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1. OBJETIVOS

Capacitar� o� estudante� a� projetar,� modelar� e� gerar� elementos� gráficos
tridimensionais� para� aplicativos,� jogos� digitais,� animações� e� outras� aplicações,
selecionando�ferramentas�e�técnicas�de�modelagem�adequadas�às�características�de
cada�projeto.
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2. EMENTA

Noções� básicas� de� modelagem� tridimensional.� Softwares� para� modelagem
tridimensional.�Técnicas�de�modelagem�tridimensional.�Mapeamento,�texturização�e
renderização.� Aspectos� artísticos� na� modelagem� tridimensional.� Modelagem
tridimensional� de� personagens� e� de� cenários� para� aplicativos,� jogos� digitais� e
animações.�
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3. PROGRAMA

1. NOÇÕES�BÁSICAS�DE�MODELAGEM�TRIDIMENSIONAL

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

1.2. Espaço�global�e�espaço�local

1.3. Câmeras�(translação�e�rotação)

1.4. Polígonos,�arestas�e�vértices.

1.5. Projeções�e�Malhas.

2. SOFTWARES�PARA�MODELAGEM�TRIDIMENSIONAL

2.1. Classificação�de�softwares�de�modelagem�tridimensional�quanto�as�suas
finalidades.

2.2. Exemplos�de�softwares�livres�para�modelagem�tridimensional.��

2.3. Exemplos�de�softwares�proprietários�para�modelagem�tridimensional.

3. TÉCNICAS�DE�MODELAGEM�TRIDIMENSIONAL

3.1. Modelagem�poligonal�Box�Modeling�e�Extrude�Modeling.�
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3.2. Modelagem� de� superfícies� rígidas� (Hard� Surface):� modificadores,
chanfros�(bevel),�booleanas�e�topologia�de�suporte.

3.3. Introdução� à� escultura� digital� (sculpting):� pincéis,� resolução� dinâmica
(dynamesh/voxel�remesh)�e�blocagem�anatômica.

3.4. Retopologia,� otimização� de� malha� (polycount),� densidade� poligonal� e
geração�de�Levels�of�Detail�(LODs).

4. MAPEAMENTO,�TEXTURIZAÇÃO�E�RENDERIZAÇÃO

4.1. Mapeamento

4.2. Tipos�de�texturização�e�Flçuxo�PBR�(Physically�Based�Rendering)

4.3. Cor,�transparência�e�reflexão

4.4. Iluminação�e�Shaders.

4.5. Renderização�de�modelos�3D.

5. MODELAGEM� APLICADA� (ASSETS,� PERSONAGENS� E� CENÁRIOS)� E
INTEGRAÇÃO

5.1. Modelagem� de� adereços� (props)� modulares� e� elementos� cenográficos
para�jogos.

5.2. Concepção� e� modelagem� de� personagens:� proporções,� referências
visuais�e�topologia�favorável�a�deformações�para�animação/rigging.

5.3. Organização�de�cenas:�hierarquia�de�objetos,�nomenclatura�de�assets� e
limpeza�de�transformações.

5.4. Exportação�e�interoperabilidade�com�motores�de�jogos�
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