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Apresentacao

Como em todos os trabalhos artisticos, os detalhes desempenham um papel
importante. Assim como em uma pintura as cores e texturas trazem a tona o conceito
do artista, em videogames a amplitude de detalhes como a modelagem de cabelos,
roupas e acessorios trazem dinamismo e realismo a cena. Estes sao elementos

que ddo a cada personagem um carater especial e lhe ddo reconhecimento. Com a
evolugao deste setor, € necessario criar modelos com maior realismo. Por isso, exige
profissionais capacitados com as técnicas e ferramentas mais modernas para seu
desenvolvimento adequado. Este programa de estudos 100% online fornece aos

estudantes os conhecimentos necessarios para trabalharem eficientemente na area,
gragas a orientagao de especialistas em apenas 6 semanas.
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Maneje as técnicas de Cabelo, Roupas
e Modelagem de Acessorios para
aperfeicoar o desenho de personagens”
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Com o dinamismo da industria e 0 progresso tecnologico de hoje, € possivel criar com
perfeigao tudo o que a imaginagao possa sonhar. Em histérias como na vida real, sdo
os cabelos, roupas e acessorios que definem a personalidade de um individuo. Em cada
cena de videogame, cada caracteristica e cada gesto das criaturas deve se destacar.

Neste curso, o aluno sera capaz de compreender as técnicas a serem utilizadas, dependendo
do meio ao qual a modelagem se destina. No caso Cabelo do, vocé aprendera desde

o formato classico através do uso de escovas de modelagem para impresséo 3D, até

0 uso de texturas de opacidade para formatos low poly no campo de videogames como
Cards ou simulacdes fisicas como Fibermesh, combinado com Hair and fur ou Xgen ideal
para animacdes 3D de alto orcamento.

No caso de Roupas, vocé dominaré o trabalho a partir de formatos de mapas de opacidade,
assim como a modelagem para atender projetos em realtime ou simulagdes fisicas, criando
esculturas baseadas em formatos automaticos no software Marvelous Designer. Vocé
também aprendera como usar o programa de CGl ideal para criar trajes personalizados
em questdo de minutos. E finalmente, conseguira a renderizacédo desses elementos através
de motores de iluminag&o global, que permitem a geragao de imagens altamente precisas

na simulacado de cabelos e tecidos, por meio de seus materiais e sistemas de textura PBR.

Tudo isso e muito mais estara disponivel desde o primeiro dia até que a capacitagéo
seja obtida em 6 semanas, através de uma metodologia de estudo inovadora e totalmente
online, que permite ao profissional uma capacitagao continua e eficiente através do uso de seus
dispositivos preferidos com conexao a Internet e com a possibilidade de baixar os diferentes
formatos em que o programa de estudos € apresentado. O acompanhamento de uma
equipe de professores especializados em todos os momentos é a chave para progredir
com seguranca e qualidade no processo de aprendizagem.

Este Curso de Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessoérios conta com o conteudo
mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Modelagem 3D
e escultura Digital

+ O conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informagdes cientificas e praticas
sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissao

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

* Ligoes tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexdo individual

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

Gere imagens de simulacao de cabelo e tecido
altamente precisas atraves de seus materiais
e sistemas de textura PBR"



Com este programa de estudos, vocé
sera capaz de modelar, texturizar,
iluminar e renderizar Roupas, Cabelos
e Acessorios em Arnold. Comece sua
capacitacdo hoje mesmo’

0 corpo docente deste curso inclui profissionais da area que transferem a experiéncia do seu
trabalho para este curso, além de especialistas reconhecidos de sociedades cientificas de referéncia
e universidades de prestigio.

0 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 capacitacéo imersiva e programada para praticar diante

de situagoes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde

o profissional devera tentar resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que surjam
ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda de um inovador sistema de video
interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Aprenda como criar cabelos modelados atraves
de low poly, high poly, Fibermesh e Xgen em 3DS
Max, ZBrush e Maya.

Interaja com outros profissionais no assunto de
estudo, em um ambiente online seguro.
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Objetivos

Este curso visa abrir as portas da profissionalizagéo ao estudante, para conhecer

em profundidade tudo sobre a Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessorios. Aspectos
fundamentais para gerar um impacto visual e permanecer na memoria dos Usuarios;
dar personalidade e carater aos personagens, dominando as técnicas e ferramentas
necessarias, o que fara vocé crescer e se destacar em seus novos projetos dentro

da industria de videogame, tanto em equipe quanto individualmente, atualizando seu
portfélio com qualidade e contetdo inovador.
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Impulsione sua carreira na industria
de videogames ao proximo nivel"
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Objetivos gerais

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

+ Conhecer a anatomia humana e dos animais visando aplica-la aos processos de modelagem,
texturizagdo, iluminagédo e renderizagdo de uma forma precisa

+ Atender as demandas na criacao de cabelo e roupas para videogames, cinema, impressao
3d, realidade aumentada e virtual

* Gerenciar sistemas de modelagem, texturizacdo e iluminag&o no sistema de realidade virtual

+ Compreender os sistemas atuais da industria cinematografica e de videogames para proporcionar
otimos resultados
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Objetivos especificos

