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Apresentacao

A realidade virtual esta revolucionando a maneira como as pessoas interagem com
o mundo, oferecendo novas alternativas em areas como educagéo, comércio online
e videogames. Como resultado desse contexto, o design VR se tornou uma disciplina
de grande importancia, oferecendo aos profissionais um campo cheio de oportunidades.
Por esse motivo, a especializagao se torna uma tarefa fundamental e, com esse
programa de estudos da TECH, os alunos poderado se desenvolver nesse campo,
aprofundando-se em aspectos como a criagdo de experiéncias imersivas e interativas
usando os softwares mais avangados. Tudo isso, em um formato 100% online

e com o apoio da equipe de professores de maior prestigio.
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@ @ Esse Advanced Master permitira que vocé

domine todas as ferramentas de ultima
geracao para criar experiéncias imersivas
em ambientes de Realidade Virtual”
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A Realidade Virtual se tornou uma das tecnologias mais inovadoras e revolucionarias
em varios campos, como educagao, medicina, entretenimento, publicidade e negdécios.
Os avangos tecnoldgicos permitiram que os usuarios mergulhassem em ambientes virtuais
e vivessem experiéncias imersivas em 3D. Como resultado, ha uma necessidade crescente
de profissionais especializados nessa drea que sejam capazes de criar esses tipos

de ambientes e experiéncias.

Em resposta a esse contexto, a TECH criou este Advanced Master, com o qual

o profissional podera dominar as mais recentes técnicas de Design de Realidade Virtual.
Assim, o aluno podera dominar o uso de softwares especificos, como ZBrush, 3DS Max
ou Unity, aprofundando-se também no desenvolvimento de animagdes e graficos 2D e 3D.
Da mesma forma, o designer tera a oportunidade de adquirir habilidades organizacionais
e de gerenciamento, lidando com a produgao e o financiamento de projetos de videogame.

Uma das principais vantagens desse programa de estudos é sua metodologia 100%
online, que permite que os alunos estudem de qualquer lugar e no seu préprio ritmo.
Eles aproveitarao os recursos multimidia mais avangados do mercado educacional

e receberao uma preparagao completa adaptada ao campo profissional de um corpo
docente especializado e de alto prestigio. Tudo isso torna essa qualificagdo uma opgao
ideal para 0 avango profissional.

Este Advanced Master em Design VR conta com o contetido mais completo e atualizado
do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em realidade virtual

+ O conteldo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacdes cientificas
e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissdo

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar
a aprendizagem

* Destaque especial para as metodologias inovadoras utilizadas no periodo do Design VR

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

+ Disponibilidade de acesso a todo o contelido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portétil,
com conexao a Internet

Por meio desse programa de estudos,
VOCé sera capaz de lidar com facilidade
com softwares como ZBrush ou Unity
para design aplicado a Realidade Virtual”



A metodologia 100% online da TECH
lhe permitira estudar quando e onde
vocé deseja, sem horarios fixos ou

deslocamentos a uma universidade”

O corpo docente deste programa inclui profissionais da area de design VR, que trazem
a experiéncia de seu trabalho para este programa, assim como especialistas reconhecidos
de empresas lideres e universidades de prestigio.

O conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara um estudo imersivo e programado para qualificar

em situacgdes reais.

Este programa de estudos se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas,

onde o aluno devera resolver as diferentes situacdes de pratica profissional que surgirem
ao longo do curso. Para isso, o profissional contara com a ajuda de um inovador sistema
de video interativo, realizado por especialistas reconhecidos nesta area.

Apresentacao | 07 tECh

Da animacgéo 3D a Inteligéncia Artificial
e ao Blender: vocé podera estudar tudo
ISSO € muito mais neste Advanced Master.

Para atualizar o seu perfil profissional na
area de Design VR, a TECH colocara a sua
disposi¢cdo 0os melhores recursos didaticos:
estudos de caso, atividades teorico-praticas,
resumos interativos etc.
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Objetivos

O principal objetivo deste Advanced Master é preparar 0s alunos para criar experiéncias
imersivas em Realidade Virtual. Assim, ao longo desse curso, eles aprenderao a usar
as ferramentas e tecnologias mais avangadas para criar personagens, mundos virtuais,
interagdes e efeitos especiais em tempo real. Além disso, o programa de estudos
se concentra no desenvolvimento de habilidades praticas, de modo que os alunos
estejam preparados para competir no mercado de trabalho virtual.
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Prepare-se para competir no setor de realidade virtual
e levar suas ideias criativas para o proximo nivel"
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Objetivos gerais

+ Compreender as vantagens e as restricdes que a realidade virtual nos oferece
+ Desenvolver uma modelagem Hard Surface de qualidade

¢ Criar uma modelagem orgénica de qualidade

+ Entender as nocdes basicas de retopologia

+ Entender as nogdes basicas das UVs

¢ Dominar o Baking em Substance Painter

+ Manipular camadas habilmente

* Poder criar um dossié e apresentar o trabalho a nivel profissional, com a mais alta
qualidade

+ Tomar uma decisao consciente sobre quais programas melhor se adequam ao Pipeline
para o aluno

+ Fornecer conhecimento especializado sobre a industria 3D

* Utilizar o software 3D Max para gerar os diferentes contetdos

+ Propor um conjunto de boas praticas e um trabalho organizado e profissional
* Gerar conhecimento especializado em Realidade virtual

* Determinar 0s Assets e personagens e a integracao em realidade virtual

+ Analisar a importancia do audio no videogame

+ Utilizar o programa de estudos Zbrush para esculpir em 3D

+ Desenvolver as diferentes técnicas de modelagem organica e retopologia

+ Concluir um personagem 3D para portfélio

+ Animar personagens bipedes e quadripedes em 3D

* Descobrir 0 Rigging 3D

* Analisar a importancia do movimento corporal do animador para ter referéncias nas animagoes

+ Fornecer conhecimento técnico especializado para poder desenvolver protétipos de forma
rapida e eficiente

+ Aproveitar o potencial da Unity nas diferentes tecnologias associadas ao desenvolvimento
de videogames

+ Desenvolver técnicas de boas praticas de programagéo avangada

+ Aprofundar o desenvolvimento de elementos, componentes visuais e sistemas
relacionados ao ambiente 3D

+ Gerar sistemas de particulas e Shaders para aprimorar 0 acabamento artistico do jogo

+ Desenvolver ambientes imersivos cujos componentes visuais possam ser gerenciados
e executar de forma otimizada

+ Desenvolver personagens avangados para videogames 3D

+ Utilizar sistemas de animag&o e outros recursos como bibliotecas em um projeto profissional
+ Preparar o projeto para sua correta exportagao

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos ao ambiente VR

+ Adaptar o comportamento dos componentes do videogame para VR

+ Integrar o conteudo projetado e implementado em um projeto jogavel completo

+ Elaborar a identidade sonora de um projeto de videogame 3D

* Projetar o tipo de dudio apropriado para o projeto, como vozes, trilha sonora ou efeitos
SONOros especiais

+ Estimar o esforgo de criagdo de dudio para funcionar dentro de um plano de producéo

e Timing apropriados
+ Desenvolver a metodologia SCRUM e Agile aplicada a videogames para gerenciar projetos
+ Estabelecer um sistema de célculo de esforgo na forma de estimativas baseadas em horas
+ Gerar material para apresentagdo do projeto a investidores



Objetivos especificos

Mddulo 1. O projeto e o motor grafico Unity
+ Desenvolver um projeto em VR
+ Aprofundar-se em Unity orientada a VR
+ Importar texturas e implementar os materiais necessarios, de forma eficiente
 Criar uma iluminagéao realista e otimizada

Médulo 2. Blender
+ Ser capaz de desenvolver materiais de procedimento
+ Ser capaz de animar a modelagem
* Manipular confortavelmente simulagées de fluidos, cabelos, particulas e roupas
+ Executar renders de qualidade tanto em Eevee quanto em Cycles
* Aprender como manusear o novo Grease Pencil e como tirar o melhor proveito dele

* Aprender a usar 0s novos geometry nodes e ser capaz de fazer uma modelagem
processual completa

Modulo 3. 3DS Max
+ Dominar a modelagem em 3DS Max
+ Conhecer a compatibilidade do 3DS Max com Unity para VR
+ Conhecer os modificadores mais utilizados e utiliza-los com facilidade
+ Utilizar técnicas reais de fluxo de trabalho

