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Presentacion del programa
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La implementacion de Arte en Realidad Virtual ha abierto nuevas vias de innovacion _ -

dentro del Disefio digital. Entre sus principales ventajas, sobresale su capacidad para

generar experiencias visuales envolventes y emocionalmente impactantes. En este

contexto, los profesionales necesitan manejar las técnicas mas modernas para la

creacion de espacios virtuales inmersivos que refuercen la narrativa visual y maximizar P
el impacto estético del entorno. Con el objetivo de facilitarles dicha labor, TECH ha ) R ‘i
creado una exclusiva titulacion universitaria focalizada en el empleo de esta herramienta = E 2
tecnologica emergente en el campo artistico. Por otro lado, se imparte bajo una flexible : o
modalidad totalmente online que permite a los alumnos planificar individualmente sus

horarios y velocidad de estudio.
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Un programa exhaustivo y 100% online, exclusivo de
TECH y con una perspectiva internacional respaldada
por nuestra afiliacion con The Design Society”
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La evolucion tecnoldgica ha propiciado nuevas formas de expresion artistica, siendo
la Realidad Virtual una de las plataformas mas innovadoras para el desarrollo del
Arte digital. De hecho, un estudio realizado por el Fondo Monetario Internacional pone
de manifiesto que esta tecnologia cuenta con un mercado global de mas de 15.000
millones de ddélares y prevé que la cifra siga aumentando. De ahi la importancia de
que los profesionales del Disefio adquieran competencias especializadas en el uso
de las principales técnicas de la Realidad Virtual para optimizar los procesos de la
creacion artistica.

En este marco, TECH lanza un revolucionario programa en Arte para Realidad Virtual.
Concebido por referentes en esta area, el itinerario académico profundizara en el
manejo de software de Ultima generacion como Unity, Blender, 3DS Max o ZBrush. En
esta misma linea, el temario profundizara en las particularidades del funcionamiento
de los motores graficos y su 6ptima aplicacion en entornos inmersivos mediante la
configuracion de escenas e iluminacion. También, los materiales didacticos brindaran
las claves para desarrollar un entorno Sci-Fi completo abordando desde la planificacion
modular y el blockout inicial hasta el bakeado de luces. De esta manera, los egresados
obtendran habilidades para disefiar espacios virtuales inmersivos con un alto nivel de
detalle, coherencia estética y funcionalidad.

Cabe destacar que este programa universitario se basa en una flexible modalidad
online, que permite estudiar sin barreras geograficas ni horarios estrictos. Por ello, los
alumnos solamente necesitaran un dispositivo con conexion a internet para ingresar en
el Campus Virtual.

Gracias a la colaboracién de TECH con The Design Society (DS), el alumno formara
parte de una comunidad global dedicada al disefio y su estudio. Podra acceder a
publicaciones de codigo abierto y participar en eventos colaborativos. Ademas, la
membresia contribuye al mantenimiento de la sociedad y sus plataformas, facilitando
la interaccion y el acceso a recursos especializados para el desarrollo profesional en
disefio.

Este Master de Formacion Permanente en Arte para Realidad Virtual contiene el
programa universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Arte para Realidad
Virtual

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

+ Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas
controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Comprenderas los fundamentos técnicos
y estéticos necesarios para desarrollar
experiencias digitales inmersivas y
funcionales de primera calidad”



Implementaras flujos de trabajo
completos de produccion digital en
Realidad Virtual, desde el concepto
hasta la visualizacion final en una
variedad de dispositivos”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito del Arte para
Realidad Virtual, que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de
reconocidos especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que
proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones
reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno deberd tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Realiza esta titulacion universitaria
para aprender a tu propio ritmo

y sin inconvenientes temporales
gracias al sistema Relearning que
TECH pone a tu disposicion.

Aplicaras texturas y materiales
procedurales con Substance
Painter, garantizando la
eficiencia de 10s recursos.
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.
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Estudia en la mayor universidad
digital del mundo y asegura tu éxito
profesional. El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional
La mejor universidad online del mundo segiun FORBES

El claustro docente de TECH estad integrado por mas de 6.000 TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profesores de maximo prestigio internacional. Catedraticos, la mayor institucion educativa, con el mejor y mas
finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los amplio catdlogo educativo digital, cien por cien online
online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de areas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal Ofrecemos el mayor nimero de titulaciones propias,
del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta de MetalLAB de Harvard; Ignacio Wistumba, presidente del titulaciones oficiales de posgrado y de grado
académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos
y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.

