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Apresentacao

A criatividade e a qualidade dos projetos graficos dos videogames de realidade virtual
sdo0 imensamente valorizadas pelos gamers. E por isso que os grandes estudios estéo

a procura por profissionais que dominem os softwares de criagao artistica. Neste programa,
o profissional podera dominar as principais ferramentas e programas de design grafico, nos
quais poucos sao capazes de atuar com perfeigdo. Como resultado dessa capacitagao,
0 aluno poderd realizar um Sci-Fi do inicio ao fim, obedecendo as diretrizes estabelecidas
por uma equipe de professores especializados. Todos estes aspectos serao acompanhados
por uma metodologia online, materiais multimidia, leituras complementares e casos praticos,
0 que proporcionara um conhecimento indispensavel para avangar no setor de videogames
com realidade virtual.
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Aprimore seus conhecimentos e habilidades
artisticas com os melhores programas de design
grafico para videogames com realidade virtual”
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Esse Programa Avangado de Baking, UVS e Sci-Environment na Arte para Realidade
Virtual oferecera ao profissional de videogames de realidade virtual a possibilidade

de aperfeigoar suas habilidades no design e na criagéo grafica de titulos dessa industria.
Além disso, essa capacitagao disponibilizara ao aluno uma equipe de professores
especializada e com ampla experiéncia na area de videogames de realidade virtual.

Este Programa Avangado proporcionara os conhecimentos necessarios sobre os diferentes
softwares utilizados pelos estudios de referéncia, possibilitando criar UVS de qualidade
ou um baking que resulte em um objeto 3D com baixa carga poligonal. Também
demonstraremos o desenvolvimento de um projeto de design grafico nesse setor, do inicio
ao fim.

Ao concluir este programa, o profissional dessa area adquirira as habilidades necessarias
para trabalhar com especificagdes e programas complexos, dando um salto qualitativo
em suas criacdes de modelagem 3D para videogames.

Uma oportunidade de especializar-se com uma metodologia Relearning, o que facilitara

a aprendizagem através de recursos multimidia, resumos em video, leituras complementares
e simulagdes de casos reais. Todos esses aspectos em um formato 100% online, possibilitando
ao aluno acessar os conteudos a qualquer momento e lugar, adaptando seus estudos
a0 seu ritmo.

Este Programa Avangado de Baking, UVS e Sci-Environment na Arte para Realidade
Virtual conta com o contetido mais completo e atualizado do mercado. Suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas na criagéo e design
de videogames utilizando a tecnologia da Realidade Virtual

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

+ Contém exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo é realizado para melhorar
0 aprendizado

+ 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, seja fixo ou movel,
com conexao a Internet

Especialize-se na competitiva carreira
do design grafico em videogames
em Realidade Virtual através deste
Programa Avancado”




Avance em sua carreira aprimorando
suas habilidades e dominando o software
de design criativo de videogames

em realidade virtual"

A equipe de professores deste programa inclui profissionais da area, cuja experiéncia
de trabalho € somada nesta capacitagao, além de reconhecidos especialistas de instituicoes
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.

Este programa se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas, onde o aluno
devera resolver as diferentes situagbes da pratica profissional que surgirem ao longo
da capacitacao. Para isso, contara com a ajuda de um sistema inovador de video interativo
realizado por especialistas reconhecidos nesta area.

Apresentacdo |07 tecn

Acesse as informacdes que irdo
expandir suas possibilidades

no setor artistico de videogames
de realidade virtual.

Inicie sua carreira nos mais
poderosos estudios de arte de
realidade virtual em videogames,
orientado por uma equipe de
professores especializada na area.
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Objetivos

Neste programa, o profissional de videogames compreendera os conceitos essenciais para
dominar texturas, filtros, baking e renderizacao, a fim de oferecer um design 3D de altissima
qualidade. Para isso, 0 aluno contara com uma equipe de professores especializada na area,
gue o acompanhara ao longo do programa com o objetivo de criar um Sci-fi Environment
do inicio ao fim, alcangando assim seus objetivos profissionais mais desafiadores.
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O formato online deste programa lhe permitira
administrar a sua aprendizagem. Acesse
0S conteudos a qualguer momento ou lugar
de sua preferéncia”
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Objetivos Gerais

+ Compreender as vantagens e restricdes proporcionadas pela Realidade Virtual

+ Desenvolver uma modelagem hard surface de qualidade

+ Criar uma modelagem orgéanica de qualidade

+ Entender os fundamentos da retopologia

+ Entender os fundamentos das UVS

+ Dominar o baking em Substance Painter

+ Gestionar as camadas de maneira especializada

+ Poder criar um dossié e apresentar trabalhos a nivel profissional, com a mais alta qualidade

+ Tomar uma deciséo consciente sobre quais programas se adaptam adequadamente
ao pipelinedo aluno.