Mdédulo 4. Zbrush
+ Ser capaz de criar qualquer tipo de malha para comegar a modelagem
+ Ser capaz de criar qualquer tipo de mascara
* Dominar os pincéis IMM e Curve
¢ Levar uma modelagem low poly a high poly
+ Criar uma modelagem orgéanica de qualidade

Objetivos |11 tecn

Modulo 5. Retopo
+ Dominar a retopologia de Zbrush
+ Saber quando usar Zremesher, Decimation Master e Zmodeler
+ Ser capaz de fazer a retopologia de qualquer modelagem
+ Dominar a ferramenta profissional especializada TopoGun
+ Capacitar o profissional na execucéo de retoques complexos

Médulo 6. UVs
+ Dominar as ferramentas de UVs disponiveis no ZBrush
+ Saber onde cortar uma modelagem
* Fazer o melhor uso do espago das UVs
+ Masterizar a ferramenta especializada Rizom UV

Mddulo 7. Bakeado
+ Entender os fundamentos do Baking
+ Saber resolver os problemas que podem surgir ao realizar o Bake de um modelo
+ Realizar o Baking de qualquer modelagem
+ Masterizar o Baking em Marmoset em tempo real

Médulo 8. Substance Painter
+ Utilizar as texturas do Substance de forma inteligente
+ Poder criar qualquer tipo de mascara
* Dominar os geradores e filtros
+ Fazer texturas de qualidade para modelagem hard surface
+ Fazer texturas de qualidade para uma modelagem organica
+ Ser capaz de fazer um bom Render para mostrar os Props
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Mddulo 9. Marmoset

+ Analisar esta ferramenta em profundidade e oferecer ao profissional uma ideia
de suas vantagens

+ Poder criar qualquer tipo de mascara

+ Dominar os geradores e filtros

+ Fazer texturas de qualidade para modelagem hard surface
+ Fazer texturas de qualidade para uma modelagem organica
+ Ser capaz de fazer um bom Render para mostrar os Props

Mddulo 10. Sci-fi Environment
+ Fundamentar os conhecimentos adquiridos
+ Compreender a utilidade de todas os tips aplicados a um projeto real

+ Tomar uma decisao consciente sobre quais programas melhor se adequam ao Pipelinepara
0 aluno

+ Ter um trabalho de qualidade profissional no dossié

Médulo 11. A industria do 3D

+ Examinar o estado atual da industria 3D, bem como sua evolug¢ao nos ultimos anos

+ Gerar conhecimento especializado sobre o software comumente usado na industria
para gerar contetdo 3D profissional

+ Determinar as etapas para desenvolver esse tipo de contetdo por meio de um pipeline
adaptado a industria de videogames

+ Analisar os estilos 3D mais avancados, bem como suas diferencas, vantagens e desvantagens
para sua geragao posterior

+ Integrar o contetido desenvolvido tanto no mundo digital (videogames, VR etc.) quanto
no mundo real (AR, MR/XR)

+ Estabelecer os principais pontos-chave que diferenciam um projeto 3D na industria
de videogames, cinema, séries de TV ou no mundo da publicidade

+ Gerar Assets 3D de qualidade profissional usando o 3D Max, aprendendo a usar a ferramenta

+ Manter o espaco de trabalho organizado e maximize a eficiéncia do tempo gasto na geracéao
de conteudo 3D




Médulo 12. Arte e 3D na industria dos videogames
* Examinar os softwares de criagdo de malha 3D e edigdo de imagem
+ Analisar possiveis problemas e resolugao em um projeto 3D em VR
+ Ser capaz de definir a linha estética para a geragao do estilo artistico de um videogame
* Determinar os locais de referéncia para a busca pela estética
*+ Avaliar as restricdes de tempo para desenvolver um estilo artistico
* Produzir Assets e integra-los em um cenario
+ Criar personagens e integre-0s em um cenario
* Avaliar a importancia do audio e dos sons em um videogame

Médulo 13. 3D avangado
+ Dominar as técnicas de modelagem 3D mais avancadas
+ Desenvolver os conhecimentos necessarios para texturizagdo 3D
* Exportar objetos para software 3D e Unreal Engine
+ Especializar o aluno em escultura digital
* Analisar as diferentes técnicas de escultura digital
+ Pesquisar sobre a retopologia dos personagens
¢ Examinar como representar um personagem para relaxar o modelo 3D
+ Refinar nosso trabalho com técnicas avangadas de modelagem high-poly

Médulo 14. Animagao em 3D
+ Desenvolver conhecimentos especializados na utilizagao de software de animagéo 3D
* Determinar as semelhangas e diferencas entre um bipede e um quadripede
+ Desenvolver varios ciclos de animagao
¢ Interiorizar o lipsync, rig facial
* Analisar as diferengas entre animagao feita para cinema e para videogame
+ Desenvolver um esqueleto personalizado
+ Dominar a composi¢ao de cameras e planos
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Méddulo 15. Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial

* Analisar o historico das decisdes do ponto de vista tecnologico da evolugéo do videogame

* Planejar um desenvolvimento tecnologico sustentavel e flexivel

+ Gerar conhecimento especializado sobre Scripting e uso de Plugins de terceiros
no desenvolvimento do nosso conteudo

+ Implementar sistemas de fisica e animagao

+ Dominar técnicas de prototipagem rapida e técnicas basicas de forma para a estruturacéo
das cenas e estudar as proporgoes dos Assets

+ Aprofundar a aprendizagem de técnicas especificas de programagéo avangada de videogame

+ Aplicar o conhecimento adquirido para desenvolver videogames com diferentes tecnologias,
como AR, IA

Médulo 16. Desenvolvimento de videogames 2D e 3D

+ Aprender a usar recursos graficos raster para integrar em videogames 3D

+ Implementar interfaces e menus para videogames 3D, faceis de aplicar em ambientes VR

+ Criar sistemas de animagao versateis para videogames profissionais

+ Utilizar Shaders e materiais para dar um acabamento profissional

+ Criar e configurar sistemas de particulas

+ Utilizar técnicas de iluminagao otimizadas para reduzir o impacto no desempenho do motor
de jogo

+ Gerar VFX de qualidade profissional

+ Conhecer os diferentes componentes para gerenciar os diferentes tipos de dudio
em um videogame 3D
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Médulo 17. Programagao, geragcao de mecanicas e técnicas de prototipagem
de videogames

+ Trabalhar com modelos Lowpoly e highpoly em desenvolvimentos profissionais no Unity 3D
+ Implementar recursos e comportamentos avangados em personagens para videogames
+ Importar corretamente animagdes de personagens para 0 ambiente de trabalho

+ Controlar Ragdoll Systems e Skeletal Meshes

+ Dominar os recursos disponiveis, como bibliotecas de Assets e funcionalidades e importa-

los para o projeto configurado pelo aluno

+ Descobrir os pontos-chave do trabalho em equipe para profissionais técnicos relacionados

a programagao e animagao 3D

+ Configurar o projeto para exporta-lo corretamente e garantir seu funcionamento

Médulo 18. Desenvolvimento de videogames imersivos em VR
+ Determinar as principais diferengas entre videogames tradicionais e videogames baseados

: Ry
Ly
N
T

em ambientes VR
* Modificar os sistemas de interagédo para adapta-los a realidade virtual

+ Gerenciar o mecanismo de fisica para visualizar as a¢des do jogador realizadas
com headsets VR

+ Aplicar o desenvolvimento de elementos de Ul a RV

* Integrar os modelos 3D desenvolvidos no cendrio VR

+ Configurar o avatar com os parametros apropriados para uma experiéncia de RV
+ Otimizar o projeto de VR para sua correta execugao




tecn

Médulo 19. Audio profissional para jogos 3D em VR

+ Analisar os diferentes tipos de estilos de dudio em videogames e as tendéncias da industria

+ Examinar os métodos para estudar a documentagao do projeto para construir o audio

+ Estudar as principais referéncias para extrair os pontos-chave da identidade sonora

* Projetar a identidade sonora do videogame 3D completo

+ Determinar os aspectos-chave para criar a trilha sonora do videogame e os efeitos sonoros
do projeto

