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Um designer gráfico deve ter um dossier profissional atualizado com as suas melhores 
criações para poder apresentá-lo nos principais estúdios da indústria dos videojogos de 
Realidade Virtual. Para o conseguir, terá de conhecer as principais ferramentas e programas 
de design gráfico que irão ajudá-lo a destacar-se da concorrência. O resultado final do 
processo de aprendizagem em criações de modelagem 3D orientadas para os videojogos 
de Realidade Virtual conduzirá à obtenção de um environment e diferentes assets da mais 
alta qualidade. Tudo isto, graças a uma metodologia online e a um sistema Relearning 
que lhe dará um impulso definitivo na sua carreira profissional.
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Dê brilho à joia dos seus desenhos gráficos 
para videojogos em Realidade Virtual graças 
a este Curso de Especialização”
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Esta Curso de Especialização em Baking, UVS e Sci-Environment em Arte para Realidade 
Virtual dá aos designers gráficos a oportunidade de aperfeiçoar as suas capacidades 
criativas com conhecimentos essenciais sobre os elementos que definem uma criação 
3D como excelente. Para o efeito, os estudantes deste curso têm acesso a um corpo 
docente especializado com experiência na indústria dos videojogos.

O programa permite que os designers gráficos tenham as competências necessárias 
para criar um design gráfico do início ao fim e apresentá-lo com a máxima qualidade 
para qualquer empresa do setor. Isto não será alcançado sem antes aperfeiçoar a 
realização de UVs ou um baking com pouca carga poligonal em objetos 3D.

Ao longo deste curso, os designers irão adquirir as competências necessárias para 
todo profissional que pretenda dar um salto qualitativo na sua carreira profissional 
no mundo dos videojogos com Realidade Virtual.

Um Curso de Especialização em modalidade online, que permitirá aos estudantes 
adquirir a aprendizagem a qualquer momento e a partir de onde desejarem. Basta um 
dispositivo com ligação à Internet para impulsionar a sua carreira num setor que exige 
cada vez mais pessoal altamente qualificado.

Este Curso de Especialização em Bakeado, UVS e Sci-Environment em Arte para 
Realidade Virtual conta com o conteúdo educacional mais completo e atualizado 
do mercado. As suas principais características são:

 � O desenvolvimento de estudos de caso apresentados por especialistas na 
criação e design de videojogos que utilizam tecnologia da Realidade Virtual

 � Os conteúdos gráficos, esquemáticos e predominantemente práticos com 
que está concebido fornecem informações práticas sobre as disciplinas que 
são essenciais para a atividade profissional

 � Os exercícios práticos onde o processo de autoavaliação pode ser efetuado 
a fim de melhorar a aprendizagem

 � O seu foco especial em metodologias inovadoras

 � As aulas teóricas, perguntas ao especialista, fóruns de discussão sobre 
questões controversas e atividades de reflexão individual

 � A disponibilidade de acesso aos conteúdos a partir de qualquer dispositivo 
fixo ou portátil com conexão à Internet

Especialize-se na competitiva carreira de 
design gráfico em videojogos de Realidade 
Virtual com este Curso de Especialização”
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Supere-se com um programa 
centrado no setor do design 
gráfico em videojogos com 
Realidade Virtual”

O corpo docente inclui, profissionais do setor que trazem a sua experiência profissional 
para esta qualificação, para além de especialistas reconhecidos de sociedades de 
referência e universidades de prestígio.

O seu conteúdo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, 
irá permitir que o profissional tenha acesso a uma aprendizagem situada e contextual, 
isto é, um ambiente de simulação que proporcionará uma capacitação imersiva, 
programada para praticar em situações reais.

A conceção desta capacitação foca-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, 
através da qual o profissional deve deverá tentar resolver as diferentes situações da 
atividade profissional que surgem ao longo do Curso. Para tal, contarão com o apoio 
de um sistema inovador de vídeo interativo, criado por especialistas reconhecidos.

Inscreva-se agora e faça parte dos 
melhores estúdios de design gráfico 
para criadores de videojogos em RV.

Dê um salto na sua carreira profissional e 
aperfeiçoe as suas criações artísticas em 
3D graças a este Curso de Especialização.
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Neste programa, os designers irão dominar as noções básicas de texturização, modelagem 
orgânica e hard surface, o baking e, finalmente, conseguirão obter um projeto de design 
gráfico orientado para os videojogos de Realidade Virtual, que lhes abrirá portas em um 
dos setores mais procurados da indústria dos jogos Neste percurso, terão à sua disposição 
uma equipa pedagógica especializada que os ajudará a criar com sucesso um Sci-fi 
Environment do princípio ao fim.



