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Apresentacao

A Realidade Virtual foi desenvolvida na drea militar ou médica, mas onde ela teve um impacto
social € no mundo dos videogames. Half-Life:Alyx, Beat Saber ou The Walking Dead: Saints &
Sinners s&o algumas das propostas imersivas mais exigidas pelos Gamers. O desenvolvimento
dos videogames VR requer um conhecimento profundo que o profissional podera adquirir
com esta capacitacdo. O dominio de programas e ferramentas para a criagao de um projeto
de alto potencial sao fundamentais para o lancamento de um videogame VR nesta industria
com garantias. Gragas a um corpo docente especializado e conteldo multimidia pratico,

o profissional adquirira as habilidades necessarias para fazer parte das mais poderosas
equipes artisticas do setor.



Apresentacdo | 05 tecC/2

@ @ Este Mestrado Proprio sera a imersédo em Realidade

Virtual gue impulsionara seu projeto profissional no
setor de Videogames"”
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O programa de estudos de Arte para Realidade Virtual da TECH Universidade Tecnoldgica
tem como objetivo impulsionar a carreira dos profissionais de Design de Videogames que
desejam aprofundar seus conhecimentos em Realidade Virtual, com a criagédo completa
de projetos que podem ser langados na industria de Videogames. O programa de estudos
se destaca pelo alcance de seu conteudo, pois abrange todas as ferramentas disponiveis
no Blender, 3DS Max, Marmoset ou retopografia e seu uso nas diferentes etapas da criagao.

O profissional ndo sé aprofundara seus conhecimentos sobre a especialidade deste campo,
mas também aumentara suas habilidades de visao estratégica no desenvolvimento criativo
e execucgao do videogame para sua posterior apresentacéo profissional.

Durante esta capacitacéo, o profissional de criagdo de Videogames em VR se aprofundara
em tudo relacionado a texturas, iluminagao, renderizagao e Baking para conseguir
objetos 3D artisticos e de alta qualidade. Além disso, devido a demanda por profissionais
especializados neste setor em expanséao, serao apresentadas simulagées reais dos
problemas existentes durante o processo de criacao e as solugdes alternativas a serem
aplicadas em cada caso. Sendo resolutivos em todas as etapas para se tornar um ativo
valioso em qualquer tipo de trabalho neste setor.

Um Mestrado Proprio 100% online, que da aos estudantes os conhecimentos que
necessitam e quando e onde quiserem. Tudo o que vocé precisa € de uma conexao
a internet e um dispositivo de acesso para impulsionar sua carreira. Uma modalidade
gue segue a metodologia Relearning , que oferece todas as garantias para consolidar
o conhecimento adquirido e sua aplicagao no crescente setor de videogames.

Este Mestrado Préprio em Arte para Realidade Virtual conta com o conteudo mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Arte para
Realidade Virtual

+ Os conteudos graficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagdes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profisséo

+ Contém exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao € realizado para melhorar
0 aprendizado
+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

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

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

Amplie sua criatividade no setor de Design
Grafico focado no campo de Videogames com
VR e amplie suas possibilidades profissionais”




Até 2023, espera-se que haja 1,7 bilhdo
de usuarios de Realidade Aumentada
Movel. Entéo, o que vocé esta esperando
para se especializar em um mercado
em crescimento?”

O corpo docente do programa conta com profissionais do setor, que transferem toda
a experiéncia adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagao, além de
especialistas reconhecidos de institui¢cdes de referéncia e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,

oferece ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada
para praticar diante de situacoes reais.

O desenvolvimento deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada
em Problemas, pelo qual o aluno devera resolver as diferentes situagbes da pratica
profissional que surgirem 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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Aprenda como projetar com eficiéncia
criagbes 3D para Videogames em Realidade
Virtual e expresse toda a sua criatividade
gracas a esta capacitagao.