+ Desenvolver os principais aspectos do trabalho com dubladores e atrizes e gravar as vozes
do jogo

+ Compilar métodos e formatos de exportagdo de dudio de videogame com tecnologias atuais

+ Gerar bibliotecas de som completas para comercializa-las como pacotes de Assets
profissionais para estudios de desenvolvimento

Méddulo 20. Producao e Financiamento de Videogames
+ Determinar as diferengas entre as metodologias de produgao pré-SCRUM e sua evolugao
até o momento
+ Aplicar o pensamento Agile em qualquer desenvolvimento sem perder o rumo do projeto
+ Desenvolver uma estrutura sustentavel para toda a equipe
+ Antecipar as necessidades de RH de producao e preparar um calculo dos custos basicos
de pessoal
+ Realizar andlises preliminares para obter informagdes importantes para a comunicagao
/,..1.1.-_;. sobre os valores mais importantes do nosso projeto
i + Apoiar os argumentos de vendas e financiamento do projeto com niimeros que demonstrem
a possivel solvéncia do projeto

+ Determinar as etapas necessarias para abordar Publishers e investidores
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Competencias

Este programa de estudos oferece aos alunos uma ampla variedade de habilidades
e competéncias praticas para projetar experiéncias 3D em Realidade Virtual. Assim,
os profissionais que o concluirem terdo aprendido a usar softwares e ferramentas
de Ultima geracao para projetar personagens, mundos virtuais, interacoes e efeitos
especiais em tempo real, além de aprender sobre a criagcdo de experiéncias imersivas
em realidade virtual.
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Com este Advanced Master, vocé dominara
as habilidades profissionais mais procuradas
por empresas de setores como videogames
ou cinema”



teCh 18 | Competéncias

Competéncias gerais

* Saber como realizar um projeto real do inicio ao fim
+ Dominar as ferramentas necessarias para a criagdo de projetos de Realidade Virtual

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos e as habilidades de solugéo de problemas para
otimizar o fluxo de trabalho ao maximo

* Integrar conhecimentos e conseguir uma compreensao profunda dos diferentes usos
da Realidade Virtual

+ Saber identificar as limitagdes e diferencas em relagéo a outros setores da industria 3D

+ Compreender e internalizar os materiais mais empregados em Realidade Virtual aplicados
aos sistemas do setor par a sua eficiéncia e competitividade no mercado atual

* Realizar uma organizagao correta dos arquivos de um projeto profissional

+ Fomentar a otimizagdo dos recursos existentes nos diferentes softwares para a criagao
da Realidade Virtual

+ Conhecer a fundo a industria 3D aplicada aos videogames

+ Desenvolver conhecimentos avangados do processo de criagdo de um projeto especializado
em animacgao 3D

+ Gerar Assets e elementos 3D

¢ Criar elementos animados em 3D

* Integrar o conteudo gerado no Unity 3D

+ Aplicar um pipeline detalhado adaptado as necessidades da industria atual

+ Descobrir diferentes estilos de arte 3D e suas principais vantagens e desvantagens

+ Saber quais séo os fatores-chave ao aplicar os conhecimentos adquiridos nas industrias
de videogames, filmes e séries e no mundo da publicidade




Competéncias especificas

* Conhecer, dominar e otimizar todas as ferramentas e softwares de design utilizados
em Realidade Virtual

+ Aprofundar-se nos conceitos de renderizacdo, modelagem, texturizacéo e iluminagao
na criagao da Realidade Virtual

* Diferenciar as estratégias necessarias para criar um projeto desde o inicio com uma
metodologia ordenada, economizando recursos e tempo com um resultado profissional

+ Obter um conhecimento profundo das alternativas para os problemas habituais
enfrentados por um designer na execugéo de um projeto de Realidade Virtual

* Adquirir uma visdo completa de todos os aspectos relacionados a Realidade Virtual,
uma fase imprescindivel para melhorar em um campo profissional especializado

* Compreender a utilidade das diferentes tips mostradas e sua aplicagéo real na criagao
de projetos VR

+ Alcancar a consolidacao dos conhecimentos adquiridos durante o processo de aprendizagem
por meio da aplicagéo pratica do conteudo

+ Dominar o design das principais etapas da criagao de material de Realidade Virtual

+ Elaborar um plano de controle eficaz para o trabalho criativo, bem como monitorar
0 projeto até sua concluséo

* Apresentar projetos profissionais de Realidade Virtual
+ Dominar 3D Max

+ Organizar o espaco de trabalho de forma profissional e aplicar um conjunto de boas
praticas, fruto da experiéncia de professores em empresas reais

Competéncias | 19 teCh

+ Criar cenarios 3D interativos, onde podera integrar o material criado ao longo do Mestrado
+ Criar personagens 3D animados

+ Aprofundar-se em técnicas avangadas de texturizagdo, uso de diferentes tipos de pincéis etc.
+ Especializar-se em Digital Sculpting com ZBrush

+ Dominar a criagao de cinematica

+ Analisar a operagao para criar Rigs Faciais, Lip Sync etc

+ Utilizar o Unity 3D e o Unreal Engine para testar o conteudo criado em um ambiente de jogo
totalmente interativo

+ Gerar protétipos de videogame 2D com mecanica e fisica e protétipos de videogame 3D
com mecanica e fisica

+ Desenvolver protdtipos para realidade aumentada e dispositivos moéveis

+ Programar com eficiéncia a inteligéncia artificial

* Aplicar a tecnologia de simulagdo Ragdoll aos personagens

+ Organizar o projeto usando um sistema de controle de versao eficaz

+ Familiarizar-se com o processo de producao de um projeto destas caracteristicas, bem como
com as principais nogdes de gestao

+ Determinar as razoes pelas quais as metodologias ageis séo usadas em empresas e equipes
de desenvolvimento profissional
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Direcao do curso

O corpo docente deste Advanced Master é formado por especialistas do setor de realidade
virtual e design 3D, com anos de experiéncia na area e habilidades excepcionais na criagcao
de experiéncias imersivas. Os professores séo lideres reconhecidos do setor e tém amplo
conhecimento no uso de ferramentas e tecnologias avancadas de Design 3D

e Realidade Virtual.
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O corpo docente desse programa de estudos
tem grande prestigio na area de Realidade
Virtual e fornecera a vocé todas as ferramentas
para o0 sucesso profissional”
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Direcao

Sr. Antonio Ivan Menéndez Menéndez

+ Artista Sénior de Ambientes e Elementos e Consultor 3D no The Glimpse Group VR
Designer de modelos 3D e artista de textura para INMO-REALITY
Artista de Props e Ambientes para jogos de PS4 na Rascal Revolt
Formado em Artes Plasticas pela UPV
Especialista em Técnicas Graficas pela Universidade do Pais Basco
Mestrado em Escultura e Modelagem Digital pela Voxel School de Madri

Mestrado em Arte e Design para Videogames pela U-Tad University de Madri
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Sr. Juan Pablo Ortega Orddfiez

+ Diretor de Engenharia e Design de Gamificagdo do Grupo Intervenia

+ Professor na ESNE de Videogame Design, Level Design, Video Game Production, Middleware, Creative Media Industries etc.
+ Assessor na fundagdo de empresas como Avatar Games ou Interactive Selection

