Curso

UVs e Texturizacao 3D
com Allegorithmic

Q
te C n universidade
» tecnologica



te C h universidade
tecnologica

Curso

UVs e Texturizacao 3D
com Allegorithmic

» Modalidade: online

» Duragéo: 6 semanas

» Certificado: TECH Universidade Tecnolégica
» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online

Acesso ao site:_https://www.techtitute.com/br/videogame/curso/curso-uvs-texturizacao-3d-allegorithmic



https://www.techtitute.com/br/videogame/curso/curso-uvs-texturizacao-3d-allegorithmic

Indice

01 02

Apresentacao Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Direcao do curso Estrutura e conteudo Metodologia

pag. 12 pag. 16 pdg. 20

06

Certificado

pdg. 28



01
Apresentacao

A texturizagdo em videogames € fundamental. Os jogadores sdo meticulosos quando
se trata de examinar até mesmo os menores detalhes de seus titulos favoritos. Portanto,
qualquer erro no mapeamento de um modelo levara inevitavelmente a sua descoberta,
pondo em questéo o trabalho do departamento de modelagem 3D. Por esta razdo, uma
compreensao completa das mais recentes técnicas de mapeamento e texturizagao € um
pré-requisito para o0 acesso aos melhores empregos do setor. Através deste curso da
TECH, o aluno aprendera os segredos de programas como Substance Painter e Mari,
a fim de domina-los e passar para melhores vagas ou projetos profissionais.
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Esta capacitacdo sera fundamental quando
vocé decidir dar o salto profissional definitivo
para melhores estudios de design ou para
criar seu proprio videogame"
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A qualidade final de um modelo 3D depende em grande parte do mapeamento UV
correto e da texturizagao cuidadosa e detalhada. Com o cuidado adequado neste
processo final, resultados impressionantes podem ser alcancados, dignos dos
titulos triplos-A mais fortes da industria.

Os designers 3D que desejam alcangar uma distingao notavel em seu trabalho
e trajetoria profissional devem ser especialistas nas principais ferramentas
de mapeamento e texturizacao, pois mesmo na animacao da cinematica,

a experiéncia dos modeladores envolvidos é essencial para alcangar o melhor
resultado possivel.

Por ser um software complexo com multiplos usos, este curso se concentra nos
aspectos mais essenciais e Uteis para o aluno, indo diretamente aos contetdos
mais relevantes que o posicionarao como um designer exemplar para assumir
trabalhos importantes de texturizagdo e mapeamento de modelos.

Um programa de estudos que, com seu formato 100% online, permite aos
estudantes a flexibilidade necessaria para combina-lo com suas outras tarefas
ou responsabilidades de trabalho e pessoais. Esta capacitacao elevara seu talento
profissional a novos niveis, permitindo que vocé tenha acesso a projetos
de videogame muito melhores.

Este Curso de UVs e Texturizagao 3D com Allegorithmic conta com o conteddo mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

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

+ Os conteudos graficos, esquematicos e extremamente Uteis que fornecem
informacoes praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profisséo

+ Os exercicios praticos, onde o processo de autoavaliagéo € realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

*+ As ligbes tedricas, perguntas aos especialistas, féruns de discusséo sobre temas
controversos e trabalhos de reflexdo individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contelido a partir de qualquer dispositivo, fixo
ou portatil, com conexao a Internet

Sendo um especialista em Substance Painter
e Mari, ndo demorara muito para que projetos
mais ambiciosos e poderosos relacionados

a videogames venham ao seu encontro”



Se vocé ja pensou que poderia
texturizar os modelos de cidades
como Los Santos, Night City, Night
City ou Rapture, este curso aproxima
vocé daquele futuro desejado”

O corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda a experiéncia
adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitacao, além de especialistas reconhecidos
de instituigbes de referéncia e universidades de prestigio.

0O contetdo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, permitira
ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através de um ambiente
simulado, proporcionando uma capacitacdo imersiva e programada para praticar diante
de situagoes reais.

A estrutura deste programa de estudos se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas,

onde o profissional devera resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que surgirem
ao longo do curso. Para isso, contara com a ajuda de um inovador sistema de video interativo
realizado por especialistas reconhecidos.
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O mapeamento e a texturizacdo correta
de seus modelos 3D dara um acabamento
ainda mais profissional ao seu portfolio pessoal.

