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Apresentacao

Os videogames sdo muitas vezes baseados em mundos ficticios.

E por isso que eles contam com criaturas estranhas que acompanham o herdi ou,
pelo contrario, sao os grandes vildes e inimigos a serem derrotados. Os titulos
de fantasia tendem a explorar muito mais esta ideia, de modo que os "monstros"
sao mais temiveis e elaborados. Independente do género, modelar essas criaturas
€ um trabalho arduo que requer muita criatividade e habilidade. Neste curso,
o programador ou designer encontrara todas as ferramentas e truques necessarios
para dominar esta arte, sendo capaz de se posicionar como um especialista
no mesmo nivel dos grandes do setor.
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Crie o proximo Némesis do videogame
aprendendo como modelar criaturas em 3D"



tecn 06| Apresentagio

Moldar um corpo humano em 3D é um trabalho que requer precisao e conhecimento
anatémico, mas traduzir esse conhecimento em criaturas ficticias requer muita
habilidade e criatividade. Cada um desses seres tem caracteristicas especiais

e complexas, muitas vezes tendo que projetar o esqueleto e os musculos do zero.

Dessa forma, e levando em consideragao a importancia dessa tarefa, este Programa
Avangado foi projetado, que permitira ao estudante criar criaturas do zero, partindo de
diferentes modelos de referéncia, tais como a estrutura anatdbmica dos animais. Todo

o contelido estara disponivel em um programa de estudos online, o que facilita muito

0 estudo de profissionais que atualmente exercem outras atividades, mas que gostariam
de comegar a se especializar no setor.

Por outro lado, o material didatico do curso permitira aprofundar no desenvolvimento
de um rig no Maya, animar um modelo 3D, bem como levar o conhecimento de ZBrush
para o Blender, um programa de computador dedicado a modelagem, iluminacgéo,
renderizacdo e animacéo de diferentes composigdes graficas.

Este Programa Avancado de Modelagem de Criaturas 3D conta com o conteudo
cientifico mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas s&o:

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

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

+ Os exercicios praticos, onde o processo de autoavaliagao € 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 reflexéo individual

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

Chocobos, Pokémon ou o mitico
Spyro. Conhega todos 0s segredos
de modelagem por tras das principais
criaturas do mundo do videogame'



E imperativo que vocé domine a modelagem
de criaturas se vocé quiser ser bem-sucedido
no setor dos videogames”

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

0 contetudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, permitira
ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através de um ambiente
simulado, proporcionando uma capacitagao 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 situactes 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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\Vocé sera capaz de fazer seus proprios
modelos parecerem imensamente melhores
gracas as técnicas avancgadas que voce
aprendera neste programa de estudos.

Vocé tem em suas maos

a oportunidade de chegar ao topo

da Modelagem de Criaturas 3D. Nao

perca essa oportunidade e junte-se a
melhor equipe possivel com a TECH.
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Objetivos

O principal objetivo deste programa de estudos é fornecer a seus alunos as melhores
ferramentas e as técnicas mais vanguardistas de modelagem 3D em videogames,
visando recriar as criaturas mais incriveis. Gragas a esta experiéncia, o aluno podera
melhorar ndo apenas sua qualidade profissional, mas também seu préprio status
profissional, obtendo acesso a cargos de maior responsabilidade ou posicdo

e aumentando sua remuneragao financeira. Portanto, este curso se concentra

no aperfeicoamento profissional e pessoal do estudante no setor de design 3D

de videogame.
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Se seu objetivo profissional € fazer um avango
significativo no mundo dos videogames, com
a TECH vocé ira ainda mais longe do que vocé imagina”
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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 dinamico para trabalhar mais eficientemente
na modelagem 3D
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+ Ter as habilidades e conhecimentos mais solicitados na industria 3D para poder
candidatar-se aos melhores empregos

Vocé sera capaz de recriar perfeitamente
inimigos temerosos ou companheiros
cativantes. Vocé escolhe seu proprio

caminho com este Programa Avancado da
TECH"
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Modelado de criaturas
+ Aprender a modelagem de diferentes tipos de anatomia animal

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

+ Investigar como exportar modelos para Mari para texturiza-los de maneira realista
+ Aprofundar-se no Grooming e em como fazé-lo nos animais com Xgen

+ Renderizar modelos em Arnold Render do Maya

Mddulo 2. Renderizagao, iluminagao e poses de modelo
+ Descubrir conceitos avancados de iluminagao e fotografia para vender modelos
com mais eficiéncia
+ Desenvolver a aprendizagem de poses de modelo através de diferentes técnicas.
+ Aprofundar-se no desenvolvimento de uma rig no Maya para a posterior possivel
animacgao do modelo

+ Observar o controle e 0 uso da renderizagao do modelo, trazendo a tona todos os
seus detalhes

Mddulo 3 Blender: uma nova reviravolta no setor
+ Conseguir desempenho excepcional no software

+ Transferir conhecimentos de Maya e ZBrush para o Blender, a fim de criar
modelos surpreendentes