Através deste Programa Avancado,
vocé dominara as indmeras opgoes
oferecidas pelos atuais programas
de design 3D para videogames
de realidade virtual.
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Objetivos Especificos

Mddulo 1. UVS
+ Dominar as ferramentas de UVS disponiveis em ZBrush
+ Saber onde cortar uma modelagem
+ Aproveitar ao maximo o espago das UVS
+ Masterizar Rizom UV ferramenta especializada
Mddulo 2. Baking
+ Entender os fundamentos do baking
+ Saber como resolver os problemas que possam surgir ao realizar o bake de um modelo
+ Ser capaz de fazer o bake de qualquer modelagem
* Masterizar o baking em Marmoset em tempo real
Mddulo 3. Sci-Fi Environment
+ Consolidar os conhecimentos adquiridos
+ Entender a utilidade de todas as dicas aplicadas a um projeto real

+ Tomar uma decisédo consciente sobre quais programas se adaptam adequadamente
ao pipelinedo aluno.

+ Contar com um trabalho de qualidade profissional em seu dossié
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Direcao do curso

Este Programa Avangado conta com profissionais do setor do design grafico e dos
videogames em realidade virtual, proporcionando um ensino de exceléncia aos alunos.
Além disso, a TECH Universidade Tecnoldgica selecionou cuidadosamente uma equipe
de professores que orientara o profissional que busca aperfeicoar seus conhecimentos
e melhorar suas criagdes artisticas em um setor em pleno crescimento.
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_— Um corpo docente especializado ira acompanha-lo
neste Programa Avancgado, oferecendo designs graficos
de qualidade em seus projetos de videogame baseados
em realidade virtual”
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Diregao

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 texturas para INMO-REALITY
Artista de Props e ambientes para jogos de PS4 em Rascal Revolt
Formado em Belas Artes pela UPV
Especialista em Técnicas Graficas pela Universidade do Pais Basco

Mestrado em Escultura e Modelagem Digital pela Voxel School de Madrid

Mestrado em Arte e Design de Videogames pela U-tad de Madrid

Professores
Sr. Mario Marquez Maceiras
+ Operador Audiovisual. PTM Pictures That moves
* Gaming Tech Support Agent em 5CA
+ Criador e designer de ambientes 3D e VR na Inmoreality
+ Designer artistico na Seamantis Games
+ Fundador da Evolve Games.
* Graduado em Design Gréafico pela Escola de Arte de Granada
+ Graduado em Design de Videogames e conteldo interativo pela Escola de Arte de Granada

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

Elaborado pela equipe de professores selecionados pela TECH, este plano de estudos esta
dividido em trés modulos que irdo contemplar de forma detalhada os principais programas
de design grafico em realidade virtual. Ao longo do programa, serdo apresentados os

elementos que comp&em um design de qualidade voltado a realidade virtual, bem como
sua apresentacéo final para estudios conceituados e de sua preferéncia. O conteldo deste

programa destina-se ao profissional do setor que busca aprimorar seus projetos artisticos
e, para isso, disponibilizaremos um extenso acervo multimidia, leituras complementares,
simulacdes reais e uma metodologia 100% online.
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Impulsione sua carreira artistica profissional
em um setor em plena expanséao, garantindo
0 dominio dos principais programas de design’
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Médulo 1. UVS 1.9. UV mais Tools

1.9.1.  Align, Straighten, flip e fit
1.9.2.  TopoCopy e Stackl
1.9.3. Edge Loop parametros

1.1.  UVSavangadas
1.1.1. Warnings
1.1.2.  Cortes
1.1.3. Densidade de textura
1.2, Criagao de UVS em Zbrush-UVMaster
1.2.1.  Controles

1.10. UV Rizom avangado
1.10.1. Auto Seams
1.10.2. UVS Channels

122, Unwrap 1.10.3. Texel Density

1.2.3.  Topologia Unusual Médulo 2. Baking

1.3. UV Master: Painting
1.3.1.  Control Painting
1.3.2.  Criagéo de seams
1.3.3.  Checkseams

1.4. UV Master: Packing
1.4.1. UV Packing
1.42. Criagdo de ilhas
1.4.3.  Flatten

1.5. UV Master: clones

2.1. Baking de modelagem
2.1.1. Preparar o modelo para o baking
2.1.2.  Fundamentos do baking
2.1.3.  Opgoes de processamento
2.2.  Baking de modelagem: Painter
2.2.1.  Baking em Painter
2.2.2. Bake Low Poly
2.2.3.  Bake High Poly

