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Presentacion del programa

El sector creativo y tecnoldgico evoluciona constantemente, dando paso a nuevas
narrativas visuales que redefinen el concepto de realismo digital. En este contexto, el
Modelado 3D Organico se ha posicionado como una herramienta clave en industrias
como los videojuegos, el cine, la animacion o el disefio industrial. De hecho, segun datos
del Fondo Monetario Internacional, el mercado global de los efectos visuales ha superado
los 26.000 millones de ddlares en los ultimos afios, reflejando la alta demanda de
profesionales especializados. Por ello, en respuesta a esta necesidad, TECH ha disefiado

un programa universitario unico, 100% online, con una metodologia flexible y adaptada al
ritmo del profesional actual.
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Dominaras el arte digital que da
vida a personajes, criaturas y
mundos, desde un enfoque creativo
gracias a este Master de Formacion
Permanente 100% online”
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El Modelado 3D Organico se ha convertido en una disciplina esencial dentro del Disefio
digital contemporaneo, especialmente en sectores como el cine, los videojuegos,

la animacion, el arte conceptual y la realidad virtual. Este enfoque se distingue por

su capacidad para representar formas complejas, fluidas y realistas, que exigen un
dominio técnico y artistico altamente especializado. En un escenario profesional cada
vez mas competitivo, el conocimiento profundo de estas técnicas representa un valor
diferencial para quienes buscan destacar en la industria creativa y tecnoldgica.

Frente a este escenario TECH presenta este Master de Formacion Permanente en
Modelado 3D Organico que ofrecera una perspectiva integral sobre los procesos que
intervienen en la creacion de modelos organicos tridimensionales. Desde el analisis
anatomico y la escultura digital hasta el texturizado, el renderizado y la integracion

en motores graficos. Esta oportunidad académica detallada proporcionara las
herramientas necesarias para dar vida a personajes, criaturas, objetos y escenarios con
un alto nivel de detalle. Ademas, incorporara las Ultimas actualizaciones en software
como ZBrush, Blender, Maya, consolidando asi un itinerario actual y dinéamico.

Posteriormente, los profesionales desarrollaran habilidades en escultura digital,
anatomia aplicada, texturizado avanzado, iluminacion, renderizado y adaptacion
de modelos 3D para entornos interactivos, consolidando competencias creativas y
técnicas de alto nivel.

Gracias a su innovadora metodologia 100% online y al exclusivo sistema Relearning,
TECH permite a los egresados avanzar de forma auténoma, reforzando los contenidos
clave mediante la repeticion inteligente en contextos reales. Esta titulacion universitaria
ha sido desarrollada por expertos del ambito artistico, técnico y de produccion digital, lo
gue garantiza una experiencia practica y contextualizada a las demandas de la industria
global. Un reto que combina técnica, creatividad y tecnologia para dar forma a mundos
gue antes solo existian en la imaginacion. Y como beneficio exclusivo, los egresados
recibiran 10 exhaustivas Masterclasses impartidas por un reconocido Director Invitado
Internacional.

Este Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Organico contiene el
programa universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Modelado 3D Organico

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en el Modelado 3D Organico

+ 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

Un prestigioso Director Invitado
Internacional ofrecera 10 rigurosas
Masterclasses relativas a las
ultimas tendencias en Modelado
3D Organico”



Aplicaras principios €ticos en el
desarrollo visual, respetando la propiedad
intelectual, la representacion cultural y la
sostenibilidad en el entorno digital”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al dmbito del Modelado
3D Organico, 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 debera 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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Gestionaras proyectos de Modelado

3D en entornos digitales, controlando
tiempos, recursos y entregas en estudios
de animacion, videojuegos y cine.

Mediante el disruptivo sistema
Relearning que usa TECH,
reduciras las largas horas de
estudio y memorizacion.
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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
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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

El plan de estudios de este programa universitario ofrece un recorrido completo
por las técnicas mas avanzadas del Modelado 3D Organico, con especial atencion
al enfoque anatémico, la construccion de personajes estilizados y la creacion de
criaturas realistas. Durante el recorrido por el itinerario académico, los egresados
desarrollaran habilidades clave en retopologia, simulacién de ropa, disefio de pelo
digital y texturizado con herramientas de vanguardia como Substance Painter.
También exploraran el renderizado, la iluminacion y la ambientacion de escenas

en motores como Unreal Engine. Todo ello desde una perspectiva creativa y técnica
que impulsa proyectos innovadores en contextos artisticos.
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Adquiriras habilidades para
manejar herramientas digitales
de vanguardia como ZBrush,
Maya o Substance Painter”
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Moédulo 1. Anatomia 1.9.  Composicion de la figura humana entera

