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Apresentacao

Desenvolver projetos interativos em motores de jogo como Unity e Unreal, que séo utilizados
por empresas AAA como Epic Games ou mesmo grandes estudios de animagao como a Disney,
€ possivel com o conhecimento mais atualizado. Neste programa de estudos, desenvolvido
especialmente para aqueles que desejam se destacar em seu ambiente como especialistas
criativos através da escultura digital, ensinamos as técnicas e ferramentas necessarias para
realizar trabalhos surpreendentes, através do bom uso da iluminagéo de modelos. Com
uma metodologia inovadora, 100% online e conteudo exclusivo selecionado e estruturado
por especialistas, para alcancar a qualificagdo em apenas alguns meses.
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Compreenda a importancia de usar
a iluminacgéo para criar volumes
e fotogrametria para alcancar
perspectivas em seus projetos”
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O conceito de escultura digital mudou drasticamente nos ultimos anos, devido as exigéncias
da industria. Portanto, no momento é complexo separar a texturizagao da modelagem
ou dos motores de iluminagao, sendo um requisito essencial para trabalhar com sistema
de low poly com detalhes de high poly e fazer os modelos funcionais para a industria
de videogame e impresséao 3D.

Sem a escultura digital sistemas inovadores como a escultura em VR, geragéo de modelos
através de fotografias ou modelagem dentro de Unreal e Unity. Por este motivo, os conceitos
e praticas mais atuais sobre 0 assunto estao incluidos neste programa de estudos.

Além de todo o conhecimento necessario para dominar um poderoso software

de desenvolvimento 3D, como o Blender. Um programa de estudos que revolucionou
o paradigma CGI nos ultimos anos e embora as grandes empresas nao confiassem nele
a principio, desde o langamento das versdes LTS, ele fortaleceu sua posigao e se tornou
uma referéncia no mercado.

Da mesma forma, sera implementada uma ferramenta inovadora do mesmo software

utilizado pelos principais estudios de animagao nos Ultimos anos: Grease Pencil, um destaque

do projeto, que repensou conceitos de animacao 2D, storyboard, animagdes
e criacao de personagens hand painter.

Tudo isso através da inovadora metodologia de ensino 100% online da TECH, onde

0 aluno compreendera a adaptar de sua realidade e necessidades atuais ao processo
de aprendizagem, gestao o momento ideal e local adequado para estudar. A equipe
docente esta capacitada e utilizara inimeros recursos multimidia para facilitar o processo.

Este Programa Avangado de lluminagao de Modelos e Impresséao 3D, VR, AR
e Fotogrametria 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 autoavaliagéo é realizado para melhorar a aprendizagem
+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

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

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

Destaque-se na aplicagéo de técnicas avancadas
de iluminacao global, realidade aumentada, VR

e prototipagem de impressao 3D em seus
novos projetos”



Desfrute de 6 meses de aprendizado

com especialistas, que lhe mostrardo
0S conceitos e estudos de caso mais
atualizados sobre técnicas de iluminagao
de modelos e impresséo 3D"

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 capacitagao 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 situacoes 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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Saiba como utilizar a iluminagdo em seus
processos criativos, para expandir-se para
as amplas possibilidades oferecidas pela
modelagem 3D.

A TECH oferece uma capacitacdo
exclusiva 100% online, para aqueles que
querem aprimorar suas habilidades e
fazer seu caminho em um mundo de
trabalho competitivo.
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Objetivos

O principal objetivo desta capacitagdo é que o aluno possa dominar as técnicas, ferramentas

e processos envolvidos na criagao de projetos de modelagem em ambientes virtuais,
especialmente para videogames e sua dinamizagao através de iluminagao e impressao 3D, VR
e AR e Fotogrametria. Alcangando as competéncias e habilidades necessarias para atuar
com sucesso no mercado de trabalho.

LI
“d ] =
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Domine como um especialista as aplicagoes

e softwares de modelagem mais especializados,
como Blender, ZBrush, Substance Painter,
Marvelous Designer e Quills"
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Objetivos gerais

+ Alcancar acabamentos especializados em Hard Surface e infoarquitetura

+ Conhecer 0s processos de modelagem, texturizacao, iluminagéo e renderizagao
com precisao

+ Dominar a iluminacéo profissional em motores offline e sistemas em realtime e assim
obter um acabamento final de alta qualidade dos modelos

+ Gerenciar sistemas de modelagem, texturizagao e iluminagao no sistema de realidade virtual

+ Conhecer os sistemas atuais da industria cinematografica e de videogames para oferecer
otimos resultados