4

Profesorado

n°1

Mundial

Plan

o

Forbes

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo
Un método de aprendizaje tnico
TECH es la primera universidad que emplea el Relearning
TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos
y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,
De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras dreas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio Unicoy
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afio luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

* global score

Google Partner Premier

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

El gigante tecnoldgico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

Los alumnos han posicionado a TECH como la
universidad mejor valorada del mundo en los principales
portales de opinion, destacando su calificacion

mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
como la institucion universitaria de referencia a nivel
internacional, reflejando la excelencia y el impacto
positivo de su modelo educativo.
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Plan de estudios

Los materiales didacticos de este programa han sido disefiados por expertos en
Realidad Virtual aplicada al Disefio. Por ello, el plan de estudios ahondara en el uso
de herramientas avanzadas como Unity, Blender o Substance Painter. Asimismo, el
programa profundizara en técnicas de modelado, texturizado, rigging, iluminacion y
bakeado orientadas a entornos inmersivos. Gracias a este enfoque, los egresados
podran gestionar todas las fases de un proyecto visual, desde la planificacion
modular y el blockout inicial hasta la implementacion de entornos Sci-Fi.
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Manejaras los fundamentos
conceptuales y técnicos del

Arte aplicado a experiencias de
Realidad Virtual de gran impacto”
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Mddulo 1. El proyecto y el motor grafico Unity

