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Apresentacao

0 Rigging em Videogames ainda apresenta multiplas possibilidades de expanséo. Com
0 passar de um ano, as técnicas e tecnologias utilizadas nesta area variam muito. E por isso
gue as sagas apresentam tantas diferengas entre seus proprios titulos, produzindo avangos
notaveis em pouco tempo. Nesse sentido, foi elaborado um programa de estudos atualizado
em termos de tendéncias da industria, permitindo que seus alunos antecipem mudangas
e inovagbes que possam ocorrer. Serdo analisados o motor de jogo Unity, o processo
de Skinning, o Rigging facial ou a adaptacéo de Rigs de cinema para videogames, entre outros
elementos. Sempre através de uma metodologia 100% online e sem horarios fixos,

o que facilita organizagao do aluno.




Apresentagdo | 05 tec/a

Este programa de estudos investiga
0 processo de Skinning, bem como
as limitagbes do Skin Cluster para Unity”
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Ao contrario dos personagens 3D projetados para cinema, a produgéo de videogames Este Curso de Rigging em Videogames conta com o conteddo mais completo
exige que o modelo e o Rig funcionem em um terceiro programa, o motor de jogo. Estes e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

tendem a ser mais limitados do que os sistemas usados no Rigging para cinema. Por
esse motivo, é improvavel que um Rig para cinema funcione em um motor de jogo.

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Rigging
em Videogames

Para lidar com esse problema, um topico especifico foi dedicado & adaptagéo de Rigs + 0 contelido grafico, esquemético e extremamente Util, fornece informacdes cientificas
do cinema para videogames. Analisando as limitagdes, criando um esqueleto para Humanoid e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissao

e conectando o esqueleto do videogame ao esqueleto do cinema com Python. + Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo é realizado para melhorar a aprendizagem

O profissional se aprofundara em tudo relacionado ao motor de jogo Unity. Desde o download + Destaque especial para as metodologias inovadoras
e instalagdo até a importagao e exportagao de um Rig. Passando pela criagao de Character
Definition, a ferramenta Avatar ou o Retargeting.

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

Além disso, vocé aprendera a usar 0 Mixamo para a criagéo de esqueletos. Uma ferramenta  + Disponibilidade de acesso atodo o contetido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,

gratuita com uma grande biblioteca de personagens e animagées. Enfatizando, por outro com conexao a Internet

lado, o processo de acabamento com Rig de vestudrios, armas ou Twists Joints.

Tudo isso através de uma metodologia 100% online, sem horarios fixos e com todo o contetido
disponivel desde o primeiro dia. Vocé so precisara de um dispositivo com conexao

a internet. Dessa forma, o aluno pode se organizar de acordo com suas preferéncias.
Potencializando assim o aprendizado.

Os professores da TECH ajudaréo vocé
a conhecer e identificar os diferentes
tipos de Rigs disponiveis no Unity”



Importar e exportar Rigs € quase tdo importante
quanto o proprio desenvolvimento. Por isso,
reservamos um topico especifico para conhecer
esses processos”

O curso tem professores que sao profissionais do setor, 0s quais transferem a experiéncia
do seu trabalho para esta capacitagao, além de especialistas reconhecidos de instituices
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 capacitacao imersiva e programada para praticar diante
de situacoes reais.

O desenho deste curso se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde

o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes de pratica profissional

gue surgem ao longo do curso. Para isso, contara com a ajuda de um inovador sistema
de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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O programa de estudos inclui secoes
especificas para lidar com a criacéo de um
Rig facial e suas influéncias na pintura.

Na TECH, vocé aprendera a conectar um
esqueleto de cinema a um esqueleto de
videogame com Python.




02
Objetivos

Os alunos que concluirem este Curso de Rigging em Videogames saberdo como criar
um Rig e trabalhar com ele no motor Unity. As diferencas serdo conhecidas com um Rig
para cinema, as limitagdes que possa apresentar, a utilizagao do proprio programa

de estudos e as ferramentas para importar e exportar. Paralelamente, Ihe ensinaremos a utilizar
0 Mixamo e diferentes recursos online para Rigging e animag&o serao apresentados.
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Neste Curso, vocé aprendera
como configurar um Rig em Unity
com o sistema Humanoid”
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Objetivos gerais

