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1. OBJETIVOS

Capacitar o estudante a projetar, modelar e gerar elementos graficos
tridimensionais para aplicativos, jogos digitais, animacdes e outras aplicacdes,
selecionando ferramentas e técnicas de modelagem adequadas as caracteristicas de
cada projeto.

2. EMENTA

Nocdes basicas de modelagem tridimensional. Softwares para modelagem
tridimensional. Técnicas de modelagem tridimensional. Mapeamento, texturizacao e
renderizacao. Aspectos artisticos na modelagem tridimensional. Modelagem
tridimensional de personagens e de cenarios para aplicativos, jogos digitais e
animacoes.

3. PROGRAMA

1. NOCOES BASICAS DE MODELAGEM TRIDIMENSIONAL

1.1. Unidades de medidas, escalas, coordenadas, grades.

1.2. Espaco global e espaco local

1.3. Cameras (translacao e rotacao)

1.4. Poligonos, arestas e vértices.

1.5. Projecdes e Malhas.

2. SOFTWARES PARA MODELAGEM TRIDIMENSIONAL

2.1. Classificacao de softwares de modelagem tridimensional quanto as suas
finalidades.

2.2. Exemplos de softwares livres para modelagem tridimensional.

2.3. Exemplos de softwares proprietarios para modelagem tridimensional.
3. TECNICAS DE MODELAGEM TRIDIMENSIONAL

3.1. Modelagem poligonal Box Modeling e Extrude Modeling.




3.2. Modelagem de superficies rigidas (Hard Surface): modificadores,
chanfros (bevel), booleanas e topologia de suporte.

3.3. Introducao a escultura digital (sculpting): pincéis, resolucdao dinamica
(dynamesh/voxel remesh) e blocagem anatémica.

3.4. Retopologia, otimizacao de malha (polycount), densidade poligonal e
geracao de Levels of Detail (LODs).

4. MAPEAMENTO, TEXTURIZACAO E RENDERIZACAO

4.1. Mapeamento

4.2. Tipos de texturizacao e Flcuxo PBR (Physically Based Rendering)

4.3. Cor, transparéncia e reflexao

4.4, lluminacao e Shaders.

4.5. Renderizacao de modelos 3D.

5. MODELAGEM APLICADA (ASSETS, PERSONAGENS E CENARIOS) E
INTEGRACAO

5.1. Modelagem de aderecos (props) modulares e elementos cenograficos
para jogos.

5.2. Concepcao e modelagem de personagens: proporcoes, referéncias
visuais e topologia favoravel a deformacdes para animacao/rigging.

5.3. Organizacao de cenas: hierarquia de objetos, nomenclatura deassets e
limpeza de transformacdes.

5.4. Exportacao e interoperabilidade com motores de jogos
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