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Apresentacao

Muito se fala do realismo dos cenérios ou das caracteristicas de uma personagem
nos videojogos, mas a verdade é que ha outro fator que ajuda a harmonizar tudo:

as superficies duras. Estas podem ser definidos como qualquer objeto, metalico ou
mecanico, feito pelo homem, e que, em muitos casos, ajuda os herdis dos videojogos
a realizar e completar as suas missées. Por conseguinte, € da maior importancia que
o programador ou designer responsavel tenha o conhecimento adequado para trazer

esse grau de realidade a tais objetos. Neste programa, o aluno sera capaz de aprender
em profundidade a técnica e as ferramentas para criar qualquer forma a partir do zero,
utilizando postulados de outras areas como a engenharia ou a aeronautica.
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Sera a pega-chave em qualquer equipa

de modelacdo 3D, especializando-se em
Hard Surface gracas a este programa’
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O que seria de um heroi sem a sua armadura? O que faria uma personagem sem o seu
armamento e veiculos de transporte? Estes elementos sao fundamentais para a histéria
de qualquer videojogo. Moldar superficies duras em 3D é um trabalho arduo que requer
conhecimentos de engenharia, aerondutica, habilidades artisticas e até mesmo um pouco
de conhecimento de mecanica automovel.

Por esta razdo, este Mestrado Proprio guiara o estudante através de um programa que
relne todos os elementos necessarios para o estudo das formas, gerando uma modelagéo
realista de qualquer objeto essencial a um videojogo. Assim, desde o técnico ao artistico,
aprendera todas as ferramentas utilizadas em diferentes dreas para extrapolar este
conhecimento para o setor dos videojogos.

Neste sentido, em primeiro lugar, o estudante fard uma revisdo completa pelo estudo da
figura e da forma, uma vez que os corpos geométricos podem ser criados a partir disso.
Desta forma, o estudante pode comegcar a familiarizar-se com os critérios do desenho
técnico e a sua aplicabilidade a modelagéo tridimensional. Poderdo entéo realizar

a modelagao avangada em Rihno, um dos softwares mais populares no mundo do
design, que permite a criagao de formas inimaginaveis, com grande preciséo e detalhe.
Para terminar, sera dada especial énfase a producéo de personagens utilizando Hard
Surface, compreendendo os parametros para a sua escultura.

Todo este contetdo sera fornecido por um excelente corpo docente, constituido por
profissionais de grande prestigio dentro do setor. Também fornecerao todo o material
pedagdgico de que o aluno necessita para avangar fluentemente através dos contetdos
do programa, tais como guias praticos, videos didaticos e leituras complementares. Isto
podera ser acedido online, permitindo-lhe organizar o seu tempo e ritmo de aprendizagem
de acordo com o seu horario e responsabilidades.

Este Mestrado Préprio em Modelagao 3D Hard Surface conta com o contelido educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas s&o:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em modelagao 3d
em hard surface

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico com que esta concebido,
fornece informagdes cientificas e praticas sobre as disciplinas que sao essenciais para
a préatica 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

* As ligbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao conteldo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

Este programa 100% online da
TECH ira ajuda-lo a analisar as
diferentes técnicas de modelacéo
Hard Surface e 0s seus principios,
de uma forma comoda e pratica"



Desenvolva as suas competéncias
para analisar e decompor objetos na
sua morfologia basica e criar novos
equipamentos para personagens

de videojogos”

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

Gragas ao seu conteldo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional tera acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulagdo que proporcionara um programa imersivo programado
para se formar em situagdes reais.

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o instrutor deve tentar resolver as diferentes situacdes da atividade
profissional que surgem ao longo do Programa académico. Para tal, contara

com a ajuda de um sistema inovador de video interativo desenvolvido por
especialistas reconhecidos.
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Através de exemplos praticos e videos
didaticos, podera desenvolver a sua técnica
de edicdo de geometrias volumétricas.