+ Autor do livro Disefio de Videojuegos

+ Membro do Conselho Consultivo Nima World
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Professores
Sr. Mario Marquez Maceiras Dr. Noel Pradana
* Operador Audiovisual. PTM Pictures That moves * Especialista em Rigging e Animagéo 3D para videogames
* Gaming Tech Support Agent em 5CA * Artista gréfico 3D no Dog Lab Studios
+ Criador e designer de ambientes 3D e VR na Inmoreality + Produtor da Imagine Games liderando a equipe de desenvolvimento de jogos
* Designer artistico na Seamantis Games * Artista grafico na Wildbit Studios com trabalhos 2D e 3D
+ Fundador da Evolve Games * Experiéncia docente na ESNE e CFGS em Animagdes 3D: jogos e ambientes educativos
+ Formado em Design Gréafico pela Escola de Arte de Granada + Formado em Desenho e Desenvolvimento de Videogames pela Universidade da Extremadura
+ Formado em Design de Videogames e conteldo interativo pela Escola de Arte de Granada + Mestrado em Capacitagdo de Professores pela Universidade Rei Juan Carlos
* Mestrado em Game Design U-tad, Design School de Madri + Especialista em Rigging e Animagao 3D pela Voxel School
Sr. Daniel Nunez Martin Sr. Sergio Martinez Alonso
+ Produtor na Cateffects S.L + Desenvolvedor Unity Sénior na NanoReality Games Ltda
* Produtor musical especializado na composicao e concepcéo de musica original para + Programador lider e designer de jogos na NoobO Games
meios audiovisuais e videojogos + Professor em varios centros educacionais como iFP, Implika ou Rockbotic
+ Designer de dudio e compositor musical na Risin' Goat S.L + Programador na Stage Clear Studios
+ Técnico de som de dublagem audiovisual na SOUNDUB S.A + Professor da Escola Universitdria de Design, Inovagdo e Tecnologia
*+ Criador de conteudo para o Master Talentum de Creacion de videojuegos en Telefonica + Formado em Engenharia da Computacdo pela Universidade de Mdrcia

Educacion Digita + Formado em Design e Desenvolvimento de Videogames pela Escola Universitaria

+ Técnico Superior em Formagao Profissional de Som pela Universidade Francisco de Vitoria de Design, Inovagao e Tecnologia

+ Nivel médio de Ensino Oficial de Musica pelo Conservatdrio Manuel de Falla na especialidade
de Piano e Saxofone
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Sr. Miquel Ferrer Mas
+ Desenvolvedor Sénior Unity na Quantic Brains

+ Lead programmer na Big Bang Box

+ Co-fundador e programador de jogos da Carbonbyte

+ Programador audiovisual na Unkasoft Advergaming

* Programacéo de videogames em Enne

+ Diretor de design na Bioalma

+ Técnico de informatica sénior de Na Camel-la

* Mestrado em Programagao de Videogames pela CICE

+ Curso de Introducao ao Deep Learning com PyTorch da Udacity
Sr. Pablo Morro

+ Artista 3D especializado em modelagem, VFX e texturas

* Artista 3D na Mind Trips

+ Formado em Criagao e Design de Videogames pela Universidade Jaume |
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Estrutura e conteudo

O plano de estudos desta capacitagao foi projetado para oferecer aos alunos uma ampla
variedade de habilidades e conhecimentos para projetar experiéncias imersivas de realidade
virtual. Os modulos do programa de estudos incluem a criagéo de personagens e ambientes
virtuais, o uso de motores de jogo e ferramentas de modelagem 3D, programacéo e interacéo,
bem como o design de experiéncias imersivas e a implementagéo de efeitos especiais
em tempo real. Os estudantes também adquirem habilidades criticas e analiticas para avaliar
e aprimorar a qualidade do contelido e aprendem a trabalhar em equipe e a se comunicar
com eficiéncia em um ambiente profissional.
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Este € o melhor programa de estudos para
design de Realidade Virtual. Ndo perca esta
oportunidade e matricule-se”
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Mddulo 1. O projeto e o motor grafico Unity

1.1.  Design
1.1.1.  Pureref
1.1.2. Escala

1.1.3. Diferencgas e limitagdes
1.2.  Planejamento do projeto
1.2.1.  Planejamento modular
1.2.2. Blockout
1.2.3.  Montagem
1.3.  Visualizagao em Unity
1.3.1.  Configurar Unity para Oculus
1.3.2. Oculus App
1.3.3.  Coliséo e ajustes da camera
1.4.  Visualizagdo em Unity: Scene
1.4.1.  Configuragao Scene para VR
1.4.2. Exportagao de APKs
1.4.3. Instalar APKs em Oculus Quest 2
1.5, Materiais em Unity
1.51. Standard

1.5.2.  Unlit: peculiaridades deste material e quando usa-lo

1.5.3.  Otimizagao

1.6.  Texturas em Unity
1.6.1.  Importar texturas
1.6.2.  Transparente
1.6.3. Sprite

1.7.  Lighting: iluminagao
1.7.1.  lluminagdo em VR
1.7.2. Menu Lighting em Unity
1.7.3.  Skybox VR

1.8.  Lighting: lightmaping
1.8.1. Lightmapping Settings
1.8.2. Tipos de luzes
1.8.3.  Emissivos

1.9.  Lighting 3: Baking
1.9.1. Bakeado
1.9.2.  Ambient Occlusion
1.9.3.  Otimizagéo
1.10. Organizagao e exportagao
1.10.1. Folders
1.10.2. Prefab
1.10.3. Exportar Unity Package e importar

Maddulo 2. Blender

2.1, Interface

2.1.1.  Software Blender

2.1.2.  Controles e Shortcuts

2.1.3.  Cenas e customizagao
2.2.  Modelagem

2.2.1.  Ferramentas

222 Malhas

2.2.3. Curvas e superficies
2.3.  Modificadores

2.3.1.  Modificadores

2.3.2. Como sédo utilizados

2.3.3.  Tipos de modificadores
2.4, Modelagem Hard Surface

2.47.  Modelagem de Prop

2.42.  Modelagem de Prop evolugao

2.4.3.  Modelagem de Prop final
2.5, Materiais

2.5.1.  Asignagéo e componentes

2.5.2.  Criar materiais

2.5.3.  Criar materiais processuais
2.6.  Animacéo e Rigging

2.6.1.  Keyframes

2.6.2.  Armatures

2.6.3. Constraints



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. 3DS Max

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Simulagéo

2.71.  Fluidos

2.7.2. Cabelo e particulas
2.7.3. Roupa
Renderizagao

2.8.1. Cycles e Eevee
2.82.  Luzes

2.83. Cameras

Grease Pencil

29.1.
292
293.

Estrutura e primitivas
Propriedades e modificadores
Exemplos

Geometry Nodes

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.

Atributos
Tipos de nodos
Exemplos praticos

Configurando a interface

3.1.1.  Iniciando o projeto

3.1.2.  Salvamento automatico e incremental
3.1.3.  Unidades de medida

Menu Create

3.2.1. Objetos

3.2.2.  Luzes

3.2.3.  Objetos cilindricos e esféricos
Menu Modify

3.31. Menu

3.3.2.  Configuragéo de botbes
3.33. Usos

Edit Poly: poligons

3.4.1.  Edit Poly Mode

3.4.2.  Edit Poligons

3.4.3.  Edit Geometry

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Edit Poly: selecdo

3.51.  Selection

3.5.2.  Soft Selection

3.53.  IDs e Smoothing Groups

Menu Hierarchy

3.6.1.  Situagdo de eixos

3.6.2.  Reset XFom e Freeze Transform
3.6.3.  Adjust Pivot Menu

Material Editor

3.7.1.  Compact Material Editor

3.7.2.  Slate Material Editor

3.7.3. Multi/Sub-Object

Modifier List

3.8.1.  Modificadores de modelagem
3.8.2.  Modificadores de modelagem evolugdo
3.8.3.  Modificadores de modelagem final
XView e Non-Quads

3.9.1.  XView

3.9.2.  Verificando si ha erros na geometria
3.9.3.  Non-Quads

Exportando para Unity

3.10.1. Triangular o Asset

3.10.2. Direct X ou Open Gl para Normais
3.10.3. Conclusoes

tecn

Modulo 4. Zbrush

41.

4.2.