+ Adquirir técnicas avangadas de Rigging para personagens 3D

+ Aprender a utilizar os softwares mais recentes

+ Analisar modelos 3D para fins de Rigging

+ Conceber sistemas e mecanismos do personagem adequados a natureza da produgéo

+ Fornecer as ferramentas e habilidades especializadas para lidar com os trabalhos de Rigging
em cinema ou videogames

Uma secéo especifica foi dedicada
a adaptacéo de Rigs e animacgbes
online no personagem”
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Objetivos especificos

+ Analisar as diferencas entre Rig do cinema e dos videogames

+ Conhecer as limitagbes do Rigging em motores de jogo

+ Conhecer de forma profissional o motor de jogos Unity

+ Configurar um Rig em Unity com o sistema Humanoid

+ Adaptar um Rig de cinema para videogames

+ Exportar e importar nosso Rig para 0 motor do jogos

+ Conceber recursos online para o Rigging e animagao em videogames

+ Adaptar Rigs e animagdes online ao nosso personagem
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Direcao do curso

O corpo docente deste Curso tem experiéncia em projetos reais de Rigging em Videogames.
Além de uma extensa carreira académica na area. Gragas a isso, 0s alunos receberéao
conselhos muito uteis aplicaveis ao trabalho com Unity, bem como o restante dos

elementos que compdem o temario.
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Na TECH, colocamos especialistas de alto nivel
a Sua disposicao para que Voceé aprenda a usar
o Unity com facilidade e profissionalismo”
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Palestrante internacional convidado

Jessica Bzonek é uma destacada designer e criadora de personagens 3D, com mais de dez anos
de experiéncia na industria de videogames, o que a consolidou como uma profissional influente
no ambito internacional. De fato, sua carreira se caracteriza pelo compromisso com a inovagéo e
a colaboragdo, aspectos fundamentais em seu trabalho, onde a tecnologia e a arte se entrelagam
de maneira criativa. Assim, ela contribuiu para a realizagdo de importantes projetos de animagao,
entre os quais se destacam “Avatar: Frontiers of Pandora” e “The Division 2: Ano 4", 0 que

reforcou sua reputagdo como especialista na criagdo de pipelines e rigging.

Além disso, ocupou o cargo de Diretora Técnica Associada de Cinematicas na Ubisoft Toronto,
onde foi essencial na produgdo de sequéncias cinematograficas de alta qualidade. Aqui,
destacou-se especialmente por sua participagdo como co-apresentadora na Conferéncia de
Desenvolvedores da Ubisoft de 2024, um testemunho de sua lideranga no setor. Também
desempenhou um papel crucial no Stellar Creative Lab, onde co-desenvolveu um sistema
automatizado proprietario para os rigs de personagens. Nesse sentido, sua capacidade de
gerenciar a comunicagao de problemas e solugdes entre departamentos foi fundamental para

otimizar os fluxos de trabalho.

A trajetdria profissional de Jessica Bzonek também incluiu trabalhos significativos na DHX Media,
onde colaborou estreitamente com supervisores e outros profissionais de pipeline para resolver
problemas e testar novas ferramentas, organizando sessdes de aprendizado que promoveram

a coesdo da equipe. Na Rainmaker Entertainment Inc., desenvolveu rigs de personagens e
elementos, utilizando um sistema modular de rigging que melhorou a funcionalidade do processo
de produgéo. Finalmente, seu trabalho como Artista Junior de Rigging na Bardel Entertainment

Ihe permitiu desenvolver scripts para otimizar o fluxo de trabalho.
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Dra. Bzonek Jessica

+ Diretora Técnica Associada de Cinematicas na Ubisoft, Toronto, Canada
+ Diretora Técnica de Pipeline / Rigging no Stellar Creative Lab
+ Diretora Técnica de Pipeline na DHX Media

+ Diretora Técnica de Pipeline de Personagens na DHX Media

*

Diretora Técnica de Criaturas na Rainmaker Entertainment Inc.