1.91. Creacion completa de una base humana

1.9.2. Union de articulaciones y musculos

1.9.3.  Composicion de piel, poros y arrugas
1.10. Modelo humano completo

1.10.1. Pulido del modelo

1.10.2. Hiper detalle de la piel

1.1.  Masas esqueléticas generales, proporciones
1.1.1. Los huesos
1.1.2.  Elrostro humano
1.1.3.  Canones anatomicos

1.2.  Diferencias anatémicas entre géneros y tamafios
1.21. Formas aplicadas a personajes

122, Curvasy rectas 1.10.3. Composicion

1.2.3.  Comportamientos huesos, musculos y piel Médulo 2. Retopologia y Maya Modeling

1.3. Lacabeza ’ )

) 2.1. Retopologia facial avanzada
1.3.1. Elcraneo By
2.1.1.  Importacion a Mayay el uso del QuadDraw

2.1.2.  Retopologia del rostro humano
2.1.3. Loops

1.3.2.  Musculos de la cabeza
1.3.3.  Capas: piel, hueso y musculo. Expresiones faciales
1.4. Eltorso

2.2.  Retopologia del cuerpo humano
1.4.1.  Musculatura del torso

2.2.1.  Creacién de loops en las articulaciones

1.4.2. Eje central del cuerpo . ,
2.2.2. Ngonsy Tris y cuando usarlos

1.4.3. Diferentes torsos . )
2.2.3.  Refinamiento de topologia

2.3.  Retopologia de manos y pies
2.3.1.  Movimiento de las articulaciones pequefias
2.3.2.  Loopsy support edges para mejorar la base mesh de pies y manos
2.3.3. Diferencia de loops para distintas manos y pies

1.5.  Losbrazos
1.5.1. Articulaciones: hombro, codo y mufieca
1.5.2.  Comportamiento de los musculos del brazo
1.5.3.  Detalle de la piel

1.6.  Esculpido de la mano

2.4, Diferencias entre Maya modeling vs Zbrush Sculpting
1.6.1.  Huesos dela mano

2.4.1.  Diferentes workflow para modelar
2.4.2.  Modelo base low poly
2.4.3.  Modelo High Poly
2.5, Creacion de modelo humano desde 0 en maya
2.51.  Modelo humano empezando desde la cadera

1.6.2.  Musculos y tendones de la mano
1.6.3.  Piel y arrugas de las manos

1.7.  Esculpido de la pierna
1.7.1.  Articulaciones: cadera, rodilla y tobillo
1.7.2. Musculos de la pierna
1.7.3.  Detalle de la piel

1.8. Lospies
1.8.1.  Construccion de huesos para el pie
1.8.2.  Musculos y tendones del pie

2.52. Forma base general
2.5.3.  Manosy piesy su topologia
2.6.  Transformacion de modelo low poly en high poly
2.6.1.  Zbrush
2.6.2.  High Poly: Diferencias entre Divide y Dynamesh

18.3. Piel de los pi
ey artigas felos pies 2.6.3. Forma de esculpir: Alternacion entre low poly y high poly



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Aplicacion de detalles en ZBrush: Poros, capilares, etc

2.7.1. Alphasy diferentes pinceles
2.7.2. Detalle: pincel Dam-standard
2.7.3.  Proyeccionesy surfaces en ZBrush

Creacion avanzada para los ojos en Maya

2.8.1. Creacion de las esferas: esclera, cornea e iris
2.8.2.  Herramienta Lattice
2.8.3.  Mapa de desplazamiento desde Zbrush

Uso de deformadores en Maya

29.1. Deformadores de Maya
2.9.2.  Movimiento de la topologia: Polish
2.9.3.  Pulido de la maya final

Creacion de UVs definitivas y aplicacion del mapa de desplazamiento
2.10.1. UVs del personaje e importancia de tamafos

2.10.2. Texturizado

2.10.3. Mapa de desplazamiento

M@ddulo 3. UVs y Texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Creacion de UVs de alto nivel en maya