Zbrush

4.1.1.  Polymesh

4.1.2.  Subtools

41.3. Gizmo 3D

Crir malhas

4.21. Quick Mesh e primitivas
4.2.2.  Mesh Extract

42.3. Booleanas
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43.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Técnicas de escultura

4.3.1.  Simetria

4.3.2.  Principais pincéis

4.3.3. DynaMesh

Mdscaras

4.47. Pincéis e menu de mdscaras

4.42. Mascaras em pincéis

4.4.3.  Polygroups

Técnicas de escultura de Prop organico k
4.51. Técnicas de escultura LowPoly

4.52. Técnicas de escultura LowPoly evolugao
4.53. Técnicas de escultura LowPoly final
Pincéis IMM

4.6.1.  Controles

4.6.2. Inserir Multi Mesh

4.6.3. Criagéo de pincéis IMM

Pinceis Curvos

471. Controles

4.7.2. Criagao de pincéis curve

4.7.3.  Pincéis IMM com curvas

High Poly

4.8.1.  Sub-divisdes e Dynamic Subdivisions
482. HD-geometry

4.83. Projetar ruido

Outros tipos de malhas

49.1. MicroMesh

492. NanoMesh

493. ArrayMesh

Técnicas de escultura de Prop organico High Poly
4.10.1. Técnicas de escultura de prop
4.10.2. Técnicas de escultura de prop evolugéo
4.10.3. Técnicas de escultura de prop final

Médulo 5. Retopo

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Retopo em Zbrush-Zremesher
51.1.  Zremesher

51.2.  Guias

51.3. Exemplos

Retopo em Zbrush -Decimation Master
5.2.1.  Decimation Master
5.2.2.  Combina-lo com pincéis
523.  Workflow

Retopo em Zbrush-Zmodeler
53.1.  Zmodeler

532. Modos

53.3.  Corrigir a malha
Retopologia de Prop

5.4.1.  Retopo de Prop HardSurface
5.4.2. Retopo de Prop Organico
54.3. Retopode uma méo
TopoGun

5.5.1.  Vantagens do TopoGun
552. Ainterface

5.5.3.  Importacéo

Tools: edit

5.6.1.  Simple Edit Tool

5.6.2.  Simple Create Tool

5.6.3.  Draw Tool

Tools: bridge

5.7.1.  Bridge Tool

5.7.2.  Brush Tool

5.7.3.  Extrude Tool

Tools: tubes

5.8.1.  Tubes Tool

5.8.2.  Symmetry Setup

5.8.3. Sub-divisdo Feature e Baking de mapas



5.0.

5.10.

Médulo 6. UVs

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Retopo de uma cabega

59.1.  Loops faciais

59.2. Otimizagao da malha
59.3. Exportagdo

Retopo corpo completo
5.10.1. Loops corporais
5.10.2. Otimizagdo da malha
5.10.3. Requisitos para VR

UVs Avangadas
6.1.1.  Warnings
6.1.2. Cortes

6.1.3. Densidade de textura
Criagdo de UVs em Zbrush-UVMaster
6.2.1.  Controles

6.2.2.  Unwrap

6.2.3.  Topologia Unusual
UVMaster: Painting

6.3.1.  Control Painting
6.3.2.  Criagao de Seams
6.3.3.  Checkseams
UVMaster: Packing

6.4.1. UV Packing

6.4.2. Criagdo deilhas
6.4.3.  Flatten

UVMaster: clones

6.5.1.  Trabalhar com clones
6.5.2.  Polygroups

6.5.3.  Control Painting
Rizom UV

6.6.1.  Rizom Script

6.6.2. Ainterface

6.6.3.  Importando com UVs ou sem UVs

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Mddulo 7. Bakeado

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.
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Seams and Cuts
6.7.1. Atalhos do teclado

6.7.2. Panel 3D

6.7.3.  Panel UV

UV Unwrap e Layout panel
6.8.1.  Unfold

6.8.2.  Optimize

6.8.3.  Layout e Packing
UV mais Tools

6.9.1.  Align, Straighten, flip e fit
6.9.2. TopoCopy e Stack1
6.9.3.  Edge Loop parametros
UV Rizom avangado

6.10.1. Auto Seams

6.10.2. UVs Channels

6.10.3. Texel Density

Baking de modelagens

7.1.1.  Preparar o modelo para Baking
7.1.2.  Fundamentos do Baking

7.1.3.  Opgoes de processamento
Bake do modelo: Painter

7.2.1.  Baking em Painter

7.2.2.  Bake Low Poly

7.2.3.  Bake High Poly

Bake do modelo: caixas

7.3.1.  Utilizar caixas

7.3.2.  Ajustar distancias

7.3.3.  Compute tangent space per fragment
Bake de mapas

7.4.1.  Normais

742 1D

7.4.3.  Ambient Occlusion
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Bake de mapas: curvaturas

7.5.1.  Curvatura

7.5.2.  Thickness

7.5.3.  Melhorar a qualidade dos mapas
Baking em Marmoset

7.6.1.  Marmoset

7.6.2.  Funcdes

7.6.3. Baking em Real Time

Configurar o documento para Baking em Marmoset
7.7.1.  High poly e Low Poly em 3DS Max
7.7.2.  Organizando a cena em Marmoset
7.7.3.  Verificando que tudo esta correto
Panel Bake Project

7.8.1.  Bake group, High e Low

7.8.2.  Menu Geometry

7.83. Load

Opgoes Avangadas

7.9.1.  Output

7.9.2.  Ajustando o Cage

7.9.3. Configure Maps

Baking

7.10.1. Mapas

7.10.2. Pré-visualizagdo de resultado
7.10.3. Baking geometria flotante

Mdédulo 8. Substance Painter

8.1.  Criagdo de projeto
8.1.1.  Importagdo de mapas
812 UVs
8.1.3. Bakeado
Camadas
8.2.1. Tipos de camadas
8.2.2.  Opgdes de camadas
8.2.3. Materiais
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8.3. Pintar
8.3.1.  Tipos de pincéis
8.3.2.  Fill Projections
8.3.3.  Advance Dynamic Painting

8.4. Efeitos
8.4.1. Fill
8.4.2. Niveis

8.4.3.  Anchor Points
8.5.  Mascaras
8.5.1. Alphas
8.5.2.  Processuais e Grunges
8.5.3.  Hard Surfaces
8.6. Geradores
8.6.1.  Geradores

8.6.2. Usos

8.6.3. Exemplos
8.7.  Filtros

8.7.1. Filtros

8.7.2. Usos

8.7.3. Exemplos
8.8.  Texturizagdo de prop hard surface
8.8.1.  Texturizagao de Prop
8.8.2.  Texturizagao de Prop evolugao
8.8.3.  Texturizagdo de Prop final
8.9.  Texturizagao de Prop organico
8.9.1. Texturizagao de Prop
8.9.2. Texturizagao de Prop evolugdo
8.9.3.  Texturizagao de Prop final
8.10. Renderizagao
8.10.1. IRay
8.10.2. Pds-processamento
8.10.3. Manejo do col
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Moédulo 9. Marmoset 9.9. Materiais

9.9.1. Tipos de materiais
9.1.  AAlternativa

9.1.1.  Importar

9.1.2. Interface

9.1.3.  Viewport
9.2. Classic

9.2.1. Scene

9.2.2.  Tool Settings

9.2.3.  History Maddulo 10. Sci-fi Environment

9.3. DentrodeSceng ) 10.1. Sci-Fi Concept e planejamento
9.3.1.  Renderizagéo 10.1.1. Referéncias

9.3.2. Main Camera

9.9.2. Configuragdes
9.9.3. Aplicando-os a cena
9.10. Dossié
9.10.1. Marmoset Viewer
9.10.2. Exportando imagens de Render
9.10.3. Exportando videos

10.1.2. Planejamento

o fji’f‘ Sky 10.1.3. Blockout
o gli ;S - 10.2. Implementacao em Unity
T pos 10.2.1. Importando o Blockout e verificando escala
9.4.2.  Shadow Catcher
043 F 10.2.2. Skybox
&9 7og 10.2.3. Arquivos e materiais Preliminare
9.5.  Texture

10.3. Modulo 1: Terrenos
10.3.1. Modelagem modular High to Low
10.3.2. UVs e Baking
10.3.3. Texturizado

10.4. Modulo 2: Paredes
10.4.1. Modelagem modular High to Low
10.4.2. UVs e Baking
10.4.3. Texturizado

10.5. Modulo 3: Techos
10.5.1. Modelagem modular High to Low
10.5.2. Retopo UVs e Baking
10.5.3. Texturizado

9.5.1.  Texture project
9.52. Importando mapas
9.5.3.  Viewport
9.6. Layers: paint
9.6.1. Paint Layer
9.6.2. Fill Layer
9.6.3. Group
9.7.  Layers: adjustments
9.7.1. Adjustment Layer
9.7.2.  Imput processor Layer
9.7.3.  Procedural Layer
9.8. Layers: masks
9.81. Mask
9.8.2.  Channels
9.8.3. Maps



10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

Mddulo 4: Extras (tubulagbes, grades etc.)
10.6.1. Modelagem modular High to Low
10.6.2. UVs e Baking

10.6.3. Texturizado

Hero Asset 1: Portas mecanicas

10.7.1. Modelagem modular High to Low
10.7.2. Retopo UVs e Baking

10.7.3. Texturizado

Hero Asset 2: Camara de hibernagéo
10.8.1. Modelagem modular High to Low
10.8.2. Retopo UVs e Baking

10.8.3. Texturizado

Em Unity

10.9.1. Importagao das texturas

10.9.2. Aplicagao de materiais

10.9.3. lluminagédo da cena

Finalizagdo do projeto

10.10.1. Visualizagao em VR

10.10.2. Prefab e exportagéo

10.10.3. Conclustes

Maddulo 11. A industria 3D

11.7.