1.1.  ElDiseflo
1.1.1.  Pureref
1.1.2.  Escala

1.1.3.  Diferencias y limitaciones
1.2.  Planificacion del proyecto

1.2.1.  Planificacion modular

1.2.2.  Blockout

1.2.3.  Montaje
1.3.  Visualizacion en Unity

1.3.1.  Configurar Unity para Oculus

1.3.2. Oculus App

1.3.3.  Colisiony ajustes camara
1.4, Visualizacion en Unity: scene

1.4.1.  Configuracion scene para VR

1.42.  Exportacion de APKs

1.4.3. Instalar APKs en Oculus Quest 2
1.5, Materiales en Unity

1.5.1. Standard

1.5.2.  Unlit: peculiaridades de este material y cuando usarlo

1.5.3.  Optimizacion

1.6.  Texturas en Unity
1.6.1.  Importar texturas
1.6.2.  Transparencias
1.6.3. Sprite

1.7.  Lighting: iluminacion
1.7.1.  lluminacion en VR
1.7.2.  Mend lighting en Unity
1.7.3.  Skybox VR

1.8.  Lighting: lightmaping
1.8.1.  Lightmapping settings
1.82. Tipos de luces
1.8.3.  Emisivos

19.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Lighting 3: bakeado

1.9.1. Bakeado

1.9.2.  Ambient oclussion
1.9.3.  Optimizacién
Organizacion y exportacion
1.10.1. Folders

1.10.2. Prefab

1.10.3. Exportar Unity package e importar

Modulo 2. Blender

Interfaz

2.1.1.  Software Blender

2.1.2.  Controles y shortcuts
2.1.3.  Escenasy customizacion
Modelado

2.2.1.  Herramientas

222 Mallas

2.2.3.  Curvasy superficies
Modificadores

2.3.1.  Modificadores

2.3.2.  Como se utilizan

2.3.3.  Tipos de modificadores
Modelado hard surface

241 Modelado de prop

2.4.2.  Modelado de prop evolucion
2.4.3.  Modelado de prop final
Materiales

2.51.  Asignacion y componentes
2.52. Crear materiales

2.53.  Crear materiales procedurales
Animacion y rigging

2.6.1. Keyframes

2.6.2.  Armatures

2.6.3.  Constraints



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Simulacion

2.7.1.  Fluidos

2.7.2. Peloy particulas
2.7.3. Ropa

Renderizado

2.8.1. Cyclesy eevee

2.82. Luces

2.83. Camaras

Grease pencil

2.9.1.  Estructuray primitivas
2.9.2.  Propiedades y modificadores
2.9.3. Ejemplos

Geometry nodes

2.10.1. Atributos

2.10.2. Tipos de nodos
2.10.3. Ejemplo practico

Modulo 3. 3DS Max

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Configurando la interfaz

3.1.1.  Iniciando el proyecto

3.1.2.  Guardado automatico e incremental
3.1.3.  Unidades de medida

Menu create

3.2.1. Objetos

3.2.2.  Luces

3.2.3.  Objetos cilindricos y esféricos
Menu modify

3.3.1.  Elmenu

3.3.2.  Configuracion de botones
3.33. Usos

Edit poly: poligons

3.4.1.  Edit poly mode

3.4.2.  Edit poligons

3.4.3.  Edit geometry

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Edit poly: seleccion

3.5.1.  Selection

3.5.2.  Soft selection

3.5.3. IDsy smoothing groups
Menu hierarchy

3.6.1.  Situacion de pivotes

3.6.2. Reset XFomy Freeze Transform
3.6.3.  Adjust pivot menu

Material editor

3.7.1.  Compact material editor
3.7.2.  Slate material editor

3.7.3.  Multi/sub-object

Modifier list

3.8.1.  Modificadores de modelado

Plan de estudios | 15 tech

3.8.2.  Modificadores de modelado evolucién

3.8.3.  Modificadores de modelado final
XView y non-quads
3.9.1.  XView

3.9.2.  Verificando si hay errores en la geometria

3.9.3. Non-quads

Exportando para Unity

3.10.1. Triangular el asset

3.10.2. Direct X u Open Gl para normales
3.10.3. Conclusiones

Moédulo 4. Zbrush

4.1.

4.2.

Zbrush

4.1.1.  Polymesh

4.1.2.  Subtools

4.1.3.  Gizmo 3D

Crear mallas

42.1.  Quick Mesh y primitivas
42.2.  Mesh Extract

4.2.3.  Booleanos



tecn 16| Plan de estudios

4.3.  Esculpido
4.3.1.  Simetria
4.3.2.  Principales pinceles
4.33. Dynamesh
4.4,  Mascaras
447, Pinceles y menu de mascaras
4.42. Mascaras en pinceles
4.4.3.  Polygroups
4.5, Esculpido de prop organico k
4.51. Esculpido LowPoly
4.52.  Esculpido LowPoly evolucion
4.53. Esculpido LowPoly final
4.6. Pinceles IMM
4.6.1. Controles
4.6.2. Insertar multimesh
4.6.3. Creacion de pinceles IMM
47.  Pinceles curve
4.7.1.  Controles
4.7.2. Creacion de pinceles curve
47.3. Pinceles IMM con curvas
4.8.  High poly
4.8.1.  Subdivisionesy dynamic subdivisions
4.82. HD-geometry
4.8.3. Proyectar ruido
49. Otros tipos de mallas
49.1.  MicroMesh
492. NanoMesh
493. ArrayMesh
4.10. Esculpido de prop organico high poly
4.10.1. Esculpido de prop

4.10.2. Esculpido de prop evolucion
4.10.3. Esculpido de prop final
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Maédulo 5. Retopo

5.1.  Retopo en Zbrush -Zremesher
51.1.  Zremesher
51.2.  Guias
51.3. Ejemplos
5.2 Retopo en Zbrush -Decimation Master
5.2.1. Decimation Master
5.2.2.  Combinarlo con pinceles
523. Workflow
53.  Retopo en Zbrush -Zmodeler
53.1.  Zmodeler
53.2. Modos
53.3. Corregirla malla
54. Retopologia de prop
54.1. Retopo de prop hard surface
54.2. Retopo de prop organico
54.3. Retopo de una mano
5.5, TopoGun
55.1.  Ventajas de TopoGun
552. Lainterfaz
55.3. Importacion
5.6.  Tools: edit
5.6.1.  Simple edit tool
56.2.  Simple create tool
5.6.3.  Draw tool
5.7.  Tools: bridge
5.7.1.  Bridge tool
5.7.2.  Brushtool
5.7.3.  Extrude tool
5.8.  Tools: tubes
5.8.1.  Tubes tool
5.82.  Symmetry setup

5.8.3.  Subdivision feature y bakeado de mapas
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59.

5.10.