Aprofunde seus conhecimentos e mostre o
que vocé tem a oferecer no campo da
Realidade Virtual em Videogames.
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Objetivos

O programa de estudos deste curso permitira aos estudantes abordar o conceito global
de Design Grafico de um Videogame baseado na tecnologia da Realidade Virtual. Vocé
adquirira as habilidades necessarias para dominar as ferramentas e softwares utilizados
na modelagem de objetos 3D, bem como as habilidades para apresentar seu projeto
de forma profissional. O conhecimento investido no desenvolvimento dos pontos

do conteudo programatico conduzira o profissional a partir de uma perspectiva global,
com uma habilitagdo completa para a realizagdo dos Ultimos anos.
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O objetivo da TECH € estabelecer sua carreira.

Empresas como Oculus VR, HTC, Samsung ou
Microsoft precisam de profissionais qualificados
como voceé"
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Objetivos gerais

+ Entenda as vantagens e restriges proporcionadas pela Realidade Virtual
+ Desenvolver uma modelagem Hard Surface de qualidade

+ Criando uma modelagem organica 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

Vocé alcancara seus objetivos gracas
a uma metodologia e um conteudo
de qualidade, que se adapta a vocé
e as exigéncias do setor Gaming
em Realidade Virtual

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 iluminagéo realista e otimizada

Médulo 2. Blender
+ Ser capaz de desenvolver materiais de procedimento

+ Ser capaz de animar a modelagem

+ Manipular confortavelmente simulagdes 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

Médulo 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

Médulo 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 organica de qualidade



Médulo 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 execugdo de retoques complexos

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

Médulo 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

Objetivos |11 tecn

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 deciséo consciente sobre quais programas melhor se adequam ao Pipeline
para o aluno

+ Ter um trabalho de qualidade profissional no dossié

* Em um estudo, raramente é realizado um Environment, do inicio ao fim. Aqui analisamos
e vocé assimilara o proceso completo
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Competencias

A estrutura deste Mestrado Proprio foi elaborada de tal forma que o profissional podera
idealizar, projetar e resolver problemas relacionados as Artes Graficas de um Videogame
em Realidade Virtual, gragcas a uma metodologia Unica e ao apoio dos docentes especializados.
A TECH Universidade Tecnoldgica garante aos profissionais um contetdo de qualidade em
harmonia com a realidade e a demanda das empresas do setor de jogos. Com o conhecimento
de todas as ferramentas disponiveis para a criacdo de um jogo, o profissional adquirira as
habilidades para se destacar em sua area de trabalho. Também estara preparado para oferecer
as mais inovadoras propostas imersivas no campo dos Videogames.
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As competéncias que vocé adquirira apos
conclusdo deste Mestrado Proprio irdo
posiciona-lo em um mercado em expansao”
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Competéncias gerais

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

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

+ Integrar conhecimentos e conseguir uma compreenséo profunda dos diferentes usos
da Realidade Virtual

+ Saber identificar as limitagOes e diferencas em relagao a outros setores da industria 3D

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

+ Realizar uma organizagao correta dos arquivos de um projeto profissional

+ Fomentar a otimizag&o dos recursos existentes nos diferentes softwares para a criagao
da Realidade Virtual
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Competéncias especificas

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

+ Aprofundar-se nos conceitos de renderizagdo, modelagem, texturizagéo e iluminagéo
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 execugao de um projeto de Realidade Virtual

+ Adquirir uma visao completa de todos 0s aspectos relacionados a Realidade Virtual,
uma fase imprescindivel para melhorar em um campo profissional especializado

+ Compreender a utilidade das diferentes tips mostradas e sua aplica¢ao real na criagéo
de projetos VR

+ Alcangar a consolidagao dos conhecimentos adquiridos durante o processo
de aprendizagem por meio da aplicagao pratica do contetdo

+ Dominar o design das principais etapas da criacdo do 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
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Direcao do curso