+ Aprofundar-se no sistema de nodos do Blender para criar diferentes Shaders
e materiais

+ Renderizar os modelos de pratica de Blender com os dois tipos de motores
de renderizacéo Eevee e Cycles
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Direcao do curso

Os profissionais encarregados da elaboracédo de todo o material didatico
oferecido neste Programa Avancado tem a base de conhecimento necessaria
para ensinar ao aluno as melhores técnicas e procedimentos para a Modelagem
de Criaturas 3D. O estudante pode se beneficiar da experiéncia de profissionais ja
experientes na industria para aprender as demandas atuais dos departamentos
de design de jogos 3D e atendé-los de uma forma elegante e eficaz.
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Aproveite este Programa Avangado da TECH
para aprender com profissionais que entendem
0 que VOCE esta procurando e querem ver vocé
ter sucesso na modelagem das criaturas

de videogame mais extraordinarias”
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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 diregao de arte e
desenvolvimento visual. Com uma sélida formagdo 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 padroes de qualidade exigidos. Ele também atuou
como Artista Principal de Personagens na Proletariat Inc., onde criou um ambiente seguro para

sua equipe e foi responsavel por todos os ativos de personagens em videogames.

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

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

Sua habilidade para unificar a visdo de Produto, Engenharia e Arte tem sido fundamental para
0 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 & TECH vocé serd capaz

de aprender com os melhores

profissionais do mundo”
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Diregao

Sra. Carla GOmez Sanz

+ Generalista 3D na Blue Pixel 3D
+ Artista conceitual, modeladora 3D, sombreamento na Timeless Games Inc.
+ Colaboragao com consultoria multinacional para a concepgao de desenhos animados e animagao de propostas comerciais

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

+ Mestrado e graduagdo 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

Todo o conteudo deste programa de estudos é disponibilizado aos estudantes
desde o primeiro dia do curso, para que eles possam estudar imediatamente as
matérias de modelagem nas quais estdo mais interessados, inclusive escolhendo
a ordem em que as estudam. Na TECH, é o aluno que tem controle total sobre
o tempo de estudo, podendo adapta-lo ao seu proprio ritmo de vida. Gragas a um
conteudo inovador e criativo, o estudante tem a garantia de um futuro de trabalho
mais prospero na vanguarda do design 3D das melhores criaturas de videogame.
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Vocé nédo encontrara em nenhum outro
lugar um material tdo completo e focado
para seu aperfeicoamento profissional
como designer de criaturas 3D"
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Mddulo 1. Modelagem de criaturas 1.9. Criagao de pelagem, peles para animais

1.9.1.  Xgen em Maya: Grooming
1.9.2.  Xgen: plumas
1.9.3.  Render

1.10. Animais fantasticos

1.1.  Entendendo a anatomia animal
1.1.1.  Estudo dos ossos
1.1.2.  Proporgdes de uma cabega de animal
1.1.3.  Diferencas anatébmicas
1.2, Anatomia do cranio
1.2.1. Face animal
1.2.2.  Musculos da cabeca

1.2.3.  Camada de pele, sobre ossos e musculos Médulo 2. Renderizagao, iluminacdo e poses de modelo

1.3.  Anatomia da coluna vertebral e da caixa toracica

1.10.7.  Animal fantastico
1.10.2. Modelagem completa do animal
1.10.3. Texturizagdo, iluminacéo e renderizagéo

o 2.1.  Pose de carater no ZBrush
1.3.1.  Musculatura do tronco e quadril animal

1.3.2.  Eixo central de seu corpo
1.3.3.  Criagdo de torsos em diferentes animais
1.4.  Musculatura animal
1.4.1.  Musculos
1.4.2.  Sinergia entre muisculos e 0ss0s
1.43.  Formas de um corpo animal
1.5. Répteis e anfibios
1.5.1. Pelereptiliana
1.5.2.  0ssos e pequenos ligamentos
1.5.3.  Detalhe fino
1.6.  Mamiferos
1.6.1.  Pele
1.6.2.  0Ossos e ligamentos maiores e mais fortes
1.6.3. Detalhe fino
1.7.  Animais com plumagem
1.7.1.  Plumagem
1.7.2.  Ossos e ligamentos leves e elasticos
1.7.3.  Detalhe fino
1.8.  Anadlise da mandibula e criag@o de dentes

2.1.1.  Rig no ZBrush com ZSpheres
2.1.2.  Transpose Master
2.1.3.  Acabamento profissional
2.2.  Rigging e peso do nosso proprio esqueleto no Maya
2.21.  Rigno Maya
2.2.2.  Ferramentas de Rigging com Advance Skeleton
2.2.3.  Pesagem do Rig
2.3.  Blend Shapes para dar vida ao rosto do personagem
2.3.1.  Expressoes faciais
2.3.2.  Blend Shapes do Maya
2.3.3.  Animagao com Maya
2.4.  Mixamo, uma maneira rapida de apresentar nosso modelo
2.4.1.  Mixamo
2.4.2.  Rigs de Mixamo
2.4.3.  Animacgdes
2.5, Conceitos de lluminagao
2.51. Técnicas de iluminagao
2.52. Luzecor
2.5.3.  Sombras
2.6. Luzes e parametros do Arnold render
2.6.1.  Luzes com Arnold e Maya
2.6.2.  Controle e parametros de iluminagao
2.6.3.  Parametros e configuragdes Arnold

1.8.1. Dentes especificos de animais
1.8.2. Detalhamento dos dentes
1.8.3. Dentes na cavidade da mandibula



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. Blender: uma nova reviravolta no setor

3.1.