Vocé se destacara em seu departamento
sendo a referéncia quando se trata de modelar
ou texturizar qualquer tipo de trabalho.
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Objetivos

Este curso visa influenciar positivamente a carreira profissional de seus alunos,
proporcionando uma qualificagdo fundamental no mundo da modelagem 3D, a fim
de obter acesso a posigoes e projetos mais prestigiados. Gragas aos esforgos da TECH
em reunir um grupo docente experiente no setor, o aluno esta direcionando seus
esforcos para onde realmente importa, atendendo as demandas mais urgentes
do mercado de videogames.
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Seu objetivo profissional € melhorar a si mesmo,

Seu salario e sua carreira. A TECH ajuda vocé
em todos estes aspectos, com a mais essencial
capacitacdo do mercado 3D em sua area”
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Objetivos gerais

+ Expandir o conhecimento da anatomia humana e animal, a fim de desenvolver
criaturas hiper-realistas

+ Dominar a retopologia, UVs e texturas, para aperfeicoar os modelos criados

+ Criar um fluxo de trabalho otimizado e dindmico, para trabalhar mais eficientemente
na modelagem 3D

+ Ter as habilidades e conhecimentos mais solicitados na industria 3D, para poder
candidatar-se aos melhores empregos
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Objetivos especificos

+ Estudar a forma mais ideal de UVs nos sistemas Maya e UDIM

+ Desenvolver o conhecimento para criar texturas em Substance Painter
para videogames

+ Saber como texturizar no Mari para modelos hiper-realistas
* Aprender a criar texturas XYZ e mapas de Displacement em nossos modelos

+ Aprofundar-se na importacao de nossas texturas em Maya

Se vocé quiser ter acesso as melhores
funcdes na industria de videogame, vocé
precisa desta capacitacdo. Nado pense
duas vezes e matricule-se agora"
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Direcao do curso

O Curso de UVs e Texturizagao 3D com Allegorithmic tem a equipe docente mais
experiente no uso desta ferramenta, pois seus anos de experiéncia na criagao
e texturizacdo de modelos 3D garantem a qualidade do conteudo. Ao aderir a este
programa de estudos, os alunos se beneficiam do fato de serem orientados por
professores que tém uma compreenséao profunda do que eles precisam como
profissionais, do que eles precisam fazer para alcancar seus objetivos e da melhor
maneira de otimizar seu fluxo de trabalho ao criar texturas e mapeamentos para
seus projetos.
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Vocé esta prestes a dar um grande salto

de qualidade ao escolher os melhores
professores possiveis para melhorar seu
desempenho em Substance Painter e Mari"
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Diretor Internacional Convidado

Joshua Singh é um profissional destacado com mais de 20 anos de experiéncia na industria
de videogames, reconhecido internacionalmente por suas habilidades em direcédo 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 produgéo.

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

sua equipe e foi responsdvel 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 indistria. 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 visdo de Produto, Engenharia e Arte tem sido fundamental para
o0 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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D. 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, vocé podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Direcao

Sra. Carla GAmez Sanz

+ Generalista 3D na Blue Pixel 3D

+ Artista conceitual, modeladora 3D, sombreamento na Timeless Games Inc.

+ Colaboragao com consultoria multinacional para a concepcéo de desenhos animados e animagéo de propostas comerciais

+ Técnica Superior em Animagao 3D, videogames e ambientes interativos na CEV Escola Superior de Comunicacion, Imagen y
Sonido

+ Mestrado e graduagéo em Arte 3D, Animagao e Efeitos Visuais para videogames e cinema na CEV Escola Superior de
Comunicacion, Imagen y Sonido
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Estrutura e conteudo

Os alunos buscam a maxima eficiéncia neste tipo de programa de estudos. Por isso,
a TECH empregou a metodologia educacional mais vanguardista para a elaboragéo
de todo o contetdo do curso. Através do Relearning, o aluno assimila conceitos
como a criagao e preparacao de UVs ou detalhes avangados de mapeamento de uma
forma muito mais natural. Isto é complementado por um forte apoio de contetdo
pratico e real, no qual o aluno observa como texturizar corretamente todos os tipos
de trabalho e modelos em 3D. Isto permite um ensino contextual, no qual o estudante
melhora sua propria metodologia de trabalho a medida que o curso progride.
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Vocé aprendera a texturizar e criar mapas UVs
de forma pratica, com as ultimas versées
de Substance Painter e Mari"
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A
Mddulo 1. UVs e texturizagdo com Allegorithmic Substance Painter e Mari f

1.1.  Criando UVs de alto nivel no Maya
1.1.1.  UVs faciais
1.1.2.  Criagao e Layout
1.1.3.  Advanced UVs
Preparagao de UVs para sistemas UDIMs com foco em modelos

de grandes producgdes SRRy 5,
121, UDIMs \ hE
1.2.2. UDIMs no Maya
1.2.3.  Texturas em 4K ; K
Texturas XYZ. O que sdo e como usa-las? Y
1.3.1.  XYZ. Hiper-realismo -
1.3.2. MultiChannel Maps \ ) By
1.3.3.  Texture Maps I gL
Texturizagao: videogames e filmes ’ 2
1.41. Substance Painter
1.42.  Mari
1.4.3.  Tipos de texturizagao =
Texturizagao no Substance Painter voltado para videogames e ;
1.5.1.  Baking de High a Low Poly -
1.5.2.  Texturas PBR e sua importancia
1.5.3.  ZBrush com Substance Painter i
Finalizando nossas texturas do Substance Painter ~
1.6.1.  Scattering, Translucency < ; s ‘
1.6.2. Texturizagdo de modelos 3 o , t-’ /
1.6.3.  Cicatrizes, sardas, tatuagens, pinturas ou maquiagem \ B e -
7 -
-