Com o objetivo de oferecer uma educacéo de elite para todos, a TECH Universidade
Tecnolodgica conta com profissionais renomados para que o aluno adquira um solido
conhecimento Realidade Virtual em Videogames. Por isso, em este Mestrado Proprio
conta com uma grupo de ensino qualificado, com ampla experiéncia na drea e que
proporcionara as melhores ferramentas para aproveitar ao maximo potencial dos alunos.
Desta forma, os estudantes serao guiados por especialistas, que lhes dardo o impulso
que procuravam no mercado de trabalho.
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Aprender com 0s principais especialistas faz
a diferenca para estar entre os melhores na
industria do gaming ou nao"
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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

Professores
Sr. Mario Marquez Sr. Pablo Morro
+ Operador Audiovisual. PTM Pictures That moves + Artista 3D especializado em modelagem, VFX e texturas
* Gaming Tech Support Agent em 5CA * Artista 3D na Mind Trips
* Criador e designer de ambientes 3D e VR na Inmoreality * Formado em Criagao e Design de Videogames pela Universidade Jaume |

* Designer artistico na Seamantis Games

¢ Fundador da Evolve Games

+ Formado em Design Grafico pela Escola de Arte de Granada

* Formado em Design de Videogames e conteudo interativ o pela Escola de Arte de Granada

* Mestrado em Game Design U-tad, Design School de Madri
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Estrutura e conteudo

A metodologia Relearning e o conteudo multimidia de qualidade utilizado no programa de
estudos deste curso permitira a consolidacdo do conhecimento que o profissional tera que
colocar em prética no mercado de trabalho. Seguindo os requisitos propostos pela equipe
docente deste Mestrado Proprio, foi estabelecido um programa de estudos, cujos médulos
oferecem um ensino detalhado de cada um dos programas de criagao de contetddo VR. Da
mesma forma, incorpora uma visao pratica e real na criagao de projetos de Videogames
de Realidade Virtual, a fim de adquirir todas as habilidades exigidas pelas empresas mais
importantes da industria de Videogames.
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Um programa de estudos liderado por profissionais
do setor de Videogames em Realidade Virtual, que
lhe fornecera a mais alta qualidade e o conteudo
mais atualizado atualmente disponivel’
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Mddulo 1. O projeto e o motor grafico Unity

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

O design:
1.1.1.  Pureref
1.1.2. Escala

1.1.3. Diferencgas e limitagdes
Planejamento do projeto

1.2.1.  Planejamento modular
1.2.2. Blockout

1.2.3.  Montagem

Visualizagao em Unity

1.3.1.  Configurar Unity para Oculus
1.3.2. Oculus App

1.3.3.  Colisdo e ajustes da camera
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
Materiais em Unity

1.51. Standard

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

Texturas em Unity

1.6.1.  Importar texturas

1.6.2.  Transparente

1.6.3.  Sprite

Lighting: iluminagao

1.7.1.  lluminagdo em VR

1.7.2. Menu Lighting em Unity
1.7.3.  Skybox VR

Lighting: Lightmaping

1.8.1. Lightmapping Settings

1.82. Tipos de luzes

1.8.3.  Emissivos

1.9.  Lighting 3: Bakeado
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

Modulo 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

2.2.2.  Malhas

2.2.3.  Curvas e superficies
2.3, Modificadores

2.3.1.  Modificadores

2.3.2.  Como sao utilizados?

2.3.3.  Tipos de modificadores
2.4.  Modelagem Hard Surface

2.4.1.  Modelagem de Prop

2.4.2.  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.  Animagéo e Rigging

2.6.1. Keyframes

2.6.2.  Armatures

2.6.3.  Constraints



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Médulo 3. 3DS Max

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Simulagéo

2.7.1.  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

3.21. Objetos

3.2.2.  Luzes

3.2.3.  Objetos cilindricos e esféricos
Menu Modify

3.31. Omenu

3.3.2.  Configuragéo de botdes
3.3.3.  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.

Estrutura e conteudo | 23

Edit Poly: selegao

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. DirectX ou OpenGL para normais
3.10.3. Conclusoes

Modulo 4. Zbrush

tecn

4.1.

4.2.

Zbrush

4.1.1.  Polymesh

4.1.2.  Subtools

4.1.3.  Gizmo 3D

Crir malhas

4.2.1.  Quick Mesh e primitivas
422, Mesh Extract

4.2.3.  Booleanas
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4.3.

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

Mascaras

4.47. Pincéis e menu de mdscaras

4.4.2. Mascaras em pincéis

4.4.3.  Polygroups

Técnicas de escultura de Prop organico k
4.5.1. 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. Criagao de pincéis IMM

Pincéis Curvos

4.71. 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 Props
4.10.2. Técnicas de escultura de LowPoly evolugao
4.10.3. Técnicas de escultura de LowPoly 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

5.1.2.  Guias

51.3. Exemplos

Retopo em Zbrush-Decimation Master
521. Decimation Master
52.2.  Combina-lo com pincéis
523.  Workflow

Retopo em Zbrush- Zmodeler
53.1.  Zmodeler

5.32. Modos

5.3.3.  Corrigir a malha
Retopologia de Prop

54.1.  Retopo de Prop HardSurface
5.4.2.  Retopo de Prop Organico
54.3. Retopo de uma méo
TopoGun

5.5.1.  Vantagens do TopoGun
5.52. Ainterface

5.5.3. Importagao

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-diviséo Feature e Baking de mapas



59.

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. Otimizagdo da malha
59.3. Exportacéo

Retopo corpo completo
5.10.1. Loops corporais
510.2. Otimizagédo 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.
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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

Mddulo?7. Bakeado

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

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

7.42. 1D

7.4.3.  Ambient Occlusion
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7.5.  Bake de mapas: curvaturas
7.5.1.  Curvatura
7.5.2.  Thickness
7.53.  Melhorar a qualidade dos mapas
7.6.  Baking em Marmoset
7.6.1.  Marmoset
7.6.2.  Funcdes
7.6.3.  Baking em Real Time
7.7.  Configurar o documento para Baking em Marmoset
7.7.1.  High poly e Low Poly en 3DS Max
7.7.2.  QOrganizando a cena em Marmoset
7.7.3.  Verificando que tudo esta correto
7.8.  Panel Bake Project
7.8.1.  Bake Group, High e Low
7.8.2.  Menu Geometry

7.8.3. Load
7.9.  Opgoes Avancadas
7.9.1.  Output

7.9.2.  Ajustando o Cage
7.9.3.  Configure Maps
7.10. Baking
7.10.1. Mapas
7.10.2. Pré-visualizacdo de resultado
7.10.3. Baking geometria flotante

Madulo 8. Substance Painter

8.1.  Criagéo de projeto

8.1.1. Importagdo de mapas

8.1.2. UVs
8.1.3. Bakeado
8.2. 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.  Texturizagéo de Prop Hard Surface
8.8.1.  Texturizagao de Prop
8.8.2. Texturizagao de Prop evolugao
8.8.3.  Texturizagao de Prop final
8.9.  Texturizagdo de Prop organico
8.9.1. Texturizagao de Prop
8.9.2. Texturizagao de Prop evolugao
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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Médulo 9. Marmoset

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

A alternativa

9.1.1.  Importar
9.1.2. Interface
9.1.3. Viewport

Classic

9.2.1. Scene

9.2.2.  Tool Settings
9.2.3. History

Dentro de Scene
9.3.1.  Renderizagdo
9.3.2.  Main Camera

933.  Sky

Lights

9.4.1. Tipos

9.42.  Shadow Catcher
9.43. Fog

Texture

9.5.1.  Texture project
9.5.2.  Importando mapas
9.5.3. Viewport

Layers: Paint

9.6.1.  Paint Layer

9.6.2.  Fill Layer

9.6.3. Group

Layers: Adjustments

9.71. Adjustment Layer

9.7.2.  Imput processor Layer

9.7.3.  Procedural Layer
Layers: Masks

9.8.1. Mask

9.82.  Channels

9.8.3. Maps

9.9.

