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Apresentacao

Uma das partes mais importantes da modelacéo 3D € a criagao de maquinas e veiculos,
tanto do ponto de vista profissional como artistico. Setores como a industria automaovel,
a construcéo de modelos ou brinquedos, os videojogos, o cinema e a publicidade estdo
sempre a procura de especialistas nesta area do Hard Surface, dando origem a grandes
artistas especializados nesta matéria. Ao longo do tempo, temos visto a evolucédo das
maquinas e das suas utilizagdes. Neste curso, o aluno compreendera a conceptualizagédo
de estilos, a manipulagdo de ferramentas, técnicas e programas necessarios para obter
padrées de alta qualidade.
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Criara o seu primeiro estudio de renderizagéo
com um motor de iluminag&o profissional
como o Arnold, utilizado pela Sony Pictures

e integrado no 3D Max e no Maya”
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Gragas a impressao 3D, a digitalizacao tridimensional, aos motores de videojogos
ou a fresagem, a implementacgao da Escultura Digital em diferentes industrias foi
impulsionada. Este Curso é dedicado ao conhecimento especifico de tudo o que se
relaciona com a Criagao de Maquinas através desta disciplina.

A evolucdo dos veiculos e dos rob6s sera tragada através da passagem do tempo
para a conceptualizagdo de estilos, através do esculpir de formas e elementos de
texturizagé@o no Substance Painter, para abrir o leque de géneros desde o fotorrealismo
a outras estéticas.

Este programa abre o campo para desenvolver ainda mais a escultura e integra-la
com técnicas de modelagéo estrutural em 3D Max com organica em ZBrush. Bem
como modelacdo de malhas, utilizando um pipeline de produgdo em CGl eficiente
rapido, aproveitando esculturas digitais em varios modelos. Obtendo obras com
resultados otimos.

Neste programa de 6 semanas, o aluno criara o seu primeiro estudio de renderizagao
com motores de iluminagao profissionais e testara a incidéncia da luminosidade nos
seus projetos para obter um acabamento de volume correto.

Através de uma metodologia de estudo inovadora e totalmente online, implementada
pela TECH Universidade Tecnoldgica, permite ao profissional uma formagao continua
e eficiente através da utilizagao de dispositivos a sua escolha com ligagao a Internet

e 0 acompanhamento de uma equipa docente especializada em todos 0s momentos.

Este Curso de Criagao de Maquinas Através da Escultura Digital conta com o
contetdo educacional mais completo e atualizado do mercado. As caracteristicas
que mais se destacam sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em modelagéo 3D
e escultura digital

+ 0 conteldo gréafico, esquematico e eminentemente pratico com que esta concebido
fornece informagdes cientificas e 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 questées
controversas e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

Aprenda a concecgéo e evolugéo

de robds, veiculos e cyborgs atraves
do tempo e da sua decadéncia através
da escultura de formas e da utilizacao
do Substance Painter”
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Gracas a metodologia da TECH, sera
capaz de aplicar os conhecimentos

Abre portas nos seguintes setores. tedricos a situacdes reais.

automovel, modelismo, brinquedos,
videojogos, cinema e publicidade.

Torne-se um especialista em Melhore as suas competéncias de
Hard Surface” uma forma aqil para desenvolver

trabalhos através da modelacdo
digital tridimensional.

0 corpo docente do programa inclui profissionais do setor da moda, que contribuem
com a sua experiéncia profissional, bem como especialistas reconhecidos de empresas
de renome e de universidades de prestigio.

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

A concecéao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situagdes da
atividade profissional que surgem ao longo do curso académico. Para tal, o
profissional contard com a ajuda de um sistema inovador de videos interativos
desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Objetivos

Este Curso abre as portas a profissionalizagao com um conhecimento aprofundado do tema
da Criagé@o de Maquinas através da Escultura Digital. A criagéo, caraterizacéo, evolugdo
e modelagao de robds, veiculos e cybords, bem como a utilizagao e criacdo avancadas de
pincéis IMM e Chisel. Para além de todas as técnicas e programas informaticos detalhados
no programa deste curso, que permitirao ao profissional oferecer aos seus clientes ou
empregadores resultados eficazes no desenvolvimento de projetos complexos concebidos
em trés dimensaoes.
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Ser um especialista na matéria permite
a diferenciagdo e novas oportunidades
no competitivo mundo digital”
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Objetivos gerais

+ Conhecer a necessidade de uma boa topologia em todos os niveis de desenvolvimento
e produgéo

+ Compreender as técnicas de Criacéo de Maquinas para melhorar os projectos
de escultura digital

+ Manuseamento e utilizagdo avancada de varios sistemas de modelacao organica
Edit Poly e Splines

+ Obter acabamentos especializados em Hard Surface e infoarquitetura

+ Compreender os sistemas atuais da industria cinematografica e dos videojogos
para obter resultados excelentes
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. @7 Objetivos especificos

+ Criar, caraterizar e modelar robos, veiculos e cyborgs
+ Controlar mascaras de modelagao internas

+ Evoluir robds, veiculos e cyborgs através do tempo e da sua decadéncia através
da escultura de formas e da utilizagao do Substance Painter.