3.1.1.  UVs faciales
3.1.2.  Creaciony layout
3.1.3.  Advanced UVs

Preparacion de UVs para sistemas UDIMs enfocados a modelos de grandes producciones

3.21. UDIMs
3.2.2.  UDIMs en Maya
3.2.3.  Texturasen 4K

Texturas XYZ: Qué son y como usarlas

3.3.1.  XYZ. Hiperrealismo
3.3.2.  MultiChannel maps
3.3.3.  Texture maps

Texturizado: Videojuegos y Cine

3.4.1. Substance Painterd
342 Mari
3.4.3. Tipos de texturizado

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Plan de estudios | 15 tech

Texturizado en Substance Painter destinado a videojuegos

3.5.1.  Bakear desde high a Low Poly
3.5.2.  Texturas PBRy suimportancia
3.5.3.  Zbrush con Substance Painter

Finalizar nuestras texturas de Substance Painter

3.6.1.  Scattering, translucency

3.6.2.  Texturizado de modelos

3.6.3.  Cicatrices, pecas, tatuajes, pinturas o maquillaje
Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color
3.7.1.  Texturas XYZ en Zbrush

372, Wrap

3.7.3.  Correccion de errores

Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color
3.8.1. Interfaz de Mari

3.8.2. Texturizacién en Mari

3.8.3.  Proyeccion de texturas de piel

Detalle avanzado de mapas de displacements en Zbrush y Mari

3.9.1. Pintado de texturas
3.9.2.  Displacement para hiperrealismo
3.9.3.  Creacion de layers

Shading e implementacion de las texturas en Maya
3.10.1. Shaders de la piel en Arnold

3.10.2. Ojo hiperrealista

3.10.3. Retoquesy consejos

Médulo 4. Render, lluminacion y Posado de Modelos

4.1.

4.2.

Posado de personajes en ZBrush

4.1.1.  Rigen Zbrush con ZSpheres
41.2.  Transpose Master
4.1.8. Acabado profesional

Rigging y pesado de nuestro propio esqueleto en Maya

4.21. RigenMaya
4.2.2.  Herramientas de rigging con Advance Skeleton
4.2.3.  Pesado del Rig
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43.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Blend Shapes para dar vida al rostro de vuestro personaje
4.3.1.  Expresiones faciales

4.3.2. Blend shapes de Maya

4.3.3.  Animacion con Maya

Mixamo, una forma répida de presentar nuestro modelo
4.4.1.  Mixamo

4.42.  Rigs de Mixamo

4.4.3.  Animaciones

Conceptos de lluminacion

4.51. Técnicas de iluminacion

452  Luzy color

4.53. Sombras

Luces y parametros de Arnold render

4.6.1.  Luces con Arnold y Maya

4.6.2. Controly parametros de luces

46.3. Parametros y configuracion de Arnold
lluminacion de nuestros modelos en Maya con Arnold Render
4.71.  Setup deiluminacion

4.7.2.  lluminacion de modelos

4.7.3.  Mezcla de luzy de color

Profundizando en Arnold: eliminacion de ruido y los diferentes AOV's
481. AOVs

4.8.2. Tratamiento del ruido avanzado

4.8.3.  Denoiser

Render en tiempo real en Marmoset Toolbag

49.1. Real-time vs Ray Tracing

49.2. Marmoset Toolbag avanzado

493. Presentacion profesional

Postproduccion del render en Photoshop

4.10.1. Tratamiento de la imagen

4.10.2. Photoshop: niveles y contrastes

4.10.3. Capas: caracteristicas y sus efectos
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Mddulo 5. Creacion de Pelo para Videojuegos y Peliculas

51. Diferencias entre el pelo de los videojuegos y el cine
51.1. FiberMeshy cards
51.2.  Herramientas para la creacion de pelo
51.3.  Softwares para pelo

5.2.  Esculpido en Zbrush de pelo
52.1. Formas bases para peinados
5.2.2.  Creacion de pinceles en Zbrush para pelo
5.2.3.  Pinceles curve

5.3.  Creacion de pelo en Xgen
5.3.1.  Xgen
5.3.2.  Colecciones y Descripciones
5.3.3.  Hairvs grooming

54.  Modificadores de Xgen: Dar realismo al pelo
54.1.  Clumping
54.2. Coil
54.3. Guias del pelo

5.5, Colory region maps: para el control absoluto del vello y pelo
5.5.1. Mapas de las regiones del pelo
5.5.2.  Cortes: rizado, rasurado y pelo largo
5.5.3.  Micro detalle: Vello facial

