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Apresentacao

No mundo dos videojogos é comum encontrar criaturas impressionantes de
todos os géneros. No caso de Horizon Zero Dawn, dinossauros metalicos
gigantes povoam o mundo, enquanto na abordagem mais realista de Red Dead
Redemption 2, ursos, cavalos e lobos séo recriados em grande pormenor. Seja
fantastico ou plausivel, o designer que queira ter sucesso na criagao de modelos
3D para videojogos deve saber recriar qualquer tipo de criatura. Por este motivo,
este certificado da TECH oferece uma capacitagao completa com a qual o aluno
se distinguira com honras, melhorando o seu prestigio e posi¢éo ao recriar
qualguer animal real ou ficticio de forma fiavel.
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@ @ Ao dominar a modelacédo 3D de criaturas,

podera aceder aos projetos mais
ambiciosos do mundo dos videojogos”
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Atualmente, é raro encontrar um titulo de videojogo que n&o inclua algum tipo de
criatura, seja ela real ou fantdstica. O mundo dos animais acolhe uma infinidade
de anatomias, pelo que os profissionais de design que se dedicam a sua recriagéo
devem possuir vastos conhecimentos neste dominio.

Para preencher esta lacuna de conhecimento que muitos designers que
pretendem especializar-se na sua carreira podem ter, a TECH desenvolveu um
Curso completo no qual o aluno ird rever as anatomias dos répteis, anfibios,
mamiferos e animais de plumagem, bem como todas as carateristicas que 0s
tornam unicos e distintos dos outros.

Gragas a um estudo intensivo dos 0ssos, das faces e das varias musculaturas do
reino animal, o aluno seré capaz de recriar na perfeicdo qualquer tipo de animal em
Maya, utilizando o XGen para o pélo ou as penas destes.

Um Curso que leva o aluno ao proximo nivel profissional na sua carreira, pois
é perfeitamente compativel com outro tipo de trabalho ou responsabilidades
pessoais. Por ser um curso completamente online, o material de estudo esta
disponivel para descarregar desde o primeiro dia do curso e o aluno pode
decidir guando e como o vai estudar.

Este Curso de Modelagao de Criaturas 3D conta com o conteldo educacional mais
completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em modelagao 3D

+ 0 conteldo grafico, esquematico e eminentemente pratico fornece informacgdes praticas
sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim de
melhorar a aprendizagem

* A sua énfase especial em metodologias inovadoras

* LicGes teodricas, perguntas ao especialista, féruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao conteldo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligacéo a Internet

Ao conceber criaturas 3D realistas

e convincentes, podera melhorar
consideravelmente as suas
perspetivas de progresséo na carreira”



Este Curso Universitario abrir-lhe-a as portas
para a promogdo profissional que procura,
demonstrando competéncia e qualidade no
seu trabalho de modelacéo 3D"

0 corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitacdo, para além de especialistas reconhecidos de sociedades de
referéncia e universidades de prestigio.

0 seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa, permitira
ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente simulado que
proporcionara uma capacitagao imersiva programada para treinar em situagoes reais.

A concegao desta especializagédo baseia-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, atraves
da qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situagoes da atividade profissional
que surgem ao longo do curso. Para tal, contara com a ajuda de um sistema inovador de video
interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Formalize hoje mesmo a sua inscricao
neste curso e ndo espere mais para
construir o futuro que deseja, projetando
e modelando as criaturas do futuro.

Sempre quis saber porque é que o Yoshi
ficou na memodria coletiva das pessoas?
Descubra o segredo do seu encanto
neste Curso.
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Objetivos

Para se destacar na industria dos videojogos, ndo basta criar modelos 3D
de boa qualidade. O profissional tem de ter uma compreensao completa
de todo o processo de escultura, incluindo os préprios principios
anatémicos, se tiver a tarefa de recriar animais ou criaturas com preciséao.
Este Curso instrui os seus alunos em todos os conhecimentos sobre
criaturas tridimensionais para que obtenham os melhores resultados
possiveis, primando com garantias na sua exceléncia, fluidez de trabalho
e recriacdo fiel de todos os elementos reais ou ficticios dos animais.
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A TECH ajuda-lo-a a alcancar novos

patamares profissionais na sua carreira de
designer 3D gracas a conhecimentos Uteis
e procurados na industria dos videojogos”
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Objetivos gerais

+ Expandir o conhecimento da anatomia humana e animal a fim de criar figuras
hiper-realistas

+ Dominio da retopologia, UVs e texturizagdo para aperfeicoar os modelos criados

+ Criar um fluxo de trabalho otimizado e dinamico para trabalhar mais eficientemente
na modelagao 3D