11.2.

11.3.

Industria do 3D em animagao e videogames

11.1.1. Animacgdo em 3D

11.1.2. Industria do 3D em animagao e videogames

11.1.3. Animagéo em 3D Futuro

0 3D nos videogames

11.2.1. Os Videogames Limites

11.2.2. Desenvolvimento de um videogame 3D. Dificuldades
11.2.3. Solugdes para as dificuldades no desenvolvimento de um videogame
Software para 3D em videogames

11.3.1. Maya Pros e contras

11.3.2. 3Ds Max. Pros e contras

11.8.3. Blender. Prés e contras

11.4.

11.6.

11.7.

11.8.
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Pipeline na geragao de Assets 3D para videogames

11.4.7. ldeia e montagem de uma Model Sheet

11.4.2. Modelagem com geometria em planta baixa e detalhes em planta alta
11.4.3. Projecao de detalhes por texturas

Principais estilos de arte em 3D para videogames

11.5.1. Estilo cartoon

11.5.2. Estilorealista

11.5.3. Cel Shading

11.5.4. Motion capture

Integragao de 3D

11.6.1. Integragdo 2d no mundo digital

11.6.2. Integragao 3d no mundo digital

11.6.3. Integragéo no mundo real (AR, MR/XR)
Fatores-chave do 3D para diferentes industrias
11.7.7.
11.7.2. 3D em videogames

11.7.3. 3D em publicidade

Render: Renderizagéo em tempo real e o pré-renderizado
11.8.1. lluminagéo

11.8.2. Definigdo de sombras

11.8.3. Qualidade vs. Velocidade

Geragéo de Assets 3D em 3D Max

11.9.1. Software 3D Max

11.9.2. Interface, menus, barra de ferramentas

11.9.3. Controles

11.94.
11.9.5.
11.9.6.
11.9.7.
11.9.8.
11.9.0.

3D em cinema e séries

Cena

Viewports

Basic Shapes

Geracdo, modificagéo e transformacgéo de objetos

Criar uma cena 3D

Modelagem 3D de Assets profissionais para videogames
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11.9.70. Editores de materiais
11.9.10.1. Criagéo e edi¢éo de materiais
11.9.10.2. Aplicagdo de luz a materiais
11.9.10.3. Modificador UVYW Map. Coordenadas de mapeamento
11.9.10.4. Criagéo de Texturas

11.10. Organizagéo do espago de trabalho e boas praticas

Maddulo 12. Arte e 3D na industria dos videogames

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

11.10.1. Criagdo de um projeto
11.10.2. Estrutura de pastas
11.10.3. Funcionalidade personalizada

Projetos 3D em VR

12.1.1. Software de criagéo de malha 3D

12.1.2. Software de edigdo de imagem

12.1.3. Realidade virtual

Problemas tipicos, solugdes e necessidades de projetos
12.2.1. Necessidades do projeto

12.2.2. Possiveis problemas

12.2.3. Solugdes

Estudo de linhas estéticas para geragéo de estilo artistico em videogames: Do design
dojogo a geragao de arte 3D

12.3.1. Escolha do Destinatario do videogame. Quem queremos atingir
12.3.2. Possibilidades artisticas do desenvolvedor

12.3.3. Defini¢éo final da linha estética

Pesquisa e analise de referéncias de concorrentes a nivel estético
12.4.1. Pinterest e paginas similares

12.4.2. Criagao de um Modelsheet

12.4.3. Pesquisa de concorrentes

Criagdo da Biblia e Briefing

12.5.1. Criagéo da biblia

12.5.2. Desenvolvimento de uma biblia

12.5.3. Desenvolvimento de um Briefing

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

Cenadrios e Assets

12.6.1. Planejamento da producéo dos Assets nos niveis
12.6.2. Design de cenarios

12.6.3. Design de Assets

Integragao de Assets em niveis e testes

12.7.1. Processo de integragdo em niveis

12.7.2. Texturas

12.7.3. Ultimos retoques

Personagens

12.8.1. Planejamento de produgdo de personagens
12.8.2. Design de personagens

12.8.3. Design de Assets para personagens

Integragao de personagens em cenarios e testes

12.9.1. Processo de integragéo dos personagens nas fases
12.9.2. Necessidades do projeto

12.9.3. Animagbes

12.70. Audio em videogames 3D

12.10.1. Interpretagao do dossié de projeto para a geragao de identidade sonora
do videogame

12.10.2. Processos de composigao e produgao
12.10.3. Design de trilha sonora

12.10.4. Design de efeito sonoro

12.10.5. Design de voz

Médulo 13. 3D Avangado

13.1. Técnicas avangadas de Modelagem 3D

13.1.1. Configuragdes da interface

13.1.2. Observagao para modelar

13.1.3. Modelagem em plano alto

13.1.4. Modelagem organica para videogames
13.1.5. Mapeamento avangado de objetos 3D



13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

Texturing 3D Avangado

13.2.1. Interface de Substance Painter

13.2.2. Materiais, Alphas e 0 uso de pincéis

13.2.3. Uso de particulas

Exportagao para 3D e Unreal Engine

13.3.1. Integragao do Unreal Engine em projetos

13.3.2. Integragao de modelos 3D

13.3.3. Aplicagao de Textura em Unreal Engine

Sculpting digital

13.4.1. Sculpting digital com ZBrush

13.4.2. Primeiros passos em ZBrush

13.4.3. Interface, menus e navegagao

13.4.4. Imagens de referéncia

13.4.5. Modelagem 3D completa de um objeto no ZBrush
13.4.6. Uso de malhas de base

13.4.7. Modelagem peca a pega

13.4.8. Exportagao de modelagem 3D em ZBrush

0 uso de Polypaint

13.5.1. Pincéis avangados

13.5.2. Texturas

13.5.3. Materiais padréo

Retopologia

13.6.1. Aretopologia. Utilizagdo na industria dos videogames
13.6.2. Criagdo de Malha Low-Poly

13.6.3. Usando o software para retopologia

Modelos 3D colocados

13.7.1. Visualizar de imagens de referéncia

13.7.2. Utilizagao de Transpose

13.7.3. Uso do Transpose para modelos compostos por partes diferentes

13.8.

13.9.
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A exportagdo de modelos 3D

13.8.1. Exportagdo de modelos 3D

13.8.2. Geragédo de texturas para exportagao

13.8.3. Configuragao do modelo 3d com os diferentes materiais e texturas
13.8.4. Pré-visualizagdo do modelo 3D

Técnicas avangadas de trabalho

13.9.1. O fluxo de trabalho na modelagem 3D

13.9.2. Organizagao de processos de trabalho em modelagem 3D

13.9.3. Estimativas de Esforgo de Produgao

13.10. Finalizagdo de modelo e exportagdo para outros programas

13.10.1. O fluxo de trabalho para terminar o modelo
13.10.2. Exportagao com Zpluging
13.10.3. Arquivos possiveis. Vantagens e desvantagens

Médulo 14. Animagédo em 3D

14.1.

14.2.

14.3.

Gerenciamento de software

14.1.1. Gestéo da informagao e metodologia de trabalho
14.1.2. Aanimagao

14.1.3. Timing e peso

14.1.4.  Animacgdo com objetos basicos

14.1.5. Cinematica direta e inversa

14.1.6. Cinematica inversa

14.1.7. Cadeia cinematica

Anatomia. Bipedes vs. Quadripedes

14.2.1. Bipedes

14.2.2. Quadrupedes

14.2.3. Ciclo de caminhar

14.2.4. Ciclo de correr

Rig facial e Morpher

14.3.1. Linguagem facial. Lip-Sync, olhos, focos de atengdo
14.3.2. Edicdo de sequéncias

14.3.3. Afonética. Importancia
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14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

14.38.