Conhecer as técnicas mais atualizadas
em modelagem 3D tornara o desempenho
do profissional mais agil e eficiente. Com
este programa de estudos, vocé dominara
a iluminacéo profissional em motores
offline e sistemas realtime, obtendo

um acabamento de alta qualidade”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Blender
+ Desenvolver habilidades avangadas no software Blender

+ Renderizagdo em seus motores de Eevee e Cycles
+ Aprofundar-se nos processos de trabalho dentro do CGl
+ Transferir conhecimentos de Zbrush e 3DS Max para o Blender

+ Transferir processos criativos de Blender para Maya e Cinema 4D

Médulo 2. Modelagem com Luz
+ Desenvolver conceitos avangados de iluminacéao e fotografia em motores offline
como Arnold e V-Ray:, assim como a pos-producao de renderizacdes para obter
acabamentos profissionais
+ Aprofundar-se em visualizagdes avangadas em realtime em Unity e Unreal
+ Modelar em motores de videogames para criar cenografias interativas

* Integrar projetos em espacgos reais

Modulo 3. Criagdo de Terrenos e Ambientes Organicos
+ Conhecer as diferentes técnicas de modelagem organica e sistemas fractais para a geragao
de elementos da natureza e do terreno, assim como a implementacao de nossos proprios
modelos e escaneamentos 3D

+ Aprofundar no sistema de criagéo de vegetagéo e como controla-la profissionalmente
em Unity e Unreal Engine

+ Criar cenas com experiéncias imersivas VR
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Direcao do curso

Para garantir que o processo de aprendizagem decorra sem problemas, a TECH selecionou
um corpo docente de alto nivel, composto por profissionais especializados em concept
art e modelagem 3D, com um conhecimento detalhado das mais recentes técnicas

e ferramentas. Esta equipe pedagogica conseguira transmitir ao aluno todas as chaves da
lluminagao de Modelos e Impresséao 3D, VR, AR e Fotogrametria para que possa integra-los
em sua pratica de trabalho. Este Programa Avangado dispde de uma metodologia de ensino
inovadora e eficaz, além de um corpo docente altamente qualificado e disposto a responder
as necessidades do aluno sobre esta complexa e apaixonante carreira.




Diregdo do curso | 13 tec/t

O corpo docente que oferece este programa
de estudos € especialista em Concept Art

e modelagem 3D, alem de possuir as habilidades
pedagogicas para atuar em um ambiente

n

educacional digital
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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 Formagao 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 Computagado 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

A estrutura e distribuicdo do contetudo deste Programa Avangado de lluminagéo de Modelo
e Impressao 3D, VR, AR e Fotogrametria consiste em 3 modulos especializados, atraves
dos quais o profissional adquirira as ferramentas e conhecimentos do Blender, como
um poderoso software de desenvolvimento 2D/3D. Assim como a implementagéo

de iluminacéo para tirar o maximo proveito das criagdes tridimensionais e finalmente

a criagao de terrenos e ambientes organicos, abordando a natureza em todas as suas
formas. Isto e muito mais em um ambiente 100% online, seguro e dindmico.



Estrutura e contetdo | 17 tecC/:

Um programa de estudos dedicado ao ensino

das diversas técnicas de iluminagdo e impressao

de modelos 3D para alcancar projetos de destaque
no campo da realidade virtual e da inteligéncia artificial”
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Moédulo 1. Blender

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

O software livre

1.1.1.  Versado LTS e comunidade
1.1.2. Pros e diferengas

1.1.3. Interface e filosofia
Integragao com a 2D

1.2.1.  Adaptagéo do programa
1.2.2.  Crease Pencil

1.2.3.  Combinagao 2D em 3D
Técnicas de modelagem

1.3.1. Adaptagao do programa
1.3.2.  Metodologias de modelagem
1.3.3.  Geometry nodes

Técnicas de texturizagao

1.4.1.  Nodes Shading

1.4.2.  Texturas e materiais

1.4.3. Dicas de uso

lluminagao

1.5.1. Dicas para espacos de luz
1.5.2.  Cycles

1.5.3. Eevee

Workflow em CGI

1.6.1.  Usos necessarios

1.6.2. Exportacédo e importagao
1.6.3. ArteFinal

Adaptacdes de 3ds Max para Blender
1.7.1.  Modelagem

1.7.2.  Texturizagao e Shading
1.7.3.  lluminagéo

Conhecimentos de ZBrush a Blender
1.8.1.  Esculpirem 3D

1.8.2.  Pincéis e técnicas avangadas
1.8.3.  Trabalho orgéanico

1.0.

1.10.