+ Obter as competéncias e conhecimentos mais procurados na industria 3D para
poder candidatar-se aos melhores empregos
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Objetivos especificos

+ Aprender a modelagéo de diferentes tipos de anatomia animal

+ Rever os diferentes tipos de répteis e como criar as escamas com mapas
de Displacement e Alphas

+ Investigar como exportar modelos do Mari para texturizacéo realista
+ Estudar aprofundadamente o Grooming e como fazé-lo em animais com Xgen

* Renderizar modelos com o Arnold Render de Maya

N&o perca esta oportunidade de
alcancar o seu objetivo profissional
com este curso de sucesso em
Modelacéo de Criaturas 3D"
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Direcao do curso

Neste Curso, o aluno encontrard um corpo docente que nao so o instruira
nos fundamentos do design de criaturas 3D, mas também partilhara as suas
preocupacoes e interesses, a fim de ir o mais longe possivel no dominio do
design 3D para videojogos. Gragas a sua vasta experiéncia profissional, 0s
professores podem fornecer ao aluno conselhos Uteis para melhorar ainda

mais o seu percurso profissional.
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Os professores deste curso ajudam-no
com tudo o que precisa de saber para ter
sucesso na modelacdo 3D para videojogos”
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Diretor Convidado Internacional

Joshua Singh é um profissional destacado com mais de 20 anos de experiéncia na industria de

videogames, reconhecido internacionalmente por suas habilidades em diregéo de arte e desenvolvimento
visual. Com uma sélida formagao em softwares como Unreal, Unity, Maya, ZBrush, Substance Painter
e Adobe Photoshop, ele deixou uma marca significativa no campo do design de jogos. Além disso,
sua experiéncia abrange o desenvolvimento visual tanto em 2D quanto em 3D, e ele se destaca por sua

capacidade de resolver problemas de maneira colaborativa e reflexiva em ambientes de produgao.

Como Diretor de Arte na Marvel Entertainment, Joshua colaborou e guiou equipes de elite de artistas,
garantindo que as obras atendam aos padroes de qualidade exigidos. Ele também atuou como Artista
Principal de Personagens na Proletariat Inc., onde criou um ambiente seguro para sua equipe e foi

responsavel por todos os ativos de personagens em videogames.

Com uma trajetéria notavel que inclui cargos de lideranga em empresas como Wildlife Studios
e Wavedash Games, Joshua Singh tem sido um defensor do desenvolvimento artistico e um
mentor para muitos na industria. Sua experiéncia também inclui passagens por grandes e renomadas
empresas como Blizzard Entertainment e Riot Games, onde trabalhou como Artista Sénior de
Personagens. Entre seus projetos mais relevantes, destacam-se sua participagdo em videogames

de enorme sucesso, como Marvel’s Spider-Man 2, League of Legends e Overwatch.

Sua habilidade para unificar a visao de Produto, Engenharia e Arte tem sido fundamental para o sucesso
de numerosos projetos. Além de seu trabalho na industria, ele compartilhou sua experiéncia como
instrutor na prestigiada Gnomon School of VFX e foi palestrante em eventos renomados como o Tribeca

Games Festival e a ZBrush Summit.
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Sr. Singh, Joshua

+ Diretor de Arte na Marvel Entertainment, Califérnia, Estados Unidos
+ Artista Principal de Personagens na Proletariat Inc

+ Diretor de Arte na Wildlife Studios

+ Diretor de Arte na Wavedash Games

+ Artista Sénior de Personagens na Riot Games

+ Artista Sénior de Personagens na Blizzard Entertainment
+ Artista na Iron Lore Entertainment

+ Artista 3D na Sensory Sweep Studios

+ Artista Sénior na Wahoo Studios/Ninja Bee

+ Estudos Gerais pela Universidade Estadual de Dixie

+ Certificado em Design Grafico pelo Eagle Gate College

Gracas a TECH, podera
aprender com 0s melhores
profissionais do mundo.”




tecn 16| Direcdo do curso

Diregao

Dra. Carla GAmez Sanz

+ Generalista 3D na Blue Pixel 3D
+ Artista concetual, modeladora 3D, Shading na Timeless Games Inc.
+ Colaboragdo com multinacional de consultoria para a concecéo de vinhetas e animagao para propostas comerciais

+ Técnica Superior em Animacao 3D, videojogos e ambientes interativos na CEV Escola Superior de Comunicagéo, Imagem e Som

+ Mestrado e Licenciatura em Arte 3D, Animagao e Efeitos Visuais para videojogos e cinema na CEV Escola Superior de
Comunicagao, Imagem e Som
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Estrutura e conteudo

