo
8.2, lluminagéo e criagdo de luzes
8.2.1.  lluminagdo em 3 pontos
8.2.2.  Configuragéo de luzes
8.2.3.  Render Region

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Criagao e aplicag@o de materiais

8.3.1.  Materiais VRay

8.3.2.  Configuragéo de materiais VRay

8.3.3.  Self-lllumination

Do Substance Painter ao VRay

8.4.1.  Conectar 0s noés e ajustar o material
8.4.2. Presets de exportagéo

8.4.3.  Configurar Smart Material em VRay
Detalhes e posicionamento na cena

8.5.1.  Aplicagdo de sombras de acordo com a posi¢do do modelo
8.5.2.  Ajustar o modelo e a silhueta

8.5.3. Base metdlica

Arredondamento de superficies

8.6.1. VRayEdgeTex

8.6.2.  Funcionalidade e configuragao

8.6.3.  Renderizagdo com e sem arredondamento
Campo de viséo

8.7.1. A Cameraeoplano

8.7.2. Abertura da camera

8.7.3.  Campo de visdo

Ambient Occlusion e lluminagéo global

8.8.1. Gl e Render Elements

8.8.2. VRayExtraTex e VrayDirt

8.8.3.  Multiplicador de lluminagao Global
Renderizagdo de uma moldura estatica

8.9.1.  Ajustar valores de Renderizagdo

8.9.2.  Salvar arenderizagao final

8.9.3.  Composigdo do Ambient Occlusion
Renderizacdo de uma sequéncia

8.10.1. Animacdo da camera

8.10.2. Opgoes de renderizagao para sequéncia
8.10.3. Montagem de molduras para a sequéncia

tecn
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Mddulo 9. Personagens

9.1. Tipos de personagens
9.1.1.  Realistas e cartoon/estilizados
9.1.2.  Humanoides e criaturas
9.1.3.  Anatomia e propor¢des
9.2. Dicas para trabalhar com ZBrush
9.2.1.  Trabalhar com referéncias e transparéncias. Encaixe e transformacéo do 2D ao 3D

9.2.2.  Uniao de pegas com Dynamesh. Trabalhar por pegas ou em conjunto com
Polygroups e ZRemesher

9.2.3. Lazy Mouse e GoZ
9.3. Esculpido de uma cabega em ZBrush
9.3.1.  Formas primarias e proporges
0.3.2.  Pdlpebras e olhos
9.3.3.  Nariz, orelhas e labios
9.3.4. ZRemesher para uma cabega
9.3.5. Sobrancelhas e cilios
9.3.6. Detalhes e refinamento
9.4.  Vestuarios
9.4.1. Roupa
9.42. Armadura
9.43. Detalhes modelados e com Noise Maker
9.5. Dicas para modelagem
9.51. Maos
9.5.2.  Cabelos estilizados
9.5.3. Detalhes extras com Alphas
9.6. Dicas para modelar os tipos de materiais
9.6.1. Penas
9.6.2.  Rochas ou minerais
9.6.3. Escamas
9.7.  Cabelos com ZBrush
9.7.1.  Pinceis Curvos
9.7.2.  Cabelo longo com pincel curvo
9.7.3.  Cabelo curto ou de animal




9.8.

9.9.

9.10.

Cabelo com Xgen

9.8.1. Referéncias e preparagéo de ferramentas

9.8.2. Aplicagdo de modificadores e ferramentas em profundidade
9.8.3. lluminagao e renderizagao

Posar com Transpose Master

9.9.1. TPoseMesh. Trabalhar com mascaras suavizadas, mover e girar
9.9.2.  Aimportancia da silhueta

9.9.3.  TPose SubtTool. Corrigir e finalizar os detalhes

Aderecos de personagem e ambiente

9.10.1. Acessorios e Armas. Elementos que falam da historia do personagem
9.10.2. Elementos do ambiente e plano de fundo. Realgando o personagem
9.10.3. lluminagao propria para o personagem