De Blender para Maya

1.9.1. Etapasimportantes

1.9.2.  Ajustes e integracdes

1.9.3.  Aproveitamento das funcionalidades
De Blender para o Cinema 4D

1.10.1. Dicas para o projeto 3D

1.10.2. Uso de modelagem para o mapping
1.10.3. Modelagem com particulas e efeitos

Mddulo 2. Modelagem com Luz

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Motores offline Arnold

2.1.1. lluminagdo para o interior € o exterior

2.1.2.  Aplicagéo de mapas de deslocamento e normais
2.1.3.  Modificadores de renderizagéo

Vray

2.2.1.  Bases deiluminagéo
2.2.2.  Shading

2.2.3. Mapas

Técnicas Avangadas de lluminagao Global

2.3.1. Gestdo com o GPU ActiveShade

2.3.2.  Otimizagao da renderizagéo fotorrealista. Denoiser
2.3.3.  Renderizagéo sem fotorrealismo (cartoon e hand painted)
Visualizagao rapida dos modelos

24.1.  Zbrush

2472 Keyshot

24.3.  Marmoset

Pds-produgao de renderizagdes

2.51.  Multipass

2.5.2.  llustragao 3D em ZBrush

2.53.  Multipass em ZBrush

Integrar em espacos reais

2.6.1.  Materiais de sombras

2.6.2.  HDRI e iluminagao global

2.6.3. Rastreamento de imagens



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Criacao de Terrenos e Ambientes Organicos

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Unity

2.7.1. Interface e configuragdo

2.7.2. Importagao para motores de jogos
2.7.3.  Materiais

Unreal

2.8.1. Interface e configuragao

2.8.2.  Escultura em Unreal

2.83. Shaders

Modelagem em motores de videogame

2.9.1.  Probuilder

2.9.2.  Modeling tools

2.9.3. Prefabs e armazenamento de memorias
Técnicas avancadas de lluminagdo em videogames
2.10.1. Realtime, precalculo de luzes e HDRP
2.10.2. Raytracing

2.10.3. Pos-processamento

Modelagem organica na natureza

3.1.1.  Adaptagéo de pincéis

3.1.2.  Criagdo de rochas e penhascos

3.1.3.  Integragao com Substance Painter 3D
Terreno

3.2.1.  Mapas de deslocamento em terrenos
3.2.2.  Criagdo de rochas e penhascos

3.2.3. Bibliotecas de escaneamento
Vegetacao

3.3.1. SpeedTree

3.3.2.  Vegetagdo Low Poly

3.3.3. Fractais

Unity Terrain

3.41. Modelagem orgénica de terreno
3.4.2.  Pintura de terreno

3.4.3. Criagao de vegetagao

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura e contetdo | 19 tech

Unreal Terrain

3.5.1.  Hightmap

3.5.2.  Texturizagao

3.5.3.  Unreal's foliage system
Fisicas e realismo

3.6.1. Fisicas
3.6.2. Vento
3.6.3.  Fluidos

Passeios virtuais

3.7.1.  Cameras virtuais

3.7.2.  Terceira pessoa

3.7.3.  Primeira pessoa FPS
Cinematografia

3.8.1. Cinemachine

3.8.2.  Sequencer

3.8.3. Gravagao e executaveis
Visualizagao da modelagem em realidade virtual
3.9.1. Dicas de modelagem e texturizagéo
3.9.2.  Aproveitamento do espago interaxial
3.9.3.  Preparagao de projetos

Criagdo da cenaem VR

3.10.1. Situagéo das cameras

3.10.2. Terrenos e infoarquitetura

3.10.3. Plataformas de uso

A exceléncia faz a diferenca. Obtenha
sua qualificacdo com este Programa
Avancado de lluminagéo de Modelos
e Impresséo 3D, VR, AR e Fotogrametria
em 6 meses e 100% online”
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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.




Metodologia | 21 tec/:

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.

i

Metodologia |23 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 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 | 27 teCh
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Certificado

O Programa Avancado delluminagdo de Modelos e Impresséo 3D, VR, AR e Fotogrametria
garante, além da capacitagdo mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de Programa
Avancado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM sucesso e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avancado de lluminacao de Modelos e Impressao 3D, VR, AR e
Fotogrametria conta com o contetiido mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, 0 aluno recebera por correio o certificado* correspondente
ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

0O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo
obtida no Programa Avangado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de lluminag@o de Modelos e Impressao 3D, VR, AR
e Fotogrametria

N.° de Horas Oficiais: 450h
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Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr./Sra. ____ . _____,com documento de identidaden® __________
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de
lluminagao de Modelos e Impresséo 3D, VR, AR e Fotogrametria
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 450 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 Educagédo 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 providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Programa Avanc¢ado
lluminacao de Modelos
e Impressao 3D, VR, AR
e Fotogrametria

» Modalidade: online

» Duracdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicagdo: 16h/semana

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online



Programa Avancado

luminacao de Modelos e Impressao
3D, VR, AR e Fotogrametria
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