Madulo 6. UVs

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Retopo de una cabeza

59.1. Loops faciales

59.2. Optimizacion de la malla
59.3. Exportacion

Retopo cuerpo completo

510.1. Loops corporales

510.2. Optimizacion de la malla
5.10.3. Requisitos para VR

Uvs avanzadas

6.1.1.  Warnings

6.1.2. Cortes

6.1.3. Densidad de textura
Creacion de uvs en Zbrush -UVMaster
6.2.1.  Controles

6.2.2.  Unwrap

6.2.3.  Topologia unusual
UVMaster: painting

6.3.1.  Control painting
6.3.2.  Creacion de seams
6.3.3.  Checkseams
UVMaster: packing

6.4.1. UV Packing

6.4.2. Creacion deislas
6.4.3.  Flatten

UVMaster: clones

6.5.1.  Trabajar con clones
6.5.2.  Polygrups

6.5.3.  Control painting
Rizom UV

6.6.1.  Rizom script

6.6.2. Lainterfaz

6.6.3.  Importando con Uvs o sin Uvs

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Modulo 7. Bakeado

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Seams and cuts

6.7.1.  Atajos de teclado
6.7.2.  Panel 3D

6.7.3.  Panel UV

UV unwrap y layout panel

6.8.1.  Unfold

6.8.2.  Optimize

6.8.3. Layouty packing
UV mas tools

6.9.1.  Align, straighten, flip y fit
6.9.2. TopoCopyy Stackl
6.9.3.  Edge loop parametros
UV Rizom avanzado

6.10.1. Auto seams

6.10.2.  Uvs channels

6.10.3. Texel density

Bakeado de modelados

7.1.1.  Preparar el modelo para bakeado
7.1.2.  Fundamentos del bakeado

7.1.3.  Opciones de procesado

Bake del modelo: Painter

7.2.1. Bakeado en Painter

7.2.2.  Bake low poly

7.2.3.  Bake high poly

Bake del modelo: cajas

7.3.1.  Utilizar cajas

7.3.2.  Ajustar distancias

7.3.3.  Compute tangent space per fragment
Bake de mapas

7.41.  Normales

742 1D

7.4.3.  Ambient occlusion



7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Médulo 8. Substance Painter

8.1.

8.2.

Bake de mapas: curvaturas

7.5.1.  Curvatura

7.5.2.  Thickness

7.5.3.  Mejorar la calidad de los mapas
Bakeo en Marmoset

7.6.1.  Marmoset

7.6.2.  Funciones

7.6.3. Bakeo en real time

Configurar el documento para bakeo en Marmoset
7.7.1.  High polyy low poly en 3dsMax
7.7.2.  Organizando la escena en Marmoset
7.7.3.  Verificando que todo esta correcto
Panel bake project

7.8.1.  Bake group, highy low

7.8.2.  Menu geometry

7.8.3. Load
Opciones avanzadas
7.9.1.  Output

7.9.2. Ajustando el cage

7.9.3.  Configure maps

Bakeando

7.10.1. Mapas

7.10.2. Previsualizacion de resultado
7.10.3. Bakeando geometria flotante

Creacion de proyecto
8.1.1.  Importacion de mapas

8.1.2. Uvs
8.1.3. Bakeado
Capas

8.2.1.  Tipos de capas
8.2.2.  Opciones de capas
8.2.3.  Materiales

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Pintar

8.3.1.  Tipos de pinceles

8.3.2.  Fill projections

8.3.3.  Advance dynamic painting

Efectos

8.41. Fil

8.4.2.  Niveles
9.4.3.  Anchor points
Mascaras

8.5.1. Alphas

8.5.2.  Proceduralesy grunges
8.5.3.  Hard surfaces
Generadores

8.6.1. Generadores

8.6.2. Usos
8.6.3. Ejemplos
Filtros

8.7.1.  Filtros
8.7.2.  Usos

8.7.3.  Ejemplos

Texturizado de prop hard surface
8.8.1.  Texturizado de prop

8.8.2. Texturizado de prop evolucién
8.8.3.  Texturizado de prop final
Texturizado de prop organico

8.9.1. Texturizado de prop

8.9.2. Texturizado de prop evolucién
8.9.3. Texturizado de prop final
Render

8.10.1. lray

8.10.2. Post procesado

8.10.3. Manejo del col
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Maddulo 9. Marmoset

9.1. Laalternativa
9.1.1. Importar
9.1.2. Interfaz
9.1.3.  Viewport

9.2. Classic
9.2.1. Scene
9.2.2.  Tool settings
9.2.3. History

9.3.  Dentro de scene
9.31.  Render
9.3.2.  Main camera
933  Sky

9.4. Lights
9.41. Tipos
9.42.  Shadow catcher
9.43. Fog

9.5,  Texture

9.5.1.  Texture project
9.5.2.  Importando mapas
9.53. Viewport
9.6. Layers: paint
9.6.1. Paint layer
9.6.2.  Filllayer
9.6.3. Group
9.7.  Layers: adjustments
9.7.1. Adjustment layer
9.7.2.  Imput processor layer

9.7.3.  Procedural layer
9.8. Layers: masks

9.81. Mask

9.8.2.  Channels

9.8.3. Maps



9.9. Materiales
9.9.1. Tipos de materiales
9.9.2. Configurandolos
9.9.3. Aplicandolos a la escena
9.10. Dossier
9.10.1. Marmoset viewer
9.10.2. Exportando imagenes de Render
9.10.3. Exportando videos