+ Crie cabelos modelados, low poly, high polyFibermesh e Xgen em 3DS Max, ZBrush
e Maya, para impressao 3D, filmes e videogames

* Modelar e simular a fisica de tecidos em 3DS Max e ZBrush

+ Aprofundar-se no Workflow entre ZBrush e Marvelous

* Utilizar roupas e criar padroes em Marvelous Designer

+ Gerenciar simulagdes fisicas e exportagdes e importagdes em Marvelous Designer

+ Modelar, texturizar, iluminar e renderizar roupas, cabelos e acessérios em Arnold

Experimente a satisfacdo de avancar em sua
carreira, adquirindo novos conhecimentos
e aprimorando seu talento”
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Direcao do curso

A TECH seleciona os melhores especialistas para entregar seus programas de estudos
especializados. Neste caso, os principais profissionais da area de modelagem 3D e arte
conceitual estardo encarregados de transmitir seus conhecimentos através de métodos
inovadores, para que o estudante aprenda efetivamente os tépicos de estudo, e finalmente
consiga integra-los ao seu desempenho profissional, atualizando seu portfolio.
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Especialistas profissionais em modelagem 3D e concept
art, com décadas de experiéncia, acompanhardo vocé
no caminho da profissionalizacao”
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Diregao

Sr. Salvador Sequeros Rodriguez

+ Modelador 2D/3D freelancer e generalista

+ Arte conceitual e modelagem 3D para Slicecore. Chicago

+ Videomapping e modelagem Rodrigo Tamariz. Valladolid

+ Professor do Ciclo de Formagao do Ensino Superior Animagao 3D. Escola Superior de Imagem e Som ESISV. Valladolid
+ Professor do Ciclo de Formagéo do Ensino Superior GFGS Animagao 3D. Instituto Europeu de Design IED. Madri

+ Modelagem 3D para os falleros Vicente Martinez e Loren Fandos. Castellon

+ Mestrado em Computagao Grafica, Jogos e Realidade Virtual. Universidade URJC, Madri

+ Formado em em Belas Artes pela Universidade de Salamanca (especialista em Design e Escultura)
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Estrutura e conteudo

Um programa de estudos projetado para os profissionais de hoje, que devem combinar sua
agenda didria com uma capacitagao, a fim de continuar a evoluir no mercado de trabalho.
Com conteudo rigorosamente selecionado por especialistas para ensinar tudo relacionado

a Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessorios, através de conteudo tedrico e pratico,
disponivel em um ambiente dindmico e seguro, totalmente implantado online em uma
variedade de recursos multimidia, desde o primeiro dia para aprendizado em 6 semanas.




Estrutura e contetdo | 17 tec’,

Faca parte da comunidade de profissionais
que trabalham e estudam ao mesmo tempo,
gracas a metodologia que esta revolucionando
o0 atual ambiente universitario"
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Médulo 1. Cabelos, roupas e acessorios

1.1, Criagéo de cabelo
1.1.1.  Cabelos modelados
1.1.2.  Cabelo low poly e cards
1.1.3.  Cabelo high poly, fibermesh, hair and fur e Xgen
Roupa cartoon
1.2.1.  Extragbes de malha
1.2.2. Falsificagbes geométricas
1.2.3.  Shell
Tecidos para esculpir
1.3.1.  Simulagdes fisicas
1.3.2.  Cdlculo de forgas
1.3.3.  Pincéis curvos em roupas
Roupa realista
1.4.1.  Importacéo para a Marvelous Designer
1.4.2. Filosofia do software
1.4.3. Criagédo de padrdes
Modelos padréo
1.51. Camisetas
1.5.2. Calgas
1.5.3. Casacos e calgados
Unides e fisica
1.6.1.  Simulagdes realistas
1.6.2. Ziperes
1.6.3. Costuras
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1.7. Roupas
1.7.1. Padrées complexos
1.7.2.  Complexidade dos tecidos
1.7.3.  Shading
1.8.  Roupaavancada
1.8.1.  Baked das roupas
1.8.2. Adaptabilidade
1.8.3. Exportacéo
1.9. Acessorios
1.9.1.  Joalheria
1.9.2.  Mochilas e bolsos
19.3.  Uteis
1.10. Renderizacédo em tecidos e cabelos
1.10.1. lluminagao e sombreamento
1.10.2. Hair shader
1.10.3. Renderizagao realista em Arnold

Adquira conhecimentos de ultima gera¢do
e aumente seu valor profissional. Matricule-se
neste exclusivo curso da TECH. Destaque-se
com novas capacidades”
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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 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
0 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.
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Certificado

O Curso de Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessorios garante, além
da capacitagdo mais rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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@ @ Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno

recebera por correio o certificado do Curso,
emitido pela TECH Universidade Tecnologica”
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Este Curso de Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessoérios conta com o conteldo
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnolégica expressara a qualificagéo
obtida no Curso atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas
de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Curso de Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessérios
N.° de Horas Oficiais: 150h

. . .
tecn i

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra.______ ___, com documento de identidade n® ____ -
por ter concluido e aprovado com sucesso o
CURSO
de
Modelagem de Cabelos, Roupas e Acessorios
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 150 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 Educagédo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo unico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

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