Médulo 10. Exportagao a Unreal

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Unreal Engine

10.1.1. Game Exporter

10.1.2. Criar novos projetos e controles
10.1.3. Importar modelos ao Unreal
Propriedades basicas dos materiais
10.2.1.
10.2.2. Constant e seus valores

Criar materiais e nds

10.2.3. Texture Sample
Nos comuns dos materiais
10.3.1. Multiply

10.3.2. Texture Coordinate
10.3.3. Add

10.3.4. Fresnel

10.3.5.
Materiais e bloom

Panner

10.4.1. Linear Interpolate
10.4.2. Power
10.4.3. Clamp

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Texturas para modificar o material
10.5.1.
10.5.2. Texturas transparentes
10.5.3. Match Color

lluminagao basica

10.6.1. Light Source

10.6.2. Skylight

10.6.3. Névoa

lluminagao de preenchimento e criativa
10.7.1. Point light

10.7.2. Spot light e Rect light

10.7.3. Objetos como fontes de luz

Méascaras

lluminagdo noturna

10.8.1. Propriedades da Light Source
10.8.2. Propriedades do Fog

10.8.3. Propriedades da Skylight
Lightmaps

10.9.1. Modos de visor. Lightmap Density
10.9.2. Melhorar a resolugao dos Lightmaps
10.9.3. Lightmass importance volume
Renderizagdo

10.10.71. Cameras e seus parametros
10.10.2. Pos- processamento basico
10.10.3. High resolution screenshot

Através deste programa totalmente
online, vocé podera especializar-se
em sua profissao, adaptando sua
aprendizagem ao seu ritmo”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, 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
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao”
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de Mount Everest
mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais em
todo o 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.




Através de atividades de colaboracdo e

casos reais, 0 a

luno aprendera a resolver
lexas em ambientes reais

situagdes comp
de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

‘ ‘ Nosso programa prepara vocé

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 o método de ensino padrdo 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 conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias

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 repeticao,
combinando elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

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

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

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue 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 do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz 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 inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, 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 area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

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 for necessario para
complementar a sua capacitagao.




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenadrio internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar 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 conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Mestrado Préprio em Modelagem 3D Texturas garante, além da capacitagdo mais
rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Mestrado Proprio emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SuCesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Modelagem 3D Texturas conta com o conteudo cientifico mais Titulo: Mestrado Préprio em Modelagem 3D Texturas
completo e atualizado do mercado. Modalidade: Online

- , : ) Duragdo: 12 meses
Uma vez aprovadas as avaliag®es, 0 aluno recebera por correio o certificado* correspondente

ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

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

]
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» tecnoldgica

Contelido programatico
Outorga o presente

CERTI FI CADO Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas Tipo
Obrigatdria (OB) 1.800 1° Modelagem 3D com 3DS Max 180 OB
a Optativa (OP) 0 1° Modelagem 3D com 3DS Max Avangado 180 0B
. R . 1°  Modelagem 3D com Blender 180 0B
Sr/Sra.___________________,comdocumento de identidaden°________ ::‘Zg“’s Externos (EE) 0 1°  Modelagem 3D com ZBrush 180 OB
r ter conclui rov. m rogram. 1° Texturizado 180 0B
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de Total 1.800 19 Texturizagdo com Substance Painter 180 oB
1°  Renderizagdo 180 0B
z 1°  Renderizagdo com Motor VRay em 3DS Max 180 0B
MESTRADO PROPRIO 1+ prsonagens 180 oo
1° Exportagao a Unreal 180 0B
em

Modelagem 3D Texturas

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 1.800 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 Educagao
Pdblica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

(]
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Reitora
Ma.Tere Guevara Navarro

Reitora

cddigo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com:titulos.

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

» Modalidade: online

» Duragado: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: no seu proprio ritmo

» Provas: online



Mestrado Préprio
Modelagem 3D Texturas
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