Madulo 10. Sci-Fi environment

10.1. Sci-Fi concept y planificacion
10.1.1. Referencias
10.1.2. Planificacion
10.1.3. Blockout
10.2. Implementacion en Unity
10.2.1. Importando el blockout y verificando escala
10.2.2. Skybox
10.2.3. Archivos y materiales preliminares
10.3. Maddulos 1: suelos
10.3.1. Modelado modular high to low
10.3.2. Uvsy bakeado
10.3.3. Texturizado
10.4. Modulos 2: paredes
10.4.1. Modelado modular high to low
10.4.2. Uvsy bakeado
10.4.3. Texturizado
10.5. Maddulos 3: techos
10.5.1. Modelado modular high to low
10.5.2. Retopo, Uvs y bakeado
10.5.3. Texturizado
10.6. Modulos 4: Extras (tuberfas, barandillas, etc.)
10.6.1. Modelado modular high to low
10.6.2. Uvsy bakeado
10.6.3. Texturizado
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10.7. Hero asset 1: Puertas mecanicas
10.7.1. Modelado modular high to low
10.7.2. Retopo, Uvs y bakeado
10.7.3. Texturizado

10.8. Hero asset 2: Camara de hibernacion
10.8.1. Modelado modular high to low
10.8.2. Retopo, Uvs y bakeado
10.8.3. Texturizado

10.9. EnUnity
10.9.1. Importacion de las texturas
10.9.2. Aplicacién de materiales
10.9.3. lluminacion de la escena

10.10. Finalizando el proyecto
10.10.1. Visualizacién en Vr
10.10.2. Prefab y exportacion
10.10.3. Conclusiones

Los resumenes interactivos de cada
modulo te permitiran consolidar de
manera mas dinamica los conceptos
acerca de la optimizacion de texturas
en Unity"
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Objetivos docentes

Este Master de Formacion Permanente en Arte para Realidad Virtual proporciona
a los disefiadores las habilidades necesarias para crear entornos inmersivos de
alto impacto visual. A través del manejo experto de programas como Unity, los
alumnos aprenderan a modelar, texturizar y optimizar escenarios tridimensionales
adaptados a multiples dispositivos. También, dominaran técnicas avanzadas

de iluminacion, rigging, animacion y bakeado, fundamentales para alcanzar un
resultado profesional. Gracias a esto, desarrollaran competencias técnicas y
creativas para construir experiencias visuales innovadoras dentro de entornos

digitales interactivos.
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@ @ Exportaras correctamente los

proyectos y assets desde los
distintos programas informaticos
hacia motores graficos”
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*

*

*

.

*

*

*
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Objetivos generales

Dominar los fundamentos claves del Disefio aplicado a entornos de Realidad Virtual

Capacitar en el uso profesional de software especializado como Unity, Blender, 3DS Max,
ZBrush y Substance Painter
Desarrollar habilidades avanzadas para crear y optimizar assets 3D destinados a entornos

inmersivos

Ahondar en los principios del modelado, texturizado, iluminacion y animacion en contextos
de Realidad Virtual

Aplicar técnicas modernas de rigging, simulacion y bakeado para mejorar tanto la calidad
visual como el rendimiento de los entornos virtuales

Implementar metodologias de Disefio modular para la planificacion y produccién

de espacios Sci-Fi en Realidad Virtual.

exportar correctamente losproyectos y assets desde los distintos programas hacia
motores graficos

Fomentar una vision critica y ética sobre el impacto del arte digital inmersivo

en los usuarios

Potenciar la autonomia creativa y técnica del disefiador para liderar proyectos de Arte con
Realidad Virtual




Objetivos especificos

Maédulo 1. El proyecto y el motor grafico Unity
+ Aplicar principios de Disefio modular y blockout en la planificacion de entornos inmersivos

+ Implementar escenas interactivas optimizadas en Unity incluyendo iluminacion, materiales
y texturas para Realidad Virtual

Médulo 2. Blender
+ Dominar la interfaz de Blender para el modelado de props y escenarios aplicables
a entornos virtuales

+ Ejecutar simulaciones de particulas, ropa o fluidos dentro de una escena tridimensional
compleja

+ Crear y aplicar materiales procedurales adaptados al renderizado en Realidad Virtual

Médulo 3. 3DS Max
+ Obtener habilidades para modelar objetos tridimensionales mediante técnicas avanzadas
de edicion poligonal

+ Organizar escenas con jerarquias eficientes y materiales compatibles con motores graficos

+ Preparary exportar assets 3D de forma dptima para su integracion en Unity

Médulo 4. Zbrush
+ Esculpir modelos organicos y detallados de alta resolucion para su uso en Realidad Virtual

+ Controlar la creacion y manipulacion de mallas complejas mediante Dynamesh
Médulo 5. Retopo

+ Realizar procesos de retopologia manual y automatizada para optimizar las mallas
escultoricas