14.9.

14.10.

Animagao aplicada

14.4.1. Animagao 3D para cinema e televisdo
14.4.2. Animagédo de Videogames

14.4.3. Animagao para outras aplicages
Captura de movimento com Kinect

14.5.1. Captura de movimento para animagao
14.5.2. Sequéncia de movimento

14.5.3. Integragédo no Blender

Esqueleto, Skinning e Setup

14.6.1. Interagao entre esqueleto e geometria
14.6.2. Interpolagao de malha

14.6.3. Pesos de animagao

Acting

14.7.1. Alinguagem corporal

14.7.2. As poses

14.7.3. Edigao de sequéncias

Cameras e planos

14.8.1. A Camera e o Ambiente

14.8.2. Composigao do plano e personagens
14.8.3. Acabados

Efeitos especiais

14.9.1. Efeitos visuais e animagao

14.9.2. Tipos de efeitos opticos

149.3. 3DVFXL

0 animador como ator

14.10.1. As expressoes

14.10.2. Referéncias dos atores

14.10.3. Da camera para 0 programa

Médulo 15. Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

0 videogame Unity 3D

15.1.1. 0 videogame

15.1.2. 0 videogame. Erros e acertos

15.1.3. Aplicagdes de videogames em outras areas e industrias
Desenvolvimento dos videogames. Unity 3D
15.2.1. Plano de producéo e fases de desenvolvimento
15.2.2. Metodologia de desenvolvimento
15.2.3. Patches e conteudo adicional

Unity 3D

15.3.1. Unity 3D. Aplicagbes

15.3.2. Scripting em Unity 3D

15.3.3. Asset Store e Plugins de terceiros
Fisicas, inputs

15.4.1. InputSystem

15.4.2. Fisicas em Unity 3D

15.4.3. Animation e Animator

Prototipagem em Unity

15.5.1. Blocking e Colliders

15.5.2. Prefabs

15.5.3. Scriptable Objects

Técnicas de programacéo especificas

15.6.1. Modelo Singleton

15.6.2. Carga de recursos na execugao de jogos no Windows
15.6.3. Desempenho e Profiler

Videogames para dispositivos moveis

15.7.1. Jogos para dispositivos Android

15.7.2. Jogos para dispositivos 10S

15.7.3. Desenvolvimentos multiplataforma
Realidade aumentada

15.8.1. Tipos de jogos de realidade aumentada
15.8.2. ARKit e ARcore

15.8.3. Desenvolvimento Vuforia



15.9.

Programacao de inteligéncia artificial
15.9.1. Algoritmos de inteligéncia artificial
15.9.2. Mdquinas de estados finitas
15.9.3. Redes Neurais

15.10. Distribuicao e Marketing

15.10.1. A arte de publicar e promover um videogame
15.10.2. A pessoa responsavel pelo sucesso
15.10.3. Estratégias

Médulo 16. Desenvolvimento de videogames 2D e 3D

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

Recursos graficos rasterizados

16.1.1. Sprites

16.1.2. Atlas

16.1.3. Texturas

Desenvolvimento de interfaces e menus
16.2.7. Unity GUI

16.2.2. Unity Ul

16.2.3. Ul Toolkit

Sistema de Animagéao

16.3.1. Curvas e chaves de animagao
16.3.2. Eventos de animagao aplicados
16.3.3. Modificadores

Materiais e Shaders

16.4.1. Componentes de um material
16.4.2. Tipos de RenderPass

16.4.3. Shaders

Particulas

16.5.1. Sistemas de particulas
16.5.2. Emissores e sub-emissores
16.5.3. Scripting

16.5.4. lluminagao

16.6.

16.7.

16.8.

16.9.

16.10.
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Modos de iluminagao

16.6.1. Bakeado de luzes

16.6.2. Light Probes

Mecanim

16.7.1. StateMachines, SubState Machines e transi¢des entre animagoes
16.7.2. Blend Trees

16.7.3. Animation Layers e IK

Acabamento cinematico

16.8.1. Timeline

16.8.2. Efeitos de Pés-processamento

16.8.3. Universal Render Pipeline e High Definition Render Pipeline
VFX avangado

16.9.1. VFX Graph

16.9.2. Shader Graph

16.9.3. Pipeline tolos

Componentes de audio

16.10.7. Audio Source e Audio Listener

16.10.2. Audio Mixer

16.10.3. Audio Spatializer

Mddulo 17. Programagao, geragao de mecanicas e técnicas de prototipagem

de videogames

17.1.

17.2.

Processo técnico

17.1.1. Modelos Lowpoly e Highpoly a Unity
17.1.2. Configuragao do material

17.1.3. High Definition Render Pipeline
Design de personagens

17.2.1. Movimento

17.2.2. Design de Colliders

17.2.3. Criagdo e comportamento
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17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

Importagao de Skeletal Meshes a Unity

17.3.1. Exportagao Skeletal Meshes do software de 3D
17.3.2. Skeletal meshes em Unity

17.3.3. Pontos de ancoragem para acessorios
Importagao de animagoes

17.4.1. Preparagao de animagoes

17.4.2. Importagao de animagoes

17.4.3. Animator e transi¢des

Editor de animagdes

17.5.1. Criagdo de Blend Spaces

17.5.2. Criagéo de Animation Montage

17.5.3. Edicéo de animagdes Read-Only
Criagdo e simulagéo de um Ragdol/

17.6.1. Configuragao de um Ragdoll

17.6.2. Ragdoll a um grafico de animagéo
17.6.3. Simulagao de um Ragdoll

Recursos de construgao de personagem
17.7.1. Bibliotecas

17.7.2. Importacao e exportagéo de materiais de biblioteca

17.7.3. Manipulagao de materiais
Equipes de trabalho

17.8.1. Hierarquia e cargos

17.8.2. Sistemas de controle de versoes
17.8.3. Resolugédo de conflitos
Requisitos para um desenvolvimento bem-sucedido
17.9.1. Produgéo para o sucesso
17.9.2. Desenvolvimento ideal

17.9.3. Requisitos essenciais
Embalado para publicagéo

17.10.1. Player Settings

17.10.2. Build

17.10.3. Criagdo de um instalador

Mddulo 18. Desenvolvimento de videogames imersivos em VR

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

Singularidade da VR

18.1.1. Videogames tradicionais e VR. Diferengas

18.1.2. Motion Sickness: fluidez ante efeitos

18.1.3. Interagdes Unicas de VR

Interacao

18.2.1. Eventos

18.2.2. Triggers fisicos

18.2.3. Mundo virtual vs mundo real

Locomogéo imersiva

18.3.1. Teletransporte

18.3.2. Arm Swinging

18.3.3. Forward Movement com Facing e sem ele

Fisicas em VR

18.4.1. Objetos agarraveis e arremessaveis

18.4.2. Pesoemassaem VR

18.4.3. Gravidade em VR

Ulem VR

18.5.1. Posicionamento e curvatura dos elementos da Ul
18.5.2. Modos de interagdo com menus em VR

18.5.3. Boas praticas para uma experiéncia confortavel
Animagdo em VR

18.6.1. Integragdo de modelos animados em VR

18.6.2. Objetos e personagens animados vs. Objetos fisicos
18.6.3. TransigOes animadas vs Processuais

O Avatar

18.7.1. Representagao do avatar a partir de seus proprios olhos
18.7.2. Representagdo externa do préprio avatar

18.7.3. Cinematica inversa e animagao procedural aplicada ao avatar



18.8. Audio
18.8.1. Configurando Audio Sources e Audio Listeners para VR
18.8.2. Efeitos disponiveis para uma experiéncia mais envolvente
18.8.3. Audio Spatializer VR
18.9. Otimizagéo em projetos de VR e AR
18.9.1. Occlusion Culling
18.9.2. Static Batching
18.9.3. Configuragdes de qualidade e tipos de Render Pass
18.10. Pratica: Escape Room VR
18.10.1. Design de experiéncias
18.10.2. Layout do cenario
18.10.3. Desenvolvimento das mecanicas

Médulo 19. Audio profissional para jogos 3D em VR

19.1. Audio em videogames profissionais 3D
19.1.1. Audio em videogames
19.1.2. Tipos de estilos de dudio em videogames atuais
19.1.3. Modelos de dudio espacial
19.2. Estudo de material prévio
19.2.1. Estudo de documentagao de design de jogos
19.2.2. Estudo da documentagéo do design de niveis
19.2.3. Avaliagao da complexidade e tipo de projeto para criar 0 audio
19.3. Estudio de referéncia de som
19.3.1. Listagem das principais referéncias por semelhanca com o projeto
19.3.2. Referéncias auditivas de outras midias para dar identidade ao videogame
19.3.3. Estudo das referéncias e tirar conclusoes
19.4. Design da identidade sonora do videogame
19.4.1. Principais fatores que influenciam o projeto

19.4.2. Aspectos relevantes na composigao do dudio: instrumentagao, andamento,
outros

19.4.3. Definigdo de vozes

19.5.