+ Artista Junior de Rigging na Bardel Entertainment

+ Curso em Animagao 3D e Efeitos Visuais pela Escola de Cinema de Vancouver
+ Curso em Rigging Avancado de Personagens pela Gnomon

+ Curso em Introdugdo ao Python pela UBC - Educagao Continuada

+ Licenciatura em Multimidia e Histoéria pela Universidade McMaster

Gracas a TECH, vocé pode
aprender com os melhores
profissionais do mundo

m
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Direcao

Sr. Alberto Guerrero Cobos

+ Rigger e animador do videogame Vestigion by Lovem Games
Mestrado em Arte e Produgdo de Animagao pela Universidade do Pais de Gales do Sul
Mestrado em Modelagem de Personagens 3D pela ANIMUM

Mestrado em Animagao de Personagens 3D para Cinema e Videogames pela ANIMUM

Formado em Design Multimidia e Gréfico na Escola Superior de Design e Tecnologia (ESNE)
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Estrutura e conteudo

0O conteudo do Curso de Rigging em Videogames comega explicando o trabalho com Unity:
download, instalagao, interface, navegacao, tipos de Rig, ferramenta Avatar, Retargeting,
Humanoid, Skin Clusteretc. Posteriormente, levanta a utilizagao da ferramenta Human IK
e Mixamo, para finalizar os processos de exportacao e importagao na Unity.
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Neste curso, vocé aprendera a trabalhar com o Unity,
0 motor de jogo usado em sucessos como Pokemon
Go ou Hearthstone”
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Médulo 1. Rigging para Videogames

1.1.

Rigging para videogames em Unity

1.1.1.  Rig de cinema e videogames

1.1.2.  Download e instalagao

1.1.3. Interface e navegagao de Unity

Ferramentas de Unity para Rigging

1.2.1.  Tipos de Rig de Unity

1.2.2. Ferramenta Avatar

1.2.3. Retargeting

Rigging facial para videogames

1.3.1. Problematica e abordagem de solugdo

1.3.2.  Criagdo de sistema

1.3.3.  Pintura de influéncias

Adaptagéo do Rig de cinema a videogames

1.41. Exploragao de Rig e limitagdes

1.4.2.  Criagao de esqueleto para Humanoid de Unity
1.4.3. Conectar esqueleto de videogames a um esqueleto de cinema com Python
Skinning para videogames

1.5.1. Limitagbes do deformador Skin Cluster para Unity
1.5.2.  Pesagem de influéncias

1.5.3.  Tratamento de controladores faciais
Finalizagao de Rig para videogames

1.6.1.  Rig de roupa do personagem

1.6.2.  Root Motion e armas do personagem

1.6.3.  Twist Joints

Human IK

1.7.1.  Ferramenta Human IK

1.7.2.  Criagdo de Character Definition

1.7.3.  Olhos, Joints auxiliares e controle Rig




1.8.

1.9.
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Mixamo

1.8.1. Ferramenta gratuita de Rig e animagdes Mixamo
1.8.2.  Livraria de personagens e animagoes

1.8.3.  Criagédo de Rig com Mixamo

Importagao e exportacdo de Rigs e animagbes

1.91. Exportacéo

1.9.2.  Importagéo

1.9.3.  Baking de animagdes

. Importagao de Rig em Unity

1.10.1. Configuragao de importagéo de Rig em Unity
1.10.2. Configuragao de Humanoid
1.10.3. Configuragao de fisicas de Rig

Uma vez concluido este Curso, vocé tera
aprendido como configurar corretamente
0 Humanoid para importar Rigs para o Unity”
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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
publicacdes 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 método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é 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 colaboragdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes
complexas em ambientes reais de negocios.

Metodologia |25 tecn

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 SUCEeSSO na Sua carreira

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de negdcios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteldo tedrico,

0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagoes realmente complexas para

que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em
1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo de 4 anos, vocé ira se deparar com diversos casos reais. Voce 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
repeticdo, combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada
aula.

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

Em 20179, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos os 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.

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.

learning
from an
expert
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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.



tecn 28| Metodologia

Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico e
concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o
método de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que é colocado a disposigao do aluno.

Masterclasses

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

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

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado em que
vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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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 avaliagao e autoavaliacao, para que
possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Curso de Rigging em Videogames garante, garante, além da capacitagdo mais
rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso emitido pela TECH Universidade
Tecnoldgica.
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6 @ Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno

recebera por correio o certificado do Curso,
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica®
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Este Curso de Rigging em Videogames conta com o conteddo 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 Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Curso atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas
de empregos, concursos publicos e avaliagéo de carreira profissional.

Titulo: Curso de Rigging em Videogames
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
Rigging em Videogames
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 Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

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 providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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