+ Preparar assets optimizados para animacion, texturizado y renderizado en tiempo real
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Médulo 6. UVs
+ Generar mapas UV eficientes para asegurar la correcta proyeccion de texturas en entornos
inmersivos

+ Aplicar criterios de densidad de textura y alineacién segun las necesidades del proyecto
con Realidad Virtual

Mddulo 7. Bakeado
+ Realizar el bakeado de mapas de normales y curvatura para transferir detalles entre mallas

+ Utilizar herramientas como Substance Painter para obtener resultados mas precisos

+ Preparar modelos para renderizado en tiempo real en plataformas de Realidad Virtual

Mddulo 8. Substance Painter
+ Crear materiales realistas y estilizados mediante técnicas avanzadas de texturizado
procedural
+ Aplicar mascaras, generadores y capas para desarrollar superficies con profundidad visual

+ Optimizar flujos de trabajo para el texturizado de assets destinados a motores graficos
como Unity

Mddulo 9. Marmoset
+ Renderizar modelos tridimensionales con iluminacion y materiales configurados
profesionalmente

+ Ajustar shaders, camaras y luces en funcion de las condiciones del entorno Virtual.

Méddulo 10. Sci-Fi environment
+ Disefiar entornos completos de Sci-Fi aplicando técnicas modulares y hero assets

+ Ajustar materiales, iluminacion y composicion espacial para lograr una experiencia
inmersiva de alto impacto
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Salidas profesionales

Este programa de TECH representa una oportunidad unica para disefiadores

graficos y artistas digitales que desean dar el salto hacia el sector de la Realidad
Virtual. A través de un enfoque practico y actualizado, los alumnos dominaran
herramientas como Unity, Blender o ZBrush para optimizar el desarrollo artistico de
escenarios virtuales. De esta forma, podran aplicar técnicas avanzadas de modelado,
texturizado e iluminacién que potencien la expresividad visual en experiencias
interactivas altamente envolventes.
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¢Quieres implementar activos
visuales en motores graficos de
vanguardia como Unity? Con este
itinerario académico lo conseguiras
en tan solo 7 meses”
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El egresado de este Master de Formacion Permanente de TECH sera un profesional
altamente cualificado para disefiar y desarrollar Arte digital destinado a entornos -
de Realidad Virtual. Con una base solida en renderizacion, modelado, texturizacion
e iluminacion, sera capaz de abordar proyectos desde su conceptualizacion hasta
su implementacion final. También, manejara flujos de trabajo integrales, gestionara
entornos 3D y optimizara recursos en motores graficos como Unity. Ademas,

sabra aplicar técnicas avanzadas para presentar proyectos profesionales, resolver
problemas técnicos y liderar propuestas creativas con un enfoque orientado al
sector tecnoldgico.

Optimizaras cada etapa del proceso creativo en
iniciativas de Realidad Virtual, desde el modelado
o texturizado hasta la exportacion final.

Adaptacion Tecnoldgica en Entornos Digitales: Habilidad para integrar herramientas \
de disefio 3D y software de Ultima generacion en flujos de trabajo de Realidad Virtual,
optimizando cada fase del desarrollo visual en entornos interactivos

Resolucion de Problemas Técnicos y Creativos: Capacidad para identificar retos comunes
en la produccion de arte para VR y aplicar soluciones funcionales que mejoren la calidad F i [
visual y el rendimiento en tiempo real

Compromiso Etico y Gestion Profesional del Contenido Digital: Responsabilidad en
la creacién y manipulacion de activos graficos, respetando principios de propiedad
intelectual, derechos de autor y buenas practicas de produccion digital

Colaboracion Interdisciplinaria: Aptitud para trabajar de forma efectiva con

programadores, desarrolladores, disefiadores de juego y otros perfiles técnicos, logrando
una cohesion total en proyectos de Realidad Virtual
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Después de realizar el programa universitario, podras desempenfar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1.Consultor en Flujos de Trabajo para Arte con Realidad Virtual: Experto que optimiza
cada etapa del proceso creativo en proyectos de Realidad Virtual, desde el modelado
y texturizado hasta el render y exportacion final.

2. Administrador de Proyectos de Produccion Grafica: Responsable de la planificacion,
coordinacion y seguimiento de recursos humanos y materiales en el desarrollo artistico
de entornos virtuales interactivos.

3.Técnico de Soporte Visual para Experiencias Inmersivas: Especialista en resolucion
de incidencias relacionadas con texturas, shaders y optimizacion de escenas 3D para
su correcta visualizacion en gafas de Realidad Virtual.