5.6.  Xgen Avanzado: Uso de expresiones y refinamiento
5.6.1. Expresiones
5.6.2. Utilidades
5.6.3. Refinamiento del pelo

5.7.  Colocacién de cards en Maya para Modelado de videojuegos
5.71. Fibrasen cards
5.7.2. Cards amano
5.7.3.  Cards y motor de Real-time

5.8.  Optimizacion para peliculas
5.8.1.  Optimizacion del pelo y de su geometria
5.8.2.  Preparacion para fisicas con movimientos
5.8.3. Pinceles de Xgen
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59.

5.10.

Modulo 6. Simulacion de Ropa

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Hair Shading

59.1.  Shader de Arnold
59.2.  Look hiperrealista
59.3. Tratamiento del cabello
Render

5.10.1. Render al usar Xgen
510.2. lluminacion

5.10.3. Eliminacion de ruido

Importacion de tu modelo a Marvelous Designer e interfaz del programa

6.1.1.  Marvelous Designer

6.1.2.  Funcionalidad del software

6.1.3.  Simulaciones en tiempo real

Creacion de patrones simples y accesorios de ropa

6.2.1.  Creaciones: camisetas, accesorios, gorras y bolsillos

6.2.2.  Tejido

6.2.3.  Patrones, cremalleras y costuras
Creacion de ropa avanzada: Patrones complejos
6.3.1. Complejidad de patrones

6.3.2. Cualidades fisicas de los tejidos

6.3.3.  Accesorios complejos

Simulacion de ropa en Marvelous

6.4.1. Modelos animados en Marvelous

6.4.2.  Optimizacion de tejidos

6.4.3.  Preparacion de modelos

Exportacion de ropa desde Marvelous Designer a Zbrush
6.51.  Low poly en Maya

6.5.2.  UVsenMaya

6.5.3.  Zbrush, uso del Reconstruct Subdiv
Refinamiento del ropaje

6.6.1.  Workflow

6.6.2. Detalles en Zbrush

6.6.3.  Pinceles de ropa en Zbrush

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Mejoraremos nuestra simulacion con Zbrush
6.7.1.  Detris a quads

6.7.2.  Mantenimiento de UVs

6.7.3.  Esculpido final

Texturizado de ropa de alto detalle en Mari
6.8.1.  Texturas tileables y materiales de tejidos
6.8.2.  Bakeado

6.8.3.  Texturizado en Mari

Shading de tejido en Maya

6.9.1.  Shading

6.9.2.  Texturas creadas en Mari

6.9.3.  Realismo con los shaders de Arnold
Render

6.10.1. Renderizado de ropas

6.10.2. lluminacion en ropas

6.10.3. Intensidad de la textura

Maddulo 7. Personajes Estilizados

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Eleccion de un personaje estilizado y blocking de las formas bases
7.1.1.  Referentesy concept arts

7.1.2.  Formas bases

7.1.3.  Deformidades y formas fantasticas

Conversion de nuestro modelo low poly into high poly: Esculpido de la cabeza, pelo y cara
7.2.1.  Blocking de la cabeza

7.2.2.  Nuevas técnicas de creacion de pelo

7.2.3.  Realizacion de mejoras

Refinamiento del modelo: manos y pies

7.3.1.  Esculpido avanzado

7.3.2.  Refinamiento de formas generales

7.3.3.  Limpiezay suavizado de formas

Creacion de mandibula y dientes

7.4.1.  Creacion de dientes humanos

7.4.2.  Aumentar sus poligonos

7.4.3.  Detalle fino de los dientes en Zbrush



7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Modelando la ropa y los accesorios

7.51.  Tipos de ropas cartoon

7.5.2.  Zmodeler

7.5.3.  Modelado en Maya aplicado
Retopologia y creacion de topologia limpia desde cero
7.6.1. Retopologia

7.6.2.  Loops acordes al modelo

7.6.3.  Optimizacion de la maya

UV Mapping & Baking

771, UVs

7.7.2.  Substance painter. Bakeo

7.7.3.  Pulir Bakeo

Texturing & painting in Substance Painter

7.8.1.  Substance Painter: Texturizado

7.8.2. Técnicas de handpainted cartoon
7.8.3.  Fill layers con generadores y mascaras

lluminacion y Render

7.9.1.  lluminacion de nuestro personaje
7.9.2. Teoria del colory presentacion
7.9.3.  Substance Painter: Render
Posado y presentacion final

7.10.1. Diorama

7.10.2. Técnicas de posado
7.10.3. Presentacion de modelos

Mddulo 8. Modelado de Criaturas

8.1.