3.2.

3.3.

lluminagdo de nossos modelos em Maya com Arnold Render
2.7.1.  Setup deiluminagao

2.7.2.  lluminagao de modelos

2.7.3.  Mistura de luz e cor

Aprofundando no Arnold: a redugao de ruido e os diferentes AOVs
2.8.1. AOVs

2.8.2.  Tratamento avangado de ruido

2.8.3.  Denoiser

Renderizagdo em tempo real no Marmoset Toolbag

2.9.1.  Real-time vs. Ray Tracing

2.9.2.  Marmoset Toolbag avangado

2.9.3.  Apresentacéo profissional

Renderizagao pés-produgao no Photoshop

2.10.1. Tratamento de imagem

2.10.2. Photoshop: niveis e contrastes

2.10.3. Camadas: caracteristicas e seus efeitos

Blender vs. ZBrush

3.1.1.  Vantagens e diferengas

3.1.2.  Blender e a indUstria da arte 3D

3.1.3.  Vantagens e desvantagens do freeware
Interface do Blender e conhecimento do programa
3.2.1. Interface

3.2.2.  Customizagao

3.2.3.  Experimentacéo

Escultura da cabega e transpolagao dos controles de ZBrush para Blender
3.3.1.  Rosto humano

3.3.2.  Escultura 3D

3.3.3.  Pincéis de Blender

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Full body esculpido

3.4.1.  Ocorpo humano

3.4.2. Técnicas avangadas:

3.4.3. Detalhe e refinamento

Retopologia e UVs no Blender

3.51. Retopologia

352 Uvs

3.5.3. UDIMs de Blender

De Maya a Blender

3.6.1. Hard Surface

3.6.2.  Modificadores

3.6.3.  Atalhos do teclado

Dicas e truques do Blender

3.7.1.  Variedade de possibilidades

3.7.2.  Geometry Nodes

3.7.3.  Workflow

Nodos no Blender: Shading e colocagao de texturas
3.8.1. Sistema Nodal

3.8.2.  Shaders através de nodos

3.8.3.  Texturas e materiais

Renderizagdo em Blender com Cycles e Eevee
39.1. Cycles

3.9.2. Eevee

3.9.3.  lluminagéo

Implementagao do Blender em nosso workflow como artistas
3.10.1. Implementagao no workflow

3.10.2. Busca de qualidade

3.10.3. Tipos de exportacéo

tecn
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Metodologia

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

Este sistema de ensino é 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/1

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 memorizagcao”
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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 é 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”

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




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

i
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa de estudos da TECH € de ensino intensivo, criado do zero, que
propoe os desafios e decisbes 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 € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas
principais escolas de negocios 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, 0 método do estudo de caso consistia em apresentar situagoes
realmente complexas para que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor
forma de resolvé-las. Em 1924, foi estabelecido como o método de ensino padrdo em
Harvard.

Diante de uma determinada situagao, o que um profissional deveria fazer? Esta é a
pergunta que abordamos no método do estudo de caso, um método de aprendizagem
orientado para a agao. Ao longo de 6 meses, vocé ira se deparar com diversos

casos reais. Voceé devera integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e
defender suas ideias e decisoes.
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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 repeticao,

combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2079, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos os 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 de estudos, objetivos, entre
outros) com relagéo 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, histéria, 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

A T

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

se envolva mais em sua capacitacao, 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 0 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.

\V4

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o
método 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 seguranca para a tomada de decisdes 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

biblioteca virtual da TECH, o estudante tera acesso a tudo o que for necessario para

\l/ Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
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 capacitagdao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Programa Avancado de Modelagem de Criaturas 3D garante, além da capacitacdo
mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avancado emitido pela
TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCEesSSo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avangado de Modelagem de Criaturas 3D conta
com o contelido mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagoes, o aluno recebera por correio
o certificado* correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Programa Avangado, atendendo aos requisitos normalmente exigidos
pelas bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagéo de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Modelagem de Criaturas 3D
N° de Horas Oficiais: 450h
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Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra.____________________,comdocumento de identidaden® ________
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de
Modelagem de Criaturas 3D

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 450 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagéao Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo unico 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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Programa Avancado
Modelagem de Criaturas 3D

» Modalidade: online

» Duracdo: 6 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: no seu préprio ritmo

» Provas: online
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