2.3.  Bake do modelo: caixas
1.5.1.  Trabalhar com clones

1.5.2.  Polygrups

1.5.3.  Control Painting
1.6.  Rizom UV

1.6.1.  Rizom Script

1.6.2. Ainterface

1.6.3.  Importagdo com UVS ou sem UVS
1.7. Seams and Cuts

1.7.1.  Atalhos do teclado

1.7.2.  Painel 3D

1.7.3.  Painel UV
1.8. UV Unwrap e Layout Panel

1.8.1.  Unfold

1.8.2.  Optimize

1.8.3. Layout e Packing

2.3.1.  Utilizar caixas

2.3.2.  Ajustar distancias

2.3.3.  Compute Tangent Space per Fragmen
2.4, Bake de mapas

2.4.1.  Normais

242 1D

2.4.3.  Ambient Occlusion
2.5, Bake de mapas: curvaturas

2.5.1.  Curvatura

2.52.  Thickness

2.53.  Melhorar a qualidade dos mapas
2.6.  Baking em Marmoset

2.6.1.  Marmoset

2.6.2.  Fungdes

2.6.3. Bakeoem Real Time



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. Sci-Fi Environment

3.1.

3.2.

3.3.

Configurar o documento para baking em Marmoset
2.7.1.  High Poly e Low Poly em 3ds Max

2.7.2.  Organizando o cenario em Marmoset
2.7.3.  Verificando se tudo esta correto

Painel Bake Project

2.8.1.  Bake Group, High e Low

2.82.  Menu Geometry

2.83. Load
Opcoes avangadas
29.1.  Output

2.9.2.  Ajustando o Cage

2.9.3. Configure Maps

Baking

2.10.1. Mapas

2.10.2. Pré-visualizagéo de resultados
2.10.3. Baking geometria flutuante

Sci-Fi concept e planejamento
3.1.1.  Referéncias

3.1.2.  Planejamento

3.1.3.  Blockout
Implementagao em Unity

3.2.1.  Importagao do Blockout e verificando a escala

3.2.2.  Skybox

3.2.3.  Arquivos e materiais preliminares
Mddulos 1: solos

3.3.1. Modelagem modular High to Low
3.32.  UVSeBaking

3.3.3.  Texturizagao

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura e conteddo | 19 tech

Maodulos 2: paredes

3.4.1.  Modelagem modular High to Low
3.4.2.  UVSeBaking

3.4.3.  Texturizagao

Maodulos 3: tetos

3.51. Modelagem modular High to Low
3.5.2.  Retopologia, UVS e Baking

3.5.3. Texturizagao

Mddulos 4: extras (tubulagdes, grades, etc.)
3.6.1.  Modelagem modular High to Low
3.6.2.  UVSeBaking

3.6.3. Texturizagéo

Hero Asset 1: portas mecéanicas

3.7.1.  Modelagem modular High to Low
3.7.2.  Retopologia, UVS e Baking

3.7.3. Texturizagao

Hero Asset 2: camara de hibernagao
3.8.1.  Modelagem modular High to Low
3.8.2.  Retopologia, UVS e Baking

3.8.3. Texturizagéo

Em Unity

3.9.1. Importagao de texturas

3.9.2. Aplicagéo de materiais

3.9.3. lluminagdo de cenas

Finalizagao de projeto

3.10.1. Visualizagao em realidade virtual
3.10.2. Prefab e exportagéo

3.10.3. Conclusdes
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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.

i
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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.

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 Avancgado de Baking, UVS e Sci-Environment na Arte para Realidade Virtual
garante, além da capacitagcao mais rigorosa e atualizada, 0 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 Avangado de Baking, UVS e Sci-Environment na Arte para Realidade
Virtual conta com o contetdo mais completo e atualizado do mercado.

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

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

Titulo: Programa Avangado de Baking, UVS e Sci-Environment na Arte para Realidade Virtual
N.° de Horas Oficiais: 450h

. . .
tecn wici

Outorga o presente

CERTIFICADO

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

PROGRAMA AVANGADO
de
Baking, UVS e Sci-Environment na Arte para Realidade Virtual
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 Instituigdo 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

codigo nico TECH: AFWOR23S techtitute.comtitulos.

*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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