8.2.

Comprensién de la anatomia animal

8.1.1.  Estudio de los huesos

8.1.2.  Proporciones de una cabeza animal

8.1.3.  Diferencias anatémicas

Anatomia del craneo

8.2.1.  Rostro animal

8.2.2.  Musculos de la cabeza

8.2.3. Capa de la piel, sobre los huesos y musculos

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Anatomia de la columna vertebral y la caja toracica

8.3.1.  Musculatura del torso y cadera animal
8.3.2. Ejecentral de su cuerpo

8.3.3.  Creacion de torsos en diferentes animales
Musculatura animal

8.4.1. Musculos

8.4.2.  Sinergia entre musculos y huesos
8.4.3. Formas de un cuerpo animal

Reptiles y anfibios

8.5.1.  Piel reptiliana

8.5.2.  Huesosy ligamentos pequefios

8.5.3.  Detalle fino

Mamiferos

8.6.1. Pelaje

8.6.2. Huesosy ligamentos mas grandes y fuertes
8.6.3.  Detalle fino

Animales con plumaje

8.7.1.  Plumaje

8.7.2.  Huesosy ligamentos eldsticos y ligeros
8.7.3. Detalle fino

Andlisis de la mandibula y creacion de dientes
8.8.1. Dientes especificos del animal

8.8.2.  Detallado de los dientes

8.8.3.  Dientes en la cavidad de la mandibula

Creacion del fur, pelaje para animales

8.9.1.  Xgen en Maya: grooming
89.2.  Xgen: plumas

8.9.3.  Render

Animales fantasticos

8.10.1. Animal fantastico

8.10.2. Modelado al completo del animal
8.10.3. Texturizado, iluminacion y render

tecn
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Madulo 9. Blender: un Nuevo Giro en la Industria

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Blender VS Zbrush

9.1.1. Ventajasy diferencias

9.1.2.  Blender e industria del arte 3D

9.1.3.  Ventajasy desventajas de un software gratuito
Blender interfaz y conocimientos del programa
9.21. Interfaz

9.2.2. Customizacion

9.2.3.  Experimentacion

Esculpido de cabeza y transpolacion de controles de Zbrush a Blender
9.3.1.  Rostro humano

9.3.2. Esculpido 3D

9.3.3.  Pinceles de Blender

Full body esculpido

9.41. Cuerpo humano

9.42. Técnicas avanzadas

9.43. Detalley refinamiento

Retopologia y UVs en Blender

9.51. Retopologia

9.52. UVs

9.53. UDIMs de Blender

De Maya a Blender

9.6.1.  Hard Surface

9.6.2.  Modificadores

9.6.3. Atajos de teclado

Consejos y trucos de Blender

9.7.1.  Abanico de posibilidades

9.7.2.  Geometry nodes

9.7.3.  Workflow

Nodos en Blender: Shading y colocacion de texturas
9.8.1. Sistema Nodal

9.8.2.  Shaders mediante nodos

9.83. Texturasy materiales




9.9.

9.10.

Render en Blender con Cycles y Eevee

99.1. Cycles

99.2. Eevee

9.9.3. lluminacion

Implementacién de Blender en nuestro workflow como artistas
9.10.1. Implementacion en el workflow

9.10.2. Busqueda de calidad

9.10.3. Tipos de exportaciones

Mddulo 10. Creacion de Entornos Organicos en Unreal Engine

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

Configuracion de Unreal Engine y organizacion del proyecto
10.1.1. Interfaz y configuracién

10.1.2. Organizacion de carpetas

10.1.3. Busqueda de ideas y referencias
Blocking de un entorno en Unreal Engine
10.2.1. PST: elementos primarios, secundarios y terciarios
10.2.2. Disefio de la escena