9.10.

Madulo 10. Sci-fi Environment

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

Materiais

9.9.1. Tipos de materiais

9.9.2.  Configuragdes

9.9.3.  Aplicando-os a cena

Dossié

9.10.1. Marmoset Viewer

9.10.2. Exportando imagens de Render
9.10.3. Exportando videos

Sci-Fi Concept e planejamento
10.1.1. Referéncias

10.1.2. Planejamento
10.1.3. Blockout
Implementagao em Unity

10.2.1. Importando o Blockout e verificando escala

10.2.2. Skybox

10.2.3.  Arquivos e materiais Preliminare
Mddulos 1: solos

10.3.1. Modelagem modular High to Low
10.3.2. UVs e Baking

10.3.3. Texturizado

Modulos 2: paredes

10.4.1. Modelagem modular High to Low
10.4.2. UVs e Baking

10.4.3. Texturizado

Mddulos 3: tetos

10.5.1. Modelagem modular High to Low
10.5.2. Retopo UVs e Baking

10.5.3. Texturizado

Mddulos 4: extras (tubulagdes, grades etc.)
10.6.1. Modelagem modular High to Low
10.6.2. UVs e Baking

10.6.3. Texturizado
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10.7. Hero Asset 1: portas mecanicas
10.7.1. Modelagem modular High to Low
10.7.2. Retopo UVs e Baking
10.7.3. Texturizado
10.8. Hero Asset 2: camera de hibernagéo
10.8.1. Modelagem modular High to Low
10.8.2. Retopo UVs e Baking
10.8.3. Texturizado
10.9. Em Unity
10.9.1. Importagéo das texturas
10.9.2. Aplicagdo de materiais
10.9.3. lluminacéo da cena
10.10. Finalizagao do projeto
10.10.1. Visualizagdo em VR
10.10.2. Prefab e exportagéo
10.10.3. Conclusoes

Um programa de estudos elaborado para
ajudar voceé a ter sucesso com suas criagées
de Realidade Virtual no setor de videogames”
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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 ' Mount Everest
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.

A I
Al |

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 | 37 tECh




07
Certificado

O Mestrado Proprio em Arte para Realidade Virtual garante, além
da capacitagdo mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo
de Mestrado Proprio emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCEesSSo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio em Arte para Realidade Virtual conta com o conteldo O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo
mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, attendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

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

correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade Titulo: Mestrado Préprio em Arte para Realidade Virtual
Tecnoldgica. N.° de Horas Oficiais: 1.500h

]
universidade Mestrado Préprio em Arte para Realidade Virtual
» tecnoldgica
......................................................................... O tico
Outorga o presente
CERTI FI CADO Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas Tipo

Obrigatéria (0B) 1.500 1° 0 projeto e o motor grafico Unity 150 OB
a Optativa (OP) 0 1° Blender 150 08
_ . 1° 308 Max 150 08
Sr./Sra._____________________ comdocumento de identidaden°_______________ :z‘zg“’s Extemos (EE) 0 10 Zbrush 150 0B
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 0 1: Ef/‘s"m 123 gg
Total 1.500 1° Bakeado 150 08B
- 1° Substance Painter 150 08
MESTRADO PROPRIO 1¢ Mamose E
1° Soi-fi Environment 150 08

em

Arte para Realidade Virtual

Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 1.500 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

.
ZW te C n universidade
Cn S Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

cbdigo tnico 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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Mestrado Proprio
Arte para Realidade Virtual

» Modalidade: online

» Duracdo: 12 meses

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

» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online



Mestrado Proprio
Arte para Realidade Virtual
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