Inscreva-se ja neste programa e aceda ao
conteudo exclusivo que a TECH e 0 corpo
docente conceberam para si.
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Objetivos

Sem o realismo das superficies, as histérias e o desenvolvimento de personagens nao
fariam sentido. Portanto, este Mestrado Préprio tem um objetivo claro, proporcionar
aos estudantes todos os conhecimentos necessarios para dominar os programas de
modelacao pioneiros no mundo dos videojogos. Podera entéo criar qualquer elemento
de que necessite, tais como camaras, cozinhas, carros, sapatos, etc., e com o maior
grau de realismo possivel. Para tal, aprendera como editar e transformar geometria,
organizar cenas, modelar com Rhino e muito mais.
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Aprenda a modelar todas as superficies
que possa imaginar, gragas ao conteudo
inovador deste programa’




tecn 10| Objetivos

Objetivos gerais

+ Ter um conhecimento aprofundado dos diferentes tipos de modelagao Hard Surface,
de diferentes conceitos e caracteristicas para os aplicar na industria da Modelagéo 3D

+ Aprofundar a teoria da criagao de formas para desenvolver mestres da forma

+ Aprender sobre as bases da Modelagéo 3D nas suas varias formas de forma detalhada
+ Criar designs para diferentes industrias e a sua aplicagao

+ Tornar-se especialista técnico e/ou artista em Modelacao 3D Hard Surface

+ Conhecer todas as ferramentas relevantes para a profisséo de modelador 3D

* Adquirir competéncias para o desenvolvimento de texturas e dos modelos 3D FX

Encontram-se condensadas
neste programa todas as
técnicas para um alisamento
da malha"




Objetivos especificos

Médulo 1. Estudo da figura e da forma
+ Conceber e aplicar criagbes de figuras geométricas

+ Compreender as noc¢des basicas da geometria tridimensional

+ Saber detalhadamente como se representa o desenho técnico

+ |dentificar diferentes componentes mecanicos

+ Aplicar transformagdes através do uso de simetrias

+ Desenvolver uma compreensao do desenvolvimento das formas

+ Trabalho mediante a andlise da forma

Mddulo 2. Modelagao Hard Surface
* Perceber aprofundadamente como controlar a topologia

+ Desenvolver a comunicagao de fungoes

+ Ter uma compreenséao do surgimento do Hard Surface

+ Conhecer detalhadamente as diferentes industrias da sua aplicagéo
+ Conhecer amplamente os diferentes tipos de modelagédo

+ Possuir informacao valida sobre as areas que compdem a modelagao

Objetivos | 11 tecn

Médulo 3. Modelagao técnica no Rhino
¢ Compreender amplamente como funciona o software de modelagéo Nurbs

+ Trabalhar com sistemas de precisdo na modelagao
+ Aprender detalhadamente a executar comandos

+ Criar a base das geometrias

+ Editar e transformar geometrias

+ Trabalhar com a organizacéo de cenas

Mddulo 4. Técnicas de modelagao e sua aplicagao no Rhino
+ Desenvolver técnicas para a resolugéo de casos especificos

+ Aplicar solucdes a diferentes tipos de requisitos

+ Conhecer as principais ferramentas do software

* Incorporar 0s conhecimentos mecéanicos na modelagédo
* Trabalhar com ferramentas de anélise

+ Desenvolver estratégias para a abordagem de um modelo
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Médulo 5. Modelagao avangada no Rhino
+ Aprofundar-se na aplicagao de técnicas em modelos avancados

+ Compreender detalhadamente como funcionam as partes componentes
de um modelo avangado

+ Trabalhar com diferentes partes de um modelo complexo
+ Adquirir competéncias para organizar um modelo complexo

+ |dentificar como os detalhes sdo ajustados

Médulo 6. Introdugao a Modelagao poligonal no 3D Studio Max
+ Possuir vastos conhecimentos sobre a utilizagdo do 3D Studio Max

+ Trabalhar com configuragdes personalizadas

+ Compreender de forma aprofundada como funciona o alisamento nas malhas
+ Criar geometrias atraves de diversos métodos

+ Desenvolver conhecimentos sobre o comportamento da malha

+ Aplicar técnicas de transformagao de objetos

+ Obter conhecimentos sobre a criagdo de mapas UV

Médulo 7. Modelagao poligonal avangada no 3D Studio MAX
+ Aplicar todas as técnicas para o desenvolvimento de produtos especificos

+ Saber como as partes dos componentes se desenvolvem

+ Compreender amplamente a topologia de uma aeronave na modelagao

+ Aplicar conhecimentos de componentes técnicos

+ Conseguir criar formas complexas através do desenvolvimento de formas simples

+ Compreender a fisionomia de uma forma bot
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Médulo 8. Modelagao Low Poly 3D Studio MAX
+ Trabalhar em formas basicas para modelos mecanicos