10.2.3. Storytelling

Modelado del terreno: Unreal Engine y Maya
10.3.1. Unreal Terrain

10.3.2. Esculpido del terreno

10.3.3. Heightmaps: Maya

Técnicas de Modelado

10.4.1. Esculpido de rocas

10.4.2. Pinceles para rocas

10.4.3. Acantilados y optimizacién
Creacion de vegetacion

10.5.1. Speedtree software

10.5.2. Vegetacion low poly

10.5.3. Unreal's foliage system
Texturizado en Substance Painter y Mari
10.6.1. Terreno estilizado

10.6.2. Texturizado hiperrealista

10.6.3. Consejos y directrices

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Fotogrametria

10.7.1. Libreria de Megascan

10.7.2. Agisoft Metashape software
10.7.3. Optimizacion del modelo
Shading y materiales en Unreal Engine
10.8.1. Blending de texturas

10.8.2. Configuracion de materiales
10.8.3. Retoques finales

Lighting y postproduccion de nuestro entorno en Unreal Engine
10.9.1. Look de la escena

10.9.2. Tipos de luces y atmosferas
10.9.3. Particulas y niebla

Render cinematogréfico

10.10.7. Técnicas de las cdmaras
10.10.2. Captura de video y pantalla
10.10.3. Presentacion y acabado final

Manejaras técnicas modernas
de texturizacion y sombreado
para dar realismo a los modelos
tridimensionales’

tecn
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Objetivos docentes

Este Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Organico capacitara a los
profesionales en el dominio técnico y artistico del Modelado 3D Organico, desde
una perspectiva integral. De hecho, los egresados desarrollaran competencias en
escultura digital, anatomia aplicada y creacion de entornos y criaturas con alto nivel
de detalle. Por otro lado, adquiriran habilidades para integrar sus modelos en flujos
de trabajo profesionales utilizando herramientas como Maya, Blender, Unreal Engine
y Substance Painter. Esta preparacién académica avanzada les permitira liderar

proyectos de animacion, videojuegos o VFX, con una vision estratégica y alineada
a las demandas de la industria digital contemporénea.




Objetivos docentes | 23 teC!’,

@ @ Crearas personajes desde

cero empleando instrumentos
especializados en Modelado 3D"
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Objetivos generales

*

Desarrollar un conocimiento profundo de la anatomia humana y animal para aplicarlo con
precision en el modelado organico de personajes y criaturas

*

Dominar las técnicas de retopologia y modelado en Maya para optimizar mallas
destinadas a animacion y videojuegos

*

Aplicar procesos avanzados de creacion y edicion de UVs, asi como técnicas de
texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari

*

Controlar los parametros de iluminacion, render y posado de modelos para obtener
resultados visuales de alta calidad en proyectos profesionales

*

Disefar y simular cabello digital para cine y videojuegos, utilizando herramientas
especializadas que aporten realismo y dinamismo a los personajes

+ Ejecutar simulaciones complejas de ropa y tejidos que respondan de manera natural en
entornos virtuales

+ Crear personajes estilizados con un enfoque artistico y narrativo, respetando proporciones,
expresion y coherencia estética

+ Modelar criaturas fantasticas o realistas combinando técnicas tradicionales y digitales que
permitan su uso en VFX o animacion




Objetivos especificos

Mddulo 1. Anatomia
+ Investigar la anatomia humana tanto masculina como femenina

+ Esculpir un rostro de forma hiperrealista

Médulo 2. Retopologia y Maya Modeling
+ Dominar las diferentes técnicas de esculpido profesional

+ Profundizar en como aplicar detalles mediante alphas y pinceles en Zbrush

Mddulo 3. UVs y Texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari
+ Desarrollar los conocimientos para texturizar en Substance Painter dirigido a videojuegos

+ Conocer los conocimientos para texturizar en Mari para modelos hiperrealistas
+ Crear texturas XYZ y mapas de displacement sobre nuestros modelos

+ Ahondar en la importacion de nuestras texturas en Maya

Médulo 4. Render, lluminacién y Posado de Modelos
+ Descubrir conceptos avanzados de iluminacion y fotografia para vender modelos de forma
mas eficiente

+ Desarrollar el aprendizaje del posado del modelo mediante diferentes técnicas

+ Profundizar en el desarrollo de un rig en Maya para la posterior posible animacion
del modelo

+ Observar el control y uso del render del modelo, dando a relucir todos sus detalles
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Mddulo 5. Creacidn de Pelo para Videojuegos y Peliculas
+ Ahondar en el uso avanzado de Xgen en Maya

+ Crear pelