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Apresentacao

0 manuseio perfeito do principal software de animagéo 3D para obter um acabamento fluido e realista
tornou-se uma das habilidades mais exigidas na industria de videogames. Por isso, o profissional
que dominar o Biped, a execugéo de um Skinning e as diferentes metodologias para ajustar uma
malha a um 0sso, tera futuro profissional garantido nesta area. E para isso vocé pode contar com
este programa de estudos, idealizado por especialistas em tecnologia e entretenimento. Através
de 150 horas de capacitagcao multidisciplinar e intensivo, o profissional podera trabalhar no
aprimoramento de suas habilidades na conformagao de esqueletos bipedes e quadripedes, com
diferentes técnicas de Rigging. Tudo isso com um confortavel programa de estudos 100% online
com o qual vocé pode se posicionar como um especialista preparado para enfrentar um projeto
de animagao 3D com garantia de sucesso.
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Gerenciar o principal software de animacao
3D abrira as portas para um trabalho futuro
com muito mais oportunidades dentro da
industria de videogames”
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A qualidade do movimento dos personagens nos videogames € um dos aspectos em Este Curso de Animagao 3D Aplicada a Motores de Videogames conta com o conteldo
gue mais tempo € gasto ao realizar um projeto desse tipo. A complexidade que acompanha  mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

esta tarefa requer conhecimento detalhado e especializado das principais técnicas

de Riggin, Skinnink e animacao aplicada em anatomias bipedes e quadrupedes. Para eles,
gerir programas de estudos como o Kinect ou Blender na perfei¢ao torna-se um requisito

fundamental, também motivado pela elevada procura laboral que existe atualmente por
profissionais com este dominio técnico.

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas
em videogames e tecnologia

+ Os conteudos gréaficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagoes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profiss&o.

+ Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar

Por isso, esse programa de estudos pode ser a oportunidade que o profissional a aprendizagem

buscava para se especializar, neste caso, em uma area com a qual, sem duvida, podera
aumentar suas chances de ingressar em grandes empresas como Ubisoft ou Nintendo.
Com 150 horas de conteudo diversificado elaborado por especialistas em videogames
e tecnologia, vocé trabalhara no aperfeigoamento de suas habilidades de animagao

3D: criacéo de efeitos visuais especiais, edicdo de sequéncias, captura de movimento, + Disponibilidade de acesso a todo o contetido a partir de qualquer dispositivo, fixo
cinemética e muito mais! ou portatil, com conexao a Internet

+ Sua énfase especial na modelagem 3D e animagdo em ambientes virtuais

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexéo individual

Para isso, contara com 6 semanas de rigorosa, intensiva e detalhada capacitagdo 100%
online que inclui, além do temario mais atualizada do momento, videos detalhados,
artigos de pesquisa e leituras complementares para que o profissional possa se aprofundar
nos diferentes aspectos do assunto de forma personalizada. Tudo esse conteldo
esta disponivel desde o inicio da atividade académica e pode ser baixado para qualquer
dispositivo com conexao a Internet. Assim, a TECH garante uma experiéncia com a qual
voceé pode atingir seus objetivos mais ambiciosos. Um Curso versatil e mu/t/discip//nar com o qua/
VOCE adquirira conhecimento especializado
sobre 0s ciclos de caminhada e corrida em

personagens bipedes e quadripedes”



Gostaria de ampliar seus conhecimentos
sobre animacgdo aplicada ao cinema, televiso
e videogames? Entéo, vocé esta diante da
oportunidade académica que lhe ajudara a
alcanca-lo em apenas 6 semanas”

O corpo docente deste curso inclui profissionais da drea que transferem a experiéncia do seu
trabalho para esta capacitagdo, além de especialistas reconhecidos de sociedades cientificas
de referéncia e universidades de prestigio.

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

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual
o profissional devera tentar resolver as diferentes situacdes de pratica profissional que surgirem
ao longo do curso. Para isso, contara com a ajuda de um sistema inovador de video interativo
realizado por especialistas reconhecidos nesta area.
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Aperfeicoe suas habilidades no manuseio
do Kinect e crie sequéncias de movimentos
ao nivel dos melhores especialistas em
videogames com este Curso.