Estrutura e contetido | 21 tech

1.7.  Textura facial hiper-realista com texturas XYZ e mapas de cores
1.7.1.  Texturas XYZ no ZBrush
1.7.2. Wrap
1.7.3.  Corregado de erros
1.8.  Textura facial hiper-realista com texturas XYZ e mapas de cor
1.8.1. Interface do Mari
1.8.2.  Texturizagdo no Mari
1.8.3. Projecéo de texturas da pele
1.9. Detalhamento avancado de Mapas de Displacements no Zbrush e Mari
1.9.1.  Pintura texturizada
1.9.2.  Displacement para hiper-realismo
1.9.3. Criagao de Layers
1.10. Shading e aplicagao das texturas no Maya
1.10.1. Shaders da pele no Arnold
1.10.2. Olhar hiper-realista
1.10.3. Retoques e dicas

Realize seus sonhos, melhore profissionalmente
e crie 0s modelos 3D com que vocé sempre
sonhou gracgas a este curso”
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Metodologia

Este programa de estudos oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa
metodologia é desenvolvida através de um modelo de aprendizagem ciclico:

o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicacdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.




Metodologia | 23 tecC/:

Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma

de aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagao”
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa de estudos oferece um método revolucionario para desenvolver
as habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo € fortalecer as competéncias
em um contexto de mudancga, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH, vocé podera
experimentar uma maneira de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa de estudos.




O aluno aprendera, através de atividades de
colaboragéo e casos reais, como resolver
situagbes complexas em ambientes
empresarials reais.

Metodologia |25 tecCn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é de ensino intensivo, criado do zero, que propde

os desafios e decisGes mais exigentes nesta area, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional

€ impulsionado em direcao ao sucesso. O método do estudo de caso, técnica
que constitui a base deste conteudo, garante que a realidade econémica, social e
profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa de estudos prepara
voCé para enfrentar novos desafios
em ambientes incertos e alcancgar o
sucesso na sua carreira”

0 método do estudo de caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas
principais escolas de negdcios do mundo desde que elas existem. Desenvolvido em
1912 para que os estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no
conteudo tedrico, consistia em apresentar situagées realmente complexas para que

tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924,
foi estabelecido como o método de ensino padrédo em Harvard.

Diante de uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Esta ¢ a
pergunta que abordamos no método do estudo de caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 6 semanas, vocé ira se deparar com diversos
casos reais. Voceé devera integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e
defender suas ideias e decisodes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de
caso com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na
repeticdo, combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada
aula.

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

Em 2019, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos 0s melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH, vocé aprendera com uma metodologia de ponta,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para usar
este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os niveis
de satisfagdo geral de nossos alunos (qualidade de ensino, qualidade
dos materiais, estrutura dos programas, objetivos, entre outros) com
relacao aos indicadores da melhor universidade online.

learning
from an
expert
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No nosso programa de estudos, a aprendizagem nao é um processo linear, ela
acontece em espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia
ja capacitou mais de 650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes
em campos tao diversos como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito
internacional, habilidades administrativas, ciéncias do esporte, filosofia, direito,
engenharia, jornalismo, historia, mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso
em um ambiente altamente exigente, com um corpo discente com um perfil
socioeconémico médio-alto e uma média de idade de 43,5 anos.

10
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O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé

se envolva mais em sua capacitagao, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos e
contrastar opinides: uma equacgao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informacdes, ideias, imagens, memarias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa de estudos estao ligados ao contexto
onde o0 aluno desenvolve sua pratica profissional.
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Este programa de estudos oferece os melhores materiais educacionais, preparados especialmente para os profissionais:

Material de estudo

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico e
concreto.

\Y%

Posteriormente, esse contelido é adaptado ao formato audiovisual, para criar o
meétodo de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observagao de especialistas terceiros.

O chamado “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memaria, além
de gerar seguranga para a tomada de decisGes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias
especificas em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as
competéncias e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto
globalizado em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
\l/ biblioteca virtual da TECH o estudante terd acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagdo. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o contetdo de forma atraente e dinamica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitagao por meio da apresentagao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno séo avaliados e reavaliados periodicamente ao
longo do programa de estudos, através de atividades e exercicios de avaliagao e
autoavaliagao, para que o estudante possa comprovar que esta alcangando seus
objetivos.
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Certificado

O Curso Uvs e Texturizagdo 3D com Allegorithmic garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Curso de UVs e Texturizagao 3D com Allegorithmic conta com o contetdo
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 empregos, concursos publicos e avaliacdo de carreira
profissional.

Titulo: Curso de UVs e Texturizagao 3D com Allegorithmic

N° de Horas Oficiais: 150

[}
te C n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

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

CURSO
de

UVs e Texturizagao 3D com Allegorithmic
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 150 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagédo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Fmr

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

cddigo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

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