4.Asesor en Accesibilidad Visual para Proyectos de Realidad Virtual: Encargado de
garantizar que el disefio artistico cumpla criterios de accesibilidad visual, legibilidad
y experiencia inclusiva dentro de entornos inmersivos.

Gestionaras de forma optima
bibliotecas de materiales, texturas
y modelos dentro de plataformas
colaborativas para equipos de Arte
en iniciativas con Realidad Virtual”
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Licencias de software incluidas

TECH es referencia en el mundo universitario por combinar la Ultima tecnologia con las
metodologias docentes para potencial el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello,
ha establecido una red de alianzas que le permite tener acceso a las herramientas de
software mas avanzadas del mundo profesional.
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6 @ Al matricularte recibiras, de forma

completamente gratuita, las credenciales
de uso academico de las siguientes
aplicaciones de software profesional”
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TECH ha establecido una red de alianzas profesionales en la que se encuentran los
principales proveedores de software aplicado a las diferentes areas profesionales.
Estas alianzas permiten a TECH tener acceso al uso de centenares de aplicaciones
informaticas y licencias de software para acercarlas a sus estudiantes.

Las licencias de software para uno académico permitiran a los estudiantes utilizar las
aplicaciones informaticas mas avanzadas en su drea profesional, de modo que podran
conocerlas y aprender su dominio sin tener que incurrir en costes. TECH se hara cargo
del procedimiento de contratacion para que los alumnos puedan utilizarlas de modo
ilimitado durante el tiempo que estén estudiando el programa de Master de Formacion
Permanente en Arte para Realidad Virtual, y ademas lo podran hacer de forma
completamente gratuita.

TECH te dara acceso gratuito al uso de las siguientes aplicaciones de software:

@ Unity

AYA

Unity

Unity es una plataforma lider en desarrollo de software para la creacion de experiencias
interactivas y multimedia en 2D y 3D. Durante el transcurso de este programa
universitario, los alumnos tendran acceso gratuito a esta plataforma, cuyo valor
aproximado es de 2040 délares, permitiendo asi trabajar con una solucién profesional
sin coste adicional.

Esta herramienta ofrece un motor en tiempo real que soporta graficos con renderizado
de alta calidad, ademas de potentes herramientas de scripting que facilitan la
personalizacion avanzada. Unity incluye un sistema de fisica integrado para
simulaciones realistas, soporte multiplataforma para dispositivos moviles, consolas

y tecnologias VR/AR y una amplia Asset Store con recursos que aceleran el desarrollo.

3ds Max

Durante la realizacion del programa, TECH pone a disposicion de los egresados
la licencia oficial de 3ds Max, valorada en 2.300 euros, sin coste adicional. Esta
herramienta destaca en areas como disefio arquitectonico, animacion digital y
simulacion visual, y permite trabajar con tecnologia lider del sector profesional.

Esta plataforma ofrece un entorno robusto para modelar, animar y renderizar proyectos
complejos con precisién y eficiencia. Gracias a su arquitectura flexible, los usuarios
pueden desarrollar desde visualizaciones estaticas hasta escenas completas de
animacion, utilizando funciones avanzadas en un espacio optimizado para resultados
de alto nivel.
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Maya

Durante este programa universitario, los egresados tendran acceso gratis a Maya, una
potente herramienta profesional valorada en 2.250 euros. Se emplea ampliamente

en la industria audiovisual para desarrollar animaciones 3D, modelado, simulacion y
renderizado, siendo esencial en cine, television y videojuegos de alto nivel.

Esta plataforma permite construir entornos y personajes con alto nivel de detalle,
gestionar efectos visuales complejos y ejecutar procesos avanzados de animacion.
Su presencia en este programa refuerza las capacidades técnicas en contextos reales,
favoreciendo la insercion laboral con recursos utilizados por estudios internacionales
lideres en contenido digital.

Golaem

Golaem es un software especializado en la simulacion de multitudes digitales,
ampliamente utilizado en cine, videojuegos y television. Esta herramienta, con un coste
comercial de 2.800 délares, estara disponible gratis durante el programa universitario,
brindando acceso completo a su potencial creativo y técnico.

Esta plataforma destaca por su capacidad de automatizar comportamientos
complejos, gestionar miles de personajes y facilitar animaciones precisas dentro de
Autodesk Maya. Ademas, su sistema modular permite personalizar interacciones,
integrar scripts y acelerar procesos mediante renderizado distribuido, lo que reduce
tiempos sin perder calidad.