+ Desenvolver a capacidade de decompor elementos
+ Compreender de forma aprofundada como os pormenores contribuem para o realismo
+ Resolver diferentes técnicas para desenvolver detalhes

+ Compreender como as pegas mecanicas se conectam

Médulo 9. Modelagao Hard Surface para personagens
+ Integrar o funcionamento da modelagao Sculpt

+ Conhecer de forma abrangente as ferramentas que irdo aumentar o nosso desempenho
+ Conceber que tipo de Sculpt sera desenvolvido no nosso modelo

+ Compreender como os aderegos de personagens desempenham um papel
no NOSSO conceito

+ Aprender em detalhe como limpar malhas para exportagao

+ Ser capaz de apresentar um modelo de personagem Hard Surface

Médulo 10. Criagao de texturas para Hard Surface
+ Aplicar todas as técnicas de texturizagdo para modelos de Hard Surface

* Trabalhar sobre casos reais na aplicacao de detalhes com texturas

+ |dentificar as variagdes nos materiais PBR

+ Ter uma ampla compreensao das diferencas nos materiais metalicos
+ Resolver detalhes técnicos utilizando mapas

+ Aprender a exportar materiais e mapas para diferentes plataformas
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Competencias

Este Mestrado Préprio ajudara os estudantes a tornarem-se verdadeiros especialistas no
mundo da texturizagao de superficies duras Ao melhorar as suas aptidoes e capacidades,
serdo capazes de imitar todos os detalhes de qualquer objeto ou ambiente exigidos pelos
projetos em que participam. Desta forma, serdo capazes de assumir novos desaflos
profissionais com a maior responsabilidade e pericia na matéria. Com tudo isto, poderdo
criar e desenvolver qualquer projeto que Ihes seja solicitado numa grande empresa do
setor ou comegar a trabalhar por conta prépria.
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3D de superficies duras e seja uma peca
fundamental de qualquer equipa de
design de videojogos”
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Competéncias gerais

+ Dominar as ferramentas para a concegao de superficies duras

+ Aplicar os conhecimentos de uma forma adequada para fazer modelacéo em 3D
+ Aplicar teoria para criar formas realistas

+ Criar novos desenhos para qualquer industria

+ Manipular na perfeicdo todas as ferramentas e todos 0s programas da profissao

Alcance a exceléncia atraves deste
programa e comece hoje a tracar
um novo caminho profissional”
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Competéncias especificas

+ Desenvolver ao maximo as competéncias necessarias para aplicar diferentes técnicas
de modelagao

+ Ser capaz de fazer superficies realistas utilizando diferentes softwares
de modelacéo poligonal

+ Utilizar na perfeicdo duas ou mais formas de edicao, dependendo do objetivo da modelagéo

+ Manipular na perfeicao a interface Low Poly 3D Studio Max para simplificar os componentes
mecanicos de qualquer objeto

+ Ser capaz de aplicar na perfeicdo os parametros de Hard Surface para criar personagens
com a modelagao Sculpt

+ Ser capaz de levar a cabo um projeto de texturizagao utilizando diferentes variagbes
de materiais PBR

* Extrapolar formas bdsicas para criar modelos mecanicos realistas
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Direcao do curso

Oferecendo um ensino de primeira classe, este programa conta com uma equipa de
docentes composta pelos melhores profissionais do mundo do design e da programagao de
videojogos. Todos eles s&o altamente qualificados para fornecer todos os conhecimentos,
conselhos e trugues de que o aluno necessita quando utiliza qualquer programa de texturas
de superficie dura em 3D. Gragas aos varios anos de experiéncia acumulada, serdo capazes
de fornecer exemplos e exercicios praticos para aperfeicoar as competéncias em cada aula.
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Esta excelente equipa acadéemica
ira guia-lo para alcancar o melhor
resultado: especializar-se na

modelacéo de superficies duras”



tecn

Diregao

20 | Diregao do curso

Sr. Gabriel Agustin Salvo Bustos

+ 9 anos de experiéncia em Modelagdo Aerondutica 3D

+ Artista 3D na 3D Visualization Service Inc

+ Produg&o 3D para a Boston Whaler

+ Modelador 3D para a Shay Bonder Multimedia TV Production Company

+ Produtor Audiovisual na Digital Film

+ Designer de produto para Escencia de los Artesanos by Eliana M

+ Designer Industrial especializado em Produtos Universidad Nacional de Cuyo
+ Mengao Honrosa Concurso Mendoza Late

+ Expositor no Saldo Regional de Artes Visuais de Vendimia

+ Seminario de Composigao Digital Universidad Nacional de Cuyo

+ Congresso Nacional de Design e Producéao. CPRODI
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Estrutura e conteudo

O programa de estudos deste programa foi especificamente concebido para melhorar as
competéncias dos estudantes que desejem entrar no mundo dos videojogos. E por isso
que seréo formados para modelar em 3D qualquer textura dura, através de programas
como o Rhino, 3D Studio Max e Low Poly. Gragas a Metodologia Relearning, concebida
pela TECH, terd acesso a esta informacgéo desde o primeiro dia, bem como a materiais
complementares tais como guias praticos, trabalhos individuais de reflexdo e resumos
interativos. Por todas estas razdes, este programa é a melhor opgéo para alcangar

a exceléncia sem renunciar as atividades pessoais.
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Um plano de estudos atual concebido
pelos melhores especialistas do setor
permitir-lhe-a alcancar uma melhor posi¢cao
profissional dentro do setor dos videojogos”
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Mddulo 1. Estudo da figura e da forma 1.9.  Andlise da forma

1.9.1. Aforma fungéo

1.1.  Afigura geométrica
1.9.2.  Aforma mecanica

1.1.1.  Tipos de figuras geométricas

1.1.2.  Construgdes geométricas basicas 193, Tipos de formas

1.10. Analise topoldgica
1.10.1. Morfogénese
1.10.2. Composicao

1.1.3.  Transformagdes geométricas no plano
1.2. Poligonos

1.2.1.  Triangulos

1.2.2.  Quadrilateros

1.23. Poligonos regulares Médulo 2. A Modelagao Hard Surface

1.3.  Sistema axonométrico

1.10.3. Morfologia e topologia

. L : 2.1. Modelagdo Hard Surface
1.3.1.  Nogbes basicas do sistema

1.3.2.  Tipos de axonometria ortogonal
1.3.3.  Rascunhos
1.4, Desenho tridimensional

2.1.1.  Controlo de topologia
2.1.2. Comunicagdo de fungao
2.1.3.  Velocidade e eficiéncia
2.2, Hard Surface |
2.2.1.  Hard Surface
2.2.2.  Desenvolvimento
2.2.3. Estrutura
2.3. Hard Surface Il
2.3.1.  Aplicagbes
2.3.2.  Industria fisica

1.4.1. Perspetiva e terceira dimensao
1.4.2.  Elementos essenciais do desenho
1.4.3. Perspetivas

1.5.  Desenho técnico
1.5.1.  Nogbes basicas
1.5.2. Disposi¢éo das vistas

1.53. Cortes L
B o . 2.3.3. Industria virtual
1.6.  Nocoes basicas dos elementos mecanicos | ) B
} 2.4, Tipos de modelagéo
1.6.1. Eixos o
2.47. Modelagao Técnica/Nurbs
1.6.2.  Juntas e parafusos - )
2.4.2.  Modelagado Poligonal
1.6.3. Molas

2.43.  Modelagado Sculpt
2.5, Modelagdo Hard Surface aprofundada
2.5.1.  Perfis
2.5.2.  Topologia e fluxo de bordas
2.5.3.  Resolugéo de malhas
2.6.  Modelo NURBS
2.6.1.  Pontos, Linhas, Polilinhas e Curvas
2.6.2. Superficies
2.6.3.  Geometria 3D

1.7. Nogdes basicas dos elementos mecanicos ||
1.7.1. Rolamentos
1.7.2.  Engrenagens
1.7.3.  Elementos mecanicos flexiveis
1.8. Leis da simetria
1.8.1. Translagéo, Rotagéo, Reflexdo e Extenséo
1.8.2.  Toque, Sobreposigéao, Subtragao, Intersegao e Uniéo
1.8.3. Leis combinadas



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Méddulo 3. Modelacao técnica no Rhino