+ Adaptar a estéticas de biomimética, , ficgao cientifica ou Cartoon
+ Criar um estudio de iluminacao em Arnold
* Processar a renderizagao em estéticas fotorrealistas e nao fotorrealistas

+ Iniciar a renderizagao de Wireframe

Escolha aperfeicoar 0s seus
conhecimentos em modelacao
3D e destaque-se na Criagdo de
Magquinas atraves da Escultura
Digital gracas a este Curso”
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Direcao do curso

Para garantir o bom desenrolar do processo de aprendizagem, a TECH Universidade
Tecnoldgica selecionou um corpo docente especializado, composto por profissionais
especializados no dominio da modelagéao 3D. Transmitirdo os seus conhecimentos
através de métodos inovadores para que o aluno aprenda as matérias de estudo de
uma forma eficaz e consiga finalmente integra-las no seu desempenho profissional.
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Sentir-se-a acompanhado em todos 0s momentos
do seu processo de aprendizagem. Tera uma equipa
profissional pronta a obter resultados eficazes”
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Diregao

Dr. Salvador Sequeros Rodriguez

+ Modelador freelance e generalista 2D/3D

+ Concert art e modelagao 3D para Slicecore. Chicago

+ Videomapping e modela¢des Rodrigo Tamariz. Valladolid

+ Docente do Ciclo de Formagéo de Nivel Superior em Animagéo 3D. Escola Superior de Imagem e Som da ESISV. Valladolid

Docente do Ciclo de Formagao de Nivel Superior GFGS Animagao 3D. Instituto Europeu de Design IED. Madrid

Modelacao 3D para os falleros Vicente Martinez e Loren Fandos. Castellon

Mestrado em Computagado Grafica, Jogos e Realidade Virtual. Universidade URJC. Madrid

Licenciatura em Belas Artes pela Universidade de Salamanca (especializagdo em Desenho e Escultura)
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Estrutura e conteudo

Este Curso inclui conteldos praticos e tedricos especializados em Criagdo de Maquinas
através da Escultura Digital, disponiveis num ambiente dinamico e seguro para estudar
totalmente online em 6 semanas. Isto permite ao estudante combinar perfeitamente
a sua rotina atual com o processo de aprendizagem profissional. Dominar as técnicas
ferramentas e de forma eficaz gracas aos aos conteudos interativos que tornam a
experiéncia do utilizador muito mais agil. Participara em comunidades de especialistas,
tera foruns, salas de reunid@o e chats privados com os seus professores, bem como a
possibilidade de descarregar o programa de estudos para consulta offline.
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Criar € a capacidade de tornar real o que temos na
nossa imaginacao, estudar as melhores técnicas
e fazé-lo como um verdadeiro profissional”
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Mddulo 1. Criagao de Maquinas

1.1.  Robos
1.1.1.  Funcionalidade
1.1.2.  Character
1.1.3. A motricidade na sua estrutura
1.2, Corterobo
1.2.1.  Pincéis IMM e Cinzel
1.2.2.  Insert Mesh e Nanomesh
1.2.3.  Zmodeler em ZBrush
1.3.  Cybord
1.3.1.  Secgdes por mascaras
1.3.2.  Trim Adaptive e Dynamic
1.3.3.  Mecanizacdo
1.4, Naves e avides
1.4.1.  Aerodindmica e suavizagao
1.4.2.  Textura de superficie
1.4.3. Limpeza da malha poligonal e pormenores
1.5.  Veiculos terrestres
1.5.1.  Topologia de veiculos
1.5.2.  Modelagéo para animagao
1.53. Rugas
1.6. Passagem do tempo
1.6.1.  Modelos crediveis
1.6.2.  Materiais no tempo
1.6.3.  Oxidagoes
1.7.  Acidentes
1.7.1.  Choques
1.7.2.  Fragmentag®es de objetos
1.7.3.  Pincéis de destruigao




1.8.

1.9.

1.10.
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Adaptacdes e evolugao
1.8.1.  Biomimese

1.8.2.  Ficgao cientifica, distopia, ucronias e utopias
1.83. Cartoon

Render Hardsurface realistas
1.9.1.  Cena de estudio
192  Luzes

1.9.3. Camara fisica
Render Hardsurface NPR
1.10.1. Wireframe

1.10.2. Cartoon Shader
1.10.3. llustragdo

Obtenha o seu certificado em seis
semanas com o Curso em Criagdo de
Magquinas atravées da Escultura Digital

e abra caminho no mercado de trabalho
independente ou empresarial”
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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"



tech 22 | 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 fundacdes 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 aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes 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 alcangar o sucesso na sua carreira”

0 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
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situacdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acgao. Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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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 repeticéo,
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, alcangcamos 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.

learni
from
expe
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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 esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

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 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 especializada.

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.




Metodologia | 27 teCh

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 avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Curso em Criagao de Maquinas através da Escultura Digital garante,
para além de um conteudo mais rigoroso e atualizado, o acesso a um
Curso 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 Curso de Criagdo de Maquinas Através da Escultura Digital 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 Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Certificagdo: Curso de Criagao de Maquinas Através da Escultura Digital

ECTS: 6

Carga horaria: 150 horas

]
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Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra. _______ com o documento de identificagdon®_____ R
Por ter completado e acreditado com sucesso o

CURSO
de

Criagd@o de Maquinas Através da Escultura Digital
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 Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

cddigo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*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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