O sistema Relearning e as simulações 
de estudos de caso serão os seus 
maiores aliados nesta aprendizagem 
de modelagem de videojogos em RV”
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Objetivos gerais

 � Compreender as vantagens e restrições proporcionadas pela Realidade Virtual

 � Desenvolver uma modelação de hard surface de qualidade

 � Criar modelagem orgânica de qualidade

 � Compreender os fundamentos da retropologia

 � Compreender os princípios básicos dos UVs

 � Dominar o bake no Substance Painter

 � Gerir camadas com perícia

 � Ser capaz de criar um dossier e apresentar o trabalho a um nível profissional, 
com a máxima qualidade

 � Tomar uma decisão consciente sobre os programas que melhor se adequam 
ao seu Pipeline

Domine todos os elementos do 
design gráfico 3D para videojogos 
em Realidade Virtual e impulsione 
a sua carreira profissional’’
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Objetivos específicos

Módulo 1. UV's
 � Dominar as ferramentas UVs disponíveis no ZBrush

 � Saber onde cortar uma modelagem

 � Tirar o melhor partido do espaço UV

 � Dominar a ferramenta especializada Rizom UV

Módulo 2. Bakeado
 � Compreender as noções básicas de bake

 � Ser capaz de resolver os problemas que podem surgir quando se faz o Bake 
de um modelo

 � Ser capaz de fazer o Bake de qualquer modelagem

 � Dominar o Bake no Marmoset em tempo real

Módulo 3. Sci-fi Environment
 � Estabelecer os conhecimentos adquiridos

 � Compreender a utilidade de todas as dicas aplicadas a um projeto real

 � Tomar uma decisão consciente sobre os programas que melhor se adequam 
ao seu Pipeline

 � Ter um trabalho de qualidade profissional no seu dossier

 � Analisar e assimilar do princípio ao fim um Environment



Direção do curso
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A equipa de professores que irá lecionar este Curso de Especialização foi selecionada pela 
TECH tendo em conta a sua vasta experiência profissional, a fim de garantir aos alunos 
a obtenção de conhecimentos muito próximos dos que são atualmente exigidos pela 
indústria dos videojogos de Realidade Virtual. Desta forma, os estudantes aprenderão com 
os melhores para darem um salto qualitativo na sua carreira profissional.
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Um corpo docente especializado será o seu 
grande aliado neste Curso de Especialização. 
Os seus conhecimentos ajudá-lo-ão a progredir 
na indústria dos videojogos com RV’’
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Direção

Professores

Sr. Márquez Maceiras, Mario
 � Operador Audiovisual. PTM Pictures That moves

 � Gaming Tech Support Agent na 5CA

 � Criador e designer de ambientes 3D e VR na Inmoreality

 � Designer de arte na Seamantis Games

 � Fundador da Evolve Games

 � Licenciatura em Design Gráfico pela Escola de Arte de Granada

 � Licenciatura em Design de Videojogos e Conteúdos Interativos  
pela Escola de Arte de Granada

 � Mestrado em Game Design- U-tad, Desing School de Madrid

Sr. Menéndez Menéndez, Antonio Iván
• 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 ambiente para jogos PS4 na Rascal Revolt
• Licenciatura em Belas Artes pela UPV
• Especialista em Técnicas Gráficas pela Universidade do País Basco
• Mestrado em Escultura e Modelagem Digital pela Voxel School de Madrid
• Mestrado em Arte e Design para Videojogos pela Universidade U-Tad de Madrid
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Estrutura e conteúdo
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O plano de estudos foi elaborado de acordo com as exigências rigorosas da 
equipa pedagógica que compõe este ensino oferecido pela TECH. Para uma 
melhor aprendizagem, foram estabelecidos três módulos nos quais os elementos 
e a composição do design gráfico serão aprofundados de modo a criar um projeto 
de modelagem 3D ótimo. O programa destina-se a designers que procuram 
aperfeiçoar as suas competências e capacidades, para isso contam com material 
multimédia, recursos de leitura complementares e um sistema de aprendizagem 
Relearning com o qual melhorará os seus conhecimentos.



Estrutura e conteúdo | 17

Orienta a tua carreira artística 
para a indústria dos videojogos 
de RV, um setor que precisa de 
designers qualificados como tu”
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Módulo 1. UVs
1.1.  Uvs Avançadas

1.1.1.  Warnings
1.1.2.  Cortes
1.1.3.  Densidade da Textura

1.2.  Criação de Uvs no Zbrush-UVMaster
1.2.1.  Controlos
1.2.2.  Unwrap
1.2.3.  Topologia invulgar

1.3.  UVMaster: Painting
1.3.1.  Control Painting
1.3.2.  Criação de seams
1.3.3.  Checkseams

1.4.  UVMaster: Packing
1.4.1.  UV Packing
1.4.2.  Criação de ilhas
1.4.3.  Flatten

1.5.  UVMaster: Clones
1.5.1.  Trabalhar com clones
1.5.2.  Polygrups
1.5.3.  Pintura com control

1.6.  Rizom UV
1.6.1.  Rizom Script
1.6.2.  Interface
1.6.3.  Importar com 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