19.6.

19.7.

19.8.

19.9.

19.10.
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Criagao de trilha sonora

19.5.1. Lista de ambientes e dudios

19.5.2. Definigdo de motivo, tema e instrumentagéo

19.5.3. Testes de composigéo e dudio em protétipos funcionais
Criag&o de efeitos sonoros (FX)

19.6.1. Efeitos sonoros: tipos de FX e lista completa de acordo com a necessidade
do projeto

19.6.2. Definicdo de motivo, tema e criagdo

19.6.3. Avaliagao Sound FX e teste de protétipo funcional

Criagdo de vozes

19.7.1. Tipos de vozes e lista de frases

19.7.2. Pesquisa e avaliagdo de dubladores

19.7.3. Avaliagéo de gravagdes e teste s das vozes em protétipos funcionais
Avaliagdo da qualidade do dudio

19.8.1. Preparagao de sessdes de escuta com a equipe de desenvolvimento
19.8.2. Integragao de todos os dudios em um protétipo funcional

19.8.3. Provas e avaliagéo dos resultados obtidos

Exportar, formatar e importar dudio no projeto

19.9.1. Formatos de dudio e compactac¢édo em videogames

19.9.2. Exportagao de dudios

19.9.3. Importagao de dudio no projeto

Preparagdo de bibliotecas de dudio para comercializagéo

19.10.1. Design de biblioteca de som versatil para profissionais de jogos
19.10.2. Selegao de audio por tipo: trilha sonora, FX e vozes

19.10.3. Comercializagao de bibliotecas de Assets de dudio
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Médulo 20. Producgéo e Financiamento de Videogames

20.1. A produgao em videogames
20.1.1. As metodologias em cascata
20.1.2. Casuistica da falta de gestao do projeto e da auséncia do plano de trabalho

20.1.3. Consequéncias da falta de um departamento de produgao na industria
de videogames

20.2. Aequipe de desenvolvimento
20.2.1. Departamentos-chave no desenvolvimento de projetos
20.2.2. Principais perfis em microgerenciamento: Lead e Sénior
20.2.3. Problema da falta de experiéncia em perfis JUNIOR
20.2.4. Estabelecimento de um plano de formagao para perfis com pouca experiéncia
20.3. Metodologias ageis no desenvolvimento de videogames
20.3.1. SCRUM
20.3.2. AGILE
20.3.3. Metodologias hibridas
20.4. Estimativas de esforgo, tempo e custos
20.4.1. 0O prego de desenvolvimento de um videogame: principais conceitos de despesas
20.4.2. Agendamento de tarefas: pontos criticos, chaves e aspectos a ter em conta
20.4.3. Estimativas baseadas em pontos de esforgo vs calculo em horas
20.5. Priorizagao no planejamento do prototipo
20.5.1. Estabelecimento dos objetivos gerais do projeto

20.5.2. Priorizagao de funcionalidades e contetdo-chave: ordem e necessidades
de acordo com o departamento

20.5.3. Agrupamento de funcionalidades e conteido em produgao para constituir
entregaveis (protétipos funcionais)

20.6. Boas praticas na produgdo de videogames

20.6.1. Reunides, daylies, weekly meeting, reunides de fim de Sprint, reunides verificagéo
de resultados nos marcos ALPHA, BETA e RELEASE

20.6.2. Medigao de velocidade do Sprint

20.6.3. Detecgéo de falta de motivagéo e baixa produtividade e antecipagao possiveis
problemas na produgéo




20.7.

20.8.

20.9.

20.10.
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Analise em produgao
20.7.1. Andlise Preliminar I: Revisdo do Estado do Mercado

20.7.2. Analise Preliminar II: estabelecimento das principais referéncias do projeto
(concorrentes diretos)

20.7.3. Conclusdes de analises anteriores

Calculo dos custos de desenvolvimento

20.8.1. Recursos humanos

20.8.2. Tecnologia e licengas

20.8.3. Despesas externas ao desenvolvimento

Pesquisa de investimento

20.9.1. Tipos de investidores

20.9.2. Resumo executivo

20.9.3. Pitch Deck

20.9.4. Publishers

20.9.5. Autofinanciamento

Elaboragéo de Projetos Post Mortems

20.10.1. Processo de elaboragao do Post Mortem na empresa
20.10.2. Analise pontos positivos do projeto

20.10.3. Estudo de pontos negativos do projeto

20.10.4. Proposta de melhoria nos pontos negativos do projeto e conclusdes

Este € 0 programa de estudos mais
completo e atualizado para se tornar
um profissional de destaque na area
de Realidade Virtual”
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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 € fortalecer as competéncias em um contexto
de mudanga, 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 aluno aprendera a resolver situagées
complexas em ambientes reais 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

M N

O SUCESSO na Sua carreira

0 método do caso € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais
escolas de negocios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo
tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes 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 situagado, o que um profissional deveria fazer? Estaé a
pergunta que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 4 anos, voceé ira se deparar com diversos casos
reais. Vocé tera que integrar todo o seu 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 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2079, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com 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 especializagao, 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 conteudo 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 drea tematica. Praticas e dindmicas 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 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, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
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.

Metodologia | 51 tECh
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Certificado

O Advanced Master em Design VR garante, além da capacitagao mais rigorosa e atualizada,
0 acesso a um titulo de Advanced Master emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado | 53 tecC’,

Conclua este programa de estudos
COM SUCESSOo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master em Design VR conta com o conteldo mais completo O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
e atualizado do mercado. obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.
Uma vez aprovadas as avaliagbes, o aluno recebera por correio o certificado*

correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela TECH Universidade Titulo: Advanced Master em Design VR
Tecnoldgica. N.° de Horas Oficiais: 3.000h

[}
tecn umvers,ldqde Advanced Master em Design VR
» tecnolégica

Contelido programatico
Outorga o presente

Curso Disciplina Horas  Tipo Curso Disciplina Horas  Tipo

C ERTI FI CADO 10 0 projeto e o motor gréfico Unity 150 OB 20 Aindstria 3D 150 0B
a 1° Blender 150 0B 2° Arte e 3D na indistria dos videogames 150 0B
1° 3DS Max 150 0B 2° 3D Avangado 150 0B
SrfSra. _______ com documento de identidaden®_______ 10 Zbrush 150 OB 20 Animag&o em 3D 150 OB
i 1° Retopo 150 0B 2° Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial 150 0B
por ter conclufdo e aprovado com sucesso o programa de 1 uvs 150 0B 20 Desenvolvimento de videogames 2D e 3D 150 08
1° Bakeado 150 0B 20 Programagao, gerago de mecanicas e técnicas de 150 08

10 Substance Painter 150 OB prototipagem de videogames
ADVANCED MASTER 10 Marmoset 15 0B 20 Desenvolvimento de videogames imersivos em VR 150 OB
10 Sci-fi Environment 150 OB 20 Audio profissional para jogos 3D em VR 150 OB
em 2° Produgéo e Financiamento de Videogames 150 0B

Design VR

Este € um curso préprio desta Universidade, com duragéao de 3.000 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituig&o Particular de Ensino Superior
reconhecida pelo Ministério da Educagao Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

(]
Z"M tec n universidade
T Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica

Reitorz
Ma.Tere Guevara Navarro eitora

Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

*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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Advanced Master
Design VR

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

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

» Hordrio: no seu proprio ritmo

» Provas: online



Advanced Master
Design VR
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