Vocé tera acesso ilimitado ao Campus Virtual
desde o inicio da experiéncia académica.
Sem horarios e de onde quiser gragcas ao seu
confortavel formato 100% online.
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Objetivos

A necessidade por parte dos profissionais que querem ter sucesso no setor de videogames
de dominar as técnicas de software e motor para animagéo 3D € o que motivou a TECH
e sua equipe de especialistas a lancar este Curso. Por isso, tem como objetivo dotar
os alunos de toda a informacéo de que necessitam para desenvolver um conhecimento
ampliado e detalhado, que Ihes permita destacar-se na gestéo e criacao de projetos
de entretenimento 3D.
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Se dominar o Blender € um dos seus
objetivos, inscreva-se neste Curso e comece
0 caminho para alcanga-lo”
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Objetivos gerais

+ Animar personagens bipedes e quadriupedes em 3D

+ Descobrir o Rigging 3D
* Analisar a importancia do movimento corporal do animador para ter referéncias nas animagoes

Uma qualificacdo que lhe dara
a oportunidade de realizar um
rig facial completo atraves da

abordagem de duas técnicas:

pOr 0SSos e por morphers”
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Objetivos especificos

+ Desenvolver conhecimentos especializados na utilizacdo de software de animagao 3D
+ Determinar as semelhangas e diferencas entre um bipede e um quadrupede

+ Desenvolver varios ciclos de animagéao

* Interiorizar o Lip-Sync, Rig facial

* Analisar as diferengas entre animagéo feita para cinema e para videogame

+ Desenvolver um esqueleto personalizado

+ Dominar a composicao de cameras e planos
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Direcao do curso

Tanto a diregao quanto o ensino deste Curso séo realizados por uma importante equipe

de profissionais do setor criativo e dos videogames, especialistas versados na gestdo e criacéo
de projetos importantes. Além disso, eles estdo trabalhando atualmente, portanto, estdo
atualizados com as novidades da area. Tudo isso dara a experiéncia académica um aspecto

novo e detalhado que ajudara o profissional a aproveita-la ao maximo durante as 150 horas
de capacitacéao.
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O tematrio foi elaborado por uma equipe de profissionais
do setor dos videogames com um largo e extenso
percurso na gestao e criagdo de projetos internacionais”
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Diregao

Sr. Juan Pablo Ortega Orddnez

+ Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao do Grupo Intervenia

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

+ Autor do livro Disefio de Videojuegos

+ Membro do Conselho Consultivo Nima World

Professores
Dr. Noel Pradana Sanchez
+ Especialista em Rigging e Animagao 3D para videogames
+ Artista grafico 3D no Dog Lab Studios
+ Produtor da Imagine Games liderando a equipe de desenvolvimento de jogos
* Artista grafico na Wildbit Studios com trabalhos 2D e 3D
* Experiéncia docente na ESNE e CFGS em Animagdes 3D: jogos e ambientes educativos
+ Formado em Desenho e Desenvolvimento de Videogames pela Universidade da Extremadura
* Mestrado em Capacitagéo de Professores pela Universidade Rei Juan Carlos

+ Especialista em Rigging e Animagao 3D pela Voxel School
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Estrutura e conteudo

A elaboragao deste programa de estudos foi um verdadeiro desafio paraa TECH e sua
equipe de especialistas, que, apesar de versados em videogames e tecnologia, tiveram
que realizar uma exaustiva tarefa de pesquisa para criar um curso completo, detalhado,
aprofundado e atualizado, adaptado aos critérios pedagogicos que definem e diferenciam
esta universidade. Além disso, com énfase no fator multidisciplinar que caracteriza todos
os diplomas deste centro, eles também incluiram em seu conteldo horas de material
adicional em formato audiovisual, artigos de pesquisa, resumos dinamicos e leituras
complementares para que os graduados possam aproveitar ao maximo esta experiéncia
académica e mergulhar nos aspectos mais relevantes do programa de estudos para seu
desempenho profissional.
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Estrutura e contetdo | 17 te@f,