Seguindo a mais recente e inovadora metodologia educativa, a TECH e 0 seu corpo
docente preparam os conteudos de certificacdes como este Curso de Modelacéo
de Criaturas 3D para que o aluno tire 0 maximo proveito deles. Assim, o aluno vera
como sao feitos os animais e feras mais realistas dos videojogos de forma pratica,
com casos reais e videos guiados que, além disso, aliviam bastante a carga letiva.
Esta é, portanto, uma oportunidade fantastica para melhorar a sua carreira em
design 3D da forma mais rapida e imediata possivel, uma vez que ndo é necessario
um trabalho final para concluir o curso.
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Tornar-se-a o especialista em criaturas
do seu departamento, assumindo
mais responsabilidades e obtendo
acesso a melhores jogos e projetos”
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Médulo 1. Modelacao de criaturas

1.1.  Compreensao da anatomia animal
1.1.1.  Estudo dos 0ssos
1.1.2.  Proporgdes de uma cabega de animal
1.1.3. Diferencas anatéomicas
1.2, Anatomia do cranio
1.2.1.  Rosto de animal
1.2.2.  Musculos da cabeca
1.2.3. Camada da pele, sobre ossos e musculos
1.3, Anatomia da coluna vertebral e da caixa toracica
1.3.1.  Musculatura do tronco e das ancas do animal
1.3.2.  Eixo central do corpo
1.3.3.  Criag&o de torsos em diferentes animais
1.4.  Musculatura animal
1.41. Musculos
1.42.  Sinergia entre musculos e 0ss0s
1.4.3. Formas de um corpo animal
1.5. Répteis e anfibios
1.5.1. Pelederéptil
1.5.2.  0Ossos e ligamentos pequenos
1.5.3. Detalhes finos
1.6.  Mamiferos
1.6.1.  Pele
1.6.2. 0ssos e ligamentos maiores e mais fortes
1.6.3. Detalhes finos



1.7.

1.8.

1.9.
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Animais com penas

1.7.1.  Plumagem

1.7.2.  0Ossos e ligamentos eldsticos e leves
1.7.3.  Detalhes finos

Andlise da mandibula e criagdo dos dentes
1.8.1. Dentes especificos de animais
1.8.2.  Detalhes dos dentes

1.8.3.  Dentes na cavidade da mandibula
Criagdo de pelo e pele de animal

1.9.1.  Xgen em Maya: Grooming

1.9.2.  Xgen: penas

1.9.3. Renderizagao

. Animais do fantéstico

1.10.7.  Animal do fantastico
1.10.2. Modelagéo completa do animal
1.10.3. Texturizagao, iluminagdo e renderizagao

Junte-se a familia digital da TECH, com
um curso 100% online pensado para si, no
qual aprendera todos 0s segredos para
modelar criaturas com rigor e precisao”
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundagdes das
universidades tradicionais de todo o mundo’

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprendera, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo

de situagcdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O
método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a
realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso na sua carreira’

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes
de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisGes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em
1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

Em 20179 obtivemos os melhores resultados
de aprendizagem de todas as universidades
online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao
diversas como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades
de gestéo, ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondmico e uma idade média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes:
uma equacéo direta ao Sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros especializados.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
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 necessita para completar
a sua capacitacao.
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagéo. Casos apresentados, analisados e
instruidos pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo
e auto-avaliacao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os
seus objetivos.
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Certificacao

O Curso de Modelagao de Criaturas 3D garante, para além do conteldo mais rigoroso
e atualizado, 0 acesso a um Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
SUCEeSSo e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Curso de Modelagao de criaturas 3D conta com o conteudo educacional 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
emprego, concursos publicos e avaliagao de carreiras profissionais.

Certificagdo: Curso de Modelagao 3D de Criaturas
ECTS: 6

Carga horaria: 150 horas

[]
t e C n universidade
» tecnoldgica
Concede o presente

CERTIFICADO

SrfSra. _____________________,comodocumento de identificagdon®_______________
Por ter completado e acreditado com sucesso o

CURSO
de
Modelagéo de Criaturas 3D

Este é um certificado concedido por esta Universidade, reconhecido por 6 ECTS e equivalente a 150
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educag&o
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

it

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/itulos

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



Q
te C n universidade
» tecnologica

Curso
Modelagao de
Criaturas 3D

» Modalidade: online

» Duragéo: 6 semanas

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
» Créditos: 6 ECTS

» Horario: ao seu proprio ritmo

» Exames: online



Curso
Modelacao de Criaturas 3D

Q
te C ﬂ universidade
» tecnologica