07
Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: |a prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.
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learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de los
materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en valde,
la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus alumnos
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas
y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

NS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales [ —

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo,
y genera seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LI KK
K\
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Cuadro docente

El equipo docente de este Master de Formacion Permanente ha sido seleccionado
cuidadosamente por TECH para ofrecer al alumnado una ensefianza de excelsa calidad
y al alcance cualquier persona. Bajo esta premisa, se ha conformado un cuerpo docente
altamente especializado en Arte para Realidad Virtual. Dichos expertos atesoran un
extenso bagaje profesional, donde han contribuido al éxito de proyectos inmersivos

de gran complejidad técnica y alto impacto visual en diversos sectores. Asi pues, los
egresados se adentraran en una experiencia académica inmersiva que les permitira da
un notable salto de calidad en sus trayectorias laborales.
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Disfrutaras del asesoramiento
personalizado del equipo
docente, conformado por
reconocidos expertos en Arte
para Realidad Virtual”
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Direccion

D. Menéndez Menéndez, Antonio lvan
+ Artista Sénior de entornos y elementos y Consultor 3D en The Glimpse Group VR
+ Disefiador de Modelos 3D y Artista de texturas para INMOREALITY
Artista de Props y entornos para juegos de PS4 en Rascal Revolt
Graduado en Bellas Artes por la UPV

Especialista en Técnicas Graficas por la Universidad del Pais Vasco

Master en Escultura y Modelado Digital por el Centro Universitario de Artes Digitales Voxel School

Master en Arte y Disefio para Videojuegos por U-tad Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital

Profesores
D. Marquez Maceiras, Mario D. Morro, Pablo
+ Operador Audiovisual en PTM Pictures That Moves + Artista 3D Especializado en Modelado, VFX'y Texturas
+ Gaming Tech Support Agent en 5CA + Artista 3D en Mind Trips
+ Creador y Disefiador de Entornos 3D y VR en Inmoreality + Graduado en Creacion y Disefio de Videojuegos por la Universitat Jaume |

+ Disefiador Artistico en Seamantis Games
+ Fundador de Evolve Games
+ Graduado en Disefio Gréafico por la Escuela de Arte de Granada

+ Graduado en Disefio de Videojuegos y Contenido Interactivo por la Escuela de Arte
de Granada

+ Master en Game Design por la U-tad, Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Digital



Cuadro docente | 47 tech
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Titulacion

Este programa en Arte para Realidad Virtual garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master de Formacion Permanente
expedido por TECH Universidad.




Titulacion |49 tec’,

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitiré obtener el titulo de Master de Formacion Permanente en Arte para Realidad
Virtual emitido por TECH Universidad.

TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de Educacion Superior
(EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica y la calidad universitaria a través de la
tecnologia.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua y actualizacion del
profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su area de conocimiento y aportandole un
alto valor curricular universitario a su formacion. Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional
y Bolsas de Trabajo de cualquier Comunidad Autonoma espafiola.

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo otorgado cumpla con
los mas altos estéandares académicos, brindandole al egresado la confianza y la credibilidad que necesita
para destacarse en su carrera profesional.

TECH es miembro de The Design Society (DS), la mayor comunidad de expertos destacados en la ciencia
del disefio. Esta distincion consolida su presencia en redes internacionales dedicadas a la evolucion tedrica
y practica del disefio.

Aval/Membresia

Design Society

a worldwide community

Titulo: Master de Formacién Permanente en Arte para Realidad Virtual
Modalidad: online
Duracion: 7 meses

Acreditacion: 60 ECTS

tecn
universidad

D/Dfa , con documento de identificacion ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master de Formacion Permanente en Arte para Realidad Virtual
Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una universidad Oficial Espafiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Auténoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) num.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades con el cédigo 104.

En San Cristobal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana

c64igo inico TECH: AFWORZ3S_techiitute com/tituios

Master de Formacion Permanente en Arte para Realidad Virtual

Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS  Cardcter
Tipo de materia Créditos ECTS

—_—— 10 Elproyectoy el motor gréfico Unity 3 o8
Obligatoria (OB) 60 o b . ps
Optativa (0P) 0 1 30SMax 6 o8
Précticas Externas (PR) 0 1o Zbrush 6 o8
Trabajo Fin de Master (TFM) o 1 Retopo 6 oB
0 s 6 o8
o 1o Bakeado 6 o8
10 Substance Painter 6 o8
10 Marmoset 6 o8
10 Scii environment 6 o8

e tecn

Dr. Pedro Navarro lllana . ’
Rector universidad

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master de Formacion
Permanente

Arte para

Realidad Virtual

» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacién: TECH Universidad
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master de Formacion Permanente
Arte para Realidad Virtual

Aval/Membresia
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