1.9.  UV mas Tools
1.9.1.  Align, Straighten, flip e fit
1.9.2.  TopoCopy e Stack1
1.9.3.  Edge Loop parâmetros

1.10.  UV Rizom avançado
1.10.1.  Auto seams
1.10.2.  UVs channels
1.10.3.  Texel Density

Módulo 2. Bakeado
2.1.  Bake de modelações

2.1.1.  Preparar o modelo para bake
2.1.2.  Fundamentos do bake
2.1.3.  Opções de processamento

2.2.  Bake do modelo: painter
2.2.1.  Bake no Painter
2.2.2.  Bake low Poly
2.2.3.  Bake High Poly

2.3.  Bake do modelo: caixas
2.3.1.  Utilizar caixas
2.3.2.  Ajustar as distâncias
2.3.3.  Compute tangent space per fragment

2.4.  Bake de mapas
2.4.1.  Normais
2.4.2.  ID
2.4.3.  Oclusão do ambiente

2.5.  Bake de mapas: curvaturas
2.5.1.  Curvatura
2.5.2.  Thickness
2.5.3.  Melhorar a qualidade dos mapas

2.6.  Bake no Marmoset
2.6.1.  Marmoset
2.6.2.  Funções
2.6.3.  Bake em Real time
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2.7.  Configurar o documento para bake no Marmoset
2.7.1.  High poly e low poly no 3dsMax
2.7.2.  Organização da cena no Marmoset
2.7.3.  Verificar que está tudo correto

2.8.  Painel Bake Project
2.8.1.  Bake group, High e Low
2.8.2.  Menu Geometry
2.8.3.  Load

2.9.  Opções Avançadas
2.9.1.  Output
2.9.2.  Ajustar o Cage
2.9.3.  Configure maps

2.10.  Bake
2.10.1.  Mapas
2.10.2.  Pré-visualização do resultado
2.10.3.  Bake de geometria flutuante

Módulo 3. Sci-fi Environment
3.1.  Sci-Fi concept e planificação

3.1.1.  Referências
3.1.2.  Planeamento
3.1.3.  Blockout

3.2.  Implementação no Unity
3.2.1.  Importar o Blockout e verifcar a escala
3.2.2.  Skybox
3.2.3.  Arquivos e materiais preliminares

3.3.  Módulo 1: Solos
3.3.1.  Modelagem modular High to Low
3.3.2.  Uvs e Bake
3.3.3.  Texturização

3.4.  Módulo 2: paredes
3.4.1.  Modelagem modular High to Low
3.4.2.  Uvs e Bake
3.4.3.  Texturização

3.5.  Módulos 3: Tetos
3.5.1.  Modelagem modular High to Low
3.5.2.  Uvs e Bake
3.5.3.  Texturização

3.6.  Módulo 4: extras (tubagens, corrimões, etc.)
3.6.1.  Modelagem modular High to Low
3.6.2.  Uvs e Bake
3.6.3.  Texturização

3.7.  Hero Asset 1: portas mecânicas
3.7.1.  Modelagem modular High to Low
3.7.2.  Uvs e Bake
3.7.3.  Texturização

3.8.  Hero Asset 2: câmara de hibernação
3.8.1.  Modelagem modular High to Low
3.8.2.  Uvs e Bake
3.8.3.  Texturização

3.9.  No Unity
3.9.1.  Importação das texturas
3.9.2.  Aplicação de materiais
3.9.3.  Iluminação da cena

3.10.  Finalização do projeto
3.10.1.  Visualização em RV
3.10.2.  Prefab e Exportação
3.10.3.  Conclusões

O programa deste Curso de Especialização 
irá orientá-lo para um setor de design gráfico 
para videojogos em Realidade Virtual com 
grandes quotas de crescimento”



05



Metodologia de estudo | 21



22 | Metodologia de estudo22 | Metodologia de estudo22 | Metodologia de estudo



Metodologia de estudo | 23Metodologia de estudo | 23







26 | Metodologia de estudo



Metodologia de estudo | 27



28 | Metodologia de estudo



Metodologia de estudo | 29



Certificação
06

O Curso de Especialização em Bakeado, UVS e Sci-Environment em Arte para Realidade 
Virtual garante, além da formação mais rigorosa e atualizada, o acesso a um certificado 
de Curso emitido pela TECH Universidade Tecnológica.
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Conclua este plano de estudos com 
sucesso e receba o seu certificado 
sem sair de casa e sem burocracias’’



Este Curso de Especialização em Bakeado, UVS e Sci-Environment em Arte para 
Realidade Virtual conta com o conteúdo educacional mais completo e atualizado 
do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliações, o aluno receberá por correio, com aviso de receção, 
o certificado* correspondente ao título de Curso de Especialização emitido pela 
TECH Universidade Tecnológica. 

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnológica expressará a qualificação 
obtida no Curso de Especialização, atendendo aos requisitos normalmente exigidos 
pelas bolsas de emprego, concursos públicos e avaliação de carreiras profissionais. 

Certificação: Curso de Especialização em Bakeado, UVS e Sci-Environment em Arte 
para Realidade Virtual

Modalidade: online

Duração: 6 meses

ECTS: 18

32 | Certificação

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