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Nogdes basicas da modelagao poligonal
2.7.1.  Editar Poly

2.7.2.  Veértices, Arestas e Poligonos
2.7.3.  Operagdes

Nogdes basicas da modelagéo Sculpt
2.8.1. Geometria base

2.8.2.  Subdivisbes

2.8.3. Deformadores

Topologia e retopologia

2.9.1.  High Poly e Low Poly

2.9.2.  Contagem Poligonal

293. Mapas Bake

Mapas UV

2.10.1. Coordenadas UV

2.10.2. Técnicas e estratégias
2.10.3. Unwrapping

Modelagao Rhino

3.1.1.  Ainterface do Rhino

3.1.2.  Tipos de objetos

3.1.3.  Navegar no modelo

Nogoes Basicas

3.2.1.  Edigao com Gumball

3.2.2.  Viewports

3.2.3.  Ajudantes de modelagdo
Modelagao de precisdo

3.3.1.  Entrada por coordenadas
3.3.2. Entrada de restrigdes de distancia e angulo
3.3.3.  Restrigdo a objetos

Andlise de comandos

3.4.1.  Ajudas adicionais a modelagéo
3.42.  Smart Track

3.4.3.  Planos de construgéo

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura e conteudo | 25

Linhas e Polilinhas

Circulos
Linhas de forma livre
Hélice e espiral

Edicédo de geometrias

Fillet e Chamfer
Mistura de curvas
Loft

Transformacgdes |

Mover, Rodar e Escalar
Unir, Podar e Ampliar
Separar, Offset e Formagdes

Criagdo de formas

Formas deformaveis
Modelagao com sdlidos
Transformagao de solidos

Criagdo de superficies

Superficies simples
Extruséo, lofting e revolugéo de superficies
Varrida de superficies

Organizagao

Camadas

3.10.2. Grupos
3.10.3. Blocos

Médulo 4. Técnicas de modelacao e sua aplicacdo no Rhino
47,

4.2.

Técnicas

Intersegao para um suporte
Criagdo de um casco espacial
Condutas

Aplicacao |

Criagdo de uma roda de um carro
Criagao de um pneu
Modelagao de um relogio

tecn
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4.3.  Técnicas basicas |l
4.3.1.  Utilizagao de “isocurvas” e arestas para modelagao
4.3.2. Fazer aberturas em geometria
4.3.3. Trabalhar com dobradicas
4.4, Aplicagao ll
4.4.1. Criacdo de uma turbina
4.4.2.  Construgao de entradas de ar
4.4.3. Conselhos para imitar a espessura das bordas
4.5.  Ferramentas
4.51. Conselhos para usar a simetria de espelhos
4.5.2. Utilizagao de Filetes
4.5.3. Utilizacdo de Trims
4.6. Aplicagdo mecanica
4.6.1. Criagao de engrenagens
4.6.2. Construgdo de uma roldana
4.6.3. Construgao de um amortecedor
4.7. Importagao e exportacgdo de ficheiros
4.7.1.  Envio de ficheiros Rhino
47.2. Exportagao de ficheiros Rhino
4.7.3. Importagao para o Rhino a partir do Illustrator
4.8.  Ferramentas de analise |
4.8.1. Ferramenta de analise grafica de curvatura
4.8.2.  Analise da continuidade das curvas
4.83. Problemas e solugdes da analise de curvas
49.  Ferramentas de analise ||
49.1.  Ferramenta de analise de direcdo da superficie
4.9.2. Ferramenta de anadlise de superficie do mapa do redor
493. Ferramenta de analise para mostrar bordas
4.10. Estratégias
4.10.1. Estratégias de construgao
4.10.2. Superficie por rede de curvas
4.10.3. Trabalhar com blueprints




Estrutura e contetdo | 27 tech

Mddulo 5. Modelagao avangada no Rhino

51.  Modelagao de uma motocicleta
51.1. Importagao de imagens de referéncia
51.2.  Modelagdo de pneus traseiros
51.3. Modelagéo das rodas traseiras
5.2. Componentes mecanicos do eixo traseiro
5.2.1.  Criagao do sistema de travagem
52.2.  Construgdo da corrente de transmissao
5.2.3.  Modelagdo do motor de conversao da corrente
53.  Modelagao do motor
5.3.1.  Criagao do corpo
5.3.2. Adigao de elementos mecanicos
5.3.3. Incorporagéo de detalhes técnicos
5.4, Modelagao do revestimento principal
54.1.  Modelagdo de curvas e superficies
54.2. Modelagéo do revestimento
5.4.3. Corte daarmagao
55.  Modelagao da zona superior
5.5.1. Construgéo do assento
5.5.2.  Criagao de detalhes na zona dianteira
55.3. Criacdo de detalhes na zona traseira
5.6.  Pegas funcionais
56.1. Otanque de gasolina
5.6.2.  Luzestraseiras
5.6.3.  Luzes dianteiras
5.7.  Construgao do eixo dianteiro |
57.1. Sistema de travagem e roda
57.2. Aforquilha
5.7.3. 0O guiador




tecn 28|Estrutura e conteddo

5.8.  Construgéo do eixo dianteiro Il
5.8.1. Asalavancas
5.82. Oscabos de travagem
5.8.3. Osinstrumentos

59. Acrescentar detalhes
59.1.  Aperfeicoamento do corpo principal
5.9.2.  Acrescentar o silenciador
59.3. Incorporar os pedais

5.10. Elementos finais
510.1. Modelagéo do para-brisas
5.10.2. Modelagéo do suporte
5.10.3. Detalhes finais

Mddulo 6. Modelagao poligonal no 3D Studio Max

6.1. 3D Studio Max

6.1.1.  Interface do 3D Studio Max

6.1.2.  Configuragdes personalizadas

6.1.3.  Modelagdao com primitivos e deformadores
6.2.  Modelagdo com referéncias

6.2.1.  Criagdo de imagens de referéncia

6.2.2.  Alisamento de superficies duras

6.2.3.  Organizagao de cenas
6.3. Malhas de alta resolugao

6.3.1.  Modelagao de alisamento basica e grupos de alisamento

6.3.2.  Modelagao com extrusdes e biséis
6.3.3.  Utilizagéo do modificador Turbosmooth
6.4.  Modelagdo com Splines
6.4.1.  Modificagdo de curvaturas
6.4.2. Configuragéo das caras dos poligonos
6.4.3.  Extruséo e esferificagéo
6.5.  Criacéo de formas complexas
6.5.1.  Configuragéo de componentes e grelha de trabalho
6.5.2.  Duplicagado e soldadura de componentes
6.5.3.  Limpeza e alisamento de poligonos

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Modelagdo com cortes de bordas

6.6.1.  Criagdo e posicionamento do modelo

6.6.2. Fazer cortes e limpeza de topologia

6.6.3.  Extrusdo de formas e criagdo de dobras

Modelagao a partir do modelo Low Poly

6.7.1.  Iniciar com a forma bdsica e acrescentar chanfros
6.7.2.  Acrescentar subdivisdes e gerar bordas

6.7.3. Corte, soldadura e detalhamento

Modificador Edit Poly |

6.8.1.  Fluxo de trabalho

6.8.2. Interface

6.8.3.  Subobjeto

Criagdo de objetos compostos

6.9.1.  Morph, Scatter, Conformar e conectar objetos compostos
6.9.2. BlobMesh, ShapeMerge e objetos compostos Boleanos
6.9.3.  Loft, Mesher e objetos compostos probooleanos
Técnicas e estratégias para criagao de UVs

6.10.1. Geometrias simples e geometrias de arco

6.10.2. Superficies duras

6.10.3. Exemplos e aplicagbes

Mddulo 7. Modelagao poligonal avangada no 3D Studio MAX
7.

7.2.

7.3.

Modelagao de uma nave Sci-Fi

7.1.1. Criagao do nosso espago de trabalho
7.1.2. Comegar com o corpo principal
7.1.3.  Configuragéo para as asas

A cabine

7.2.1.  Desenvolvimento da drea da cabine
7.2.2.  Modelagao do painel de controlo
7.2.3.  Acrescentar detalhes

A fuselagem

7.3.1.  Definicdo de componentes

7.3.2.  Ajuste de componentes menores
7.3.3.  Desenvolvimento do painel inferior do corpo



7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

As asas

7.4.1.  Criagao das asas principais

7.4.2.  Incorporar a cauda

7.4.3.  Adigdo de insergdes para as abas

Corpo principal

7.51. Separagdo das pegas em componentes
7.5.2.  Criagdo de painéis adicionais

7.5.3.  Incorporagao das portas dos compartimentos
Os motores

7.6.1.  Criagdo do espago para 0s motores

7.6.2.  Construgao das turbinas

7.6.3. Acrescentar dos escapes

Incorporagao dos detalhes

7.7.1.  Componentes laterais

7.7.2. Componentes caracteristicos

7.7.3.  Aperfeigoamento dos componentes gerais
Bénus | - Criagéo do capacete do piloto

7.8.1.  Bloco da cabega

7.8.2.  Aperfeigoamento dos detalhes

7.8.3.  Modelagéo do pescogo do capacete
Bonus Il - Criagéo do capacete do piloto

7.9.1.  Aperfeigoamento do pescogo do capacete
7.9.2. Passos para os detalhes finais

7.9.3. Finalizagdo da malha

Bonus |1l - Criagao de um robo copiloto

7.10.1. Desenvolver as formas

7.10.2. Acrescentar detalhes

7.10.3. Arestas de suporte para subdivisdo
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Médulo 8. Modelagao Low Poly 3D Studio MAX

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

Modelagao de um veiculo de maquinaria pesada
8.1.1.  Criagao do modelo volumétrico

8.1.2.  Modelagado volumétrica de rastos

8.1.3.  Construgao volumétrica da pa
Incorporagao de diferentes componentes

8.2.1.  Construgado volumétrica da cabine
8.2.2.  Volumetria do brago mecanico

8.2.3.  Volumetria da ldmina da pa mecanica
Adicao de subcomponentes

8.3.1.  Criagao dos dentes da pa

8.3.2.  Acrescentar pistéo hidraulico

8.3.3.  Conectar subcomponentes

Incorporar detalhes as volumetrias |

8.4.1.  Criagdo dos dentes dos rastos

8.4.2.  Incorporagao dos rolamentos dos rastos
8.4.3.  Definigdo da estrutura dos rastos
Incorporagao dos detalhes a volumetria |l

8.5.1.  Subcomponentes do chassis

8.5.2. Capas dos rolamentos

8.5.3.  Acrescentar cortes de partes
Incorporagao dos detalhes a volumetria Ill

8.6.1.  Criagdo dos radiadores

8.6.2. Acrescentar a base do brago hidraulico
8.6.3.  Criagao dos tubos de escape
Incorporagao dos detalhes a volumetria IV

8.7.1.  Criagao da grelha de protecdo da cabine
8.7.2.  Acrescentar tubagem

8.7.3.  Acrescentar porcas, parafusos e rebites
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8.8.

8.9.

8.10.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Desenvolvimento do braco hidraulico

8.8.1.  Criagao dos suportes

8.8.2. Retentores, anilhas, parafusos e ligagbes
8.8.3. Criagdo da cabeca

Desenvolvimento da cabine

8.9.1. Definigdo da estrutura

8.9.2. Acrescentar para-brisas

8.9.3. Detalhes do puxador e dos farois
Desenvolvimento mecéanico da escavadora
8.10.1. Criagao do corpo e dos dentes

8.10.2. Criagao da roldana de dentes

8.10.3. Cablagem com estrias, conectores e fixadores

ZBrush

9.1.1.  ZBrush

9.1.2. Compreender a interface
9.1.3.  Criar algumas malhas
Pincéis e escultura

9.2.1.  Configuragdes dos pincéis
9.2.2. Trabalhar com alphas
9.2.3.  Pincéis padrao
Ferramentas

9.3.1.  Niveis de subdivisdo
9.3.2. Mascaras e poligrupos
9.3.3. Ferramentas e técnicas
Concecgéao

9.41. Vestindo uma personagem
9.42.  Andlise do conceito

9.43. Ritmo

Modelagao inicial da personagem
9.5.1.  Otronco

9.52. Osbracos

9.5.3. Aspernas




9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Acessorios

9.6.1.  Acrescentar cinto
9.6.2. 0Ocasco

9.6.3. Asasas

Detalhes dos acessorios

9.7.1. Detalhes do casco

9.7.2. Detalhes das asas

9.7.3. Detalhes dos ombros
Detalhes do corpo

9.8.1.  Detalhes do tronco

0.82. Detalhes dos bragos

9.83. Detalhes das pernas
Limpeza

9.9.1. Limpeza do corpo

9.9.2.  Criagdo de sub-ferramentas
9.9.3.  Reconstruindo sub-ferramentas
Finalizagao

9.10.1. Afixar o modelo

9.10.2. Materiais

9.10.3. Renderizagdo

Mddulo 10. Criagao de texturas para Hard Surface

10.1.

10.2.

10.3.

Substance Painter

10.1.1. Substance Painter

10.1.2. Queimar mapas

10.1.3. Materiais a cores ID
Materiais e mascaras

10.2.1. Filtros e geradores

10.2.2. Pincéis e tintas

10.2.3. Projec0es planas e tragados
Texturizagdo de uma faca de combate
10.3.1. Atribuicao de materiais
10.3.2. Acrescento de texturas
10.3.3. Coloragéo de partes

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Asperezas

10.4.1. Variagbes

10.4.2. Detalhes

10.4.3. Alphas

Metalogicidade

10.5.1. Polidos

10.5.2. Oxidos

10.5.3. Arranhdes

Mapas de normais e alturas

10.6.1. Mapas de bumps

10.6.2. Queimar mapas de normais
10.6.3. Mapa de displacement
Outros tipos de mapas

10.7.1. Mapa de Oclusdo Ambiental
10.7.2. Mapa de especularidade
10.7.3. Mapa de opacidade
Texturar uma motocicleta

10.8.1. Pneus e materiais de cesto
10.8.2. Materiais luminosos
10.8.3. Edigdo de materiais queimados
Detalhes

10.9.1. Autocolantes

10.9.2. Mascaras inteligentes
10.9.3. Geradores e mascaras de pintura
Finalizar a texturizagao

10.10.1. Edigdo manual

10.10.2. Exportagdo de mapas
10.10.3. Dilation vs. No padding
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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 € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
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"




tecn 34| Metodologia

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
0 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 aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.

i
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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 2079 obtivemos 0s melhores
resultados de aprendizagem de
todas as universidades online

do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

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 satisfagdo 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.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é 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 gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforgo e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitagao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo
argumentos e opiniées contrastantes: uma equacao direta
a0 sSuCesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao 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 estao 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 constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées 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. Na
\l/ 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 situagédo. 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-
avaliagao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Modelagdo 3D Hard Surface garante, para além de um
conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
SuCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Modelagao 3D Hard Surface conta com o conteudo
educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, 0 aluno recebera por correio, com aviso de rececao,
o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.

.
te C universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________,comodocumento de identificagdon°__________
Por ter concluido e acreditado com sucesso o

MESTRADO PROPRIO

em
Modelagdo 3D Hard Surface
Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a 1500
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagao
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Fme

Prof.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techitute.com/titulos

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacéo
obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.

Certificagao: Mestrado Proprio em Modelagéao 3D Hard Surface
ECTS: 60
Carga horaria: 1500 horas

Mestrado Proprio em Modelagéo 3D Hard Surface

o Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Distribuigao Geral do Plano de Estudos

Curso  Disciplina ECTS  Caracter

Tipologia ECTS

) 1°  Estudo da figura e da forma 6 0B
Obrigatéria (OB) 60 ) -
Opgao (OP) 0 1 Modelagao Hard Surface 6 0B
Estégio (PR) o 1° Modelagéo técnica no Rhino 6 oB
Tese de Mestrado 0 1°  Técnicas de modelacéo e sua aplicagéo no Rhino 6 0B
o - .

Total 60 1 Modelagéo avancada no Rhino 6 0B
1°  Introdugéo a Modelag&o poligonal no 3D Studio Max 6 0B
1°  Modelagao poligonal avangada no 3D Studio MAX 6 0B
1°  Modelag&o Low Poly 3D Studio MAX 6 OB
1°  Modelagao Hard Surface para personagens 6 0B
1°  Criagdo de texturas para Hard Surface 6 0B

e

L)
Dra.Tere Guevara Navarro tecn universidade
Reitora » tecnoldgica

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo com um custo adicional.
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Mestrado Préprio
Modelagao 3D
Hard Surface

» Modalidade: online
» Duragdo: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 ECTS
» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo
» Exames: online



Mestrado Préprio
Modelacao 3D Hard Surface

Q
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