Conhecer as ferramentas da atuacéo e da
linguagem corporal agora € possivel com TECH
e este programa de estudos completo”
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Médulo 1. Animagédo em 3D

1.1.  Gerenciamento de software
1.1.1.  Gestéo da informagdo e metodologia de trabalho
1.1.2.  Aanimacgéo
1.1.3.  Timing e peso
1.1.4.  Animagao com objetos basicos
1.1.5.  Cinematica direta e inversa
1.1.6.  Cinematica inversa
1.1.7.  Cadeia cinematica
1.2, Anatomia. Bipedes vs. Quadrupedes
1.2.1. Bipedes
1.2.2.  Quadrupedes
1.2.3.  Ciclo de caminhar
1.2.4.  Ciclo de correr
1.3.Rig facial e Morpher
1.3.1.  Linguagem facial. Lip-Sync, olhos, focos de atencéo
1.3.2.  Edigdo de sequéncias
1.3.3.  Afonética. Importancia
1.4.  Animacédo aplicada
1.41.  Animagao 3D para cinema e televisdao
1.4.2.  Animagéo de Videogames
1.4.3.  Animagao para outras aplicagbes
1.5.  Captura de movimento com Kinect
1.5.1.  Captura de movimento para animagao
1.5.2.  Sequéncia de movimento
1.5.3. Integracéo no Blender
1.6.  Esqueleto, Skinning e Setup
1.6.1. Interagao entre esqueleto e geometria
1.6.2. Interpolagao de malha
1.6.3. Pesos de animagéo
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1.7.  Acting
1.7.1.  Alinguagem corporal
1.7.2.  Asposes
1.7.3. Edicao de sequéncias

1.8. Cameras e planos
1.8.1. A Céamera e o Ambiente
1.8.2.  Composigao do plano e personagens
1.8.3. Acabados

1.9. Efeitos especiais
1.9.1. Efeitos visuais e animagao
1.9.2.  Tipos de efeitos opticos
193, 3DVFXL

1.10. O animador como ator
1.10.1. As expressdes
1.10.2. Referéncias dos atores
1.10.3. Da camera para o0 programa

N&o pense duas vezes e inscreva-

se em um programa de estudos que
vai lhe preparar para se destacar na
industria de videogames 3D em menos
de 6 semanas”
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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 memorizagao"
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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 repeticéo, 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.

Metodologia | 23 teCh

Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que propde 0s
desafios e decisGes mais exigentes nesta area, em dmbito nacional ou internacional.
Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional € impulsionado em
direcao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui a base deste contetdo,

garante que a realidade econémica, 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

0O 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 nao aprendessem a lei apenas com base no contetdo tedrico, 0 método do caso
consistia em apresentar-lhes situacoes realmente complexas para que tomassem decisdes
conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido como

0 método de ensino padrao em Harvard.

Em uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Esta € a pergunta

que abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a agao. Ao
longo de 4 anos, vocé ira se deparar com diversos casos reais. Vocé tera que integrar todo

0 seu conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisées.
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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 € 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 bioguimica, 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

0 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 selecao 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 conteudo 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
gue possa comprovar que esta alcancando seus objetivos.

Metodologia | 27 teCh
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Certificado

O Curso de Animacéo 3D Aplicada a Motores de Videogames garante, além da capacitagao mais
rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso 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 Curso de Animagao 3D Aplicada a Motores de Videogames conta com o conteldo
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio o certificado* do curso
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacdo
obtida no Curso de Animagao 3D Aplicada a Motores de Videogames , atendendo aos
requisitos normalmente exigidos pelas bolsas de empregos, concursos publicos
e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Curso de Animacéao 3D Aplicada a Motores de Videogames

Modalidade: online

Duragao: 6 semanas t .
ec n universidade
tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. , com documento de identidade n°®
por ter concluido e aprovado com sucesso o

CURSO
de

Animacéao 3D Aplicada a Motores de Videogames
Este é um curso préprio desta Universidade, com duragéo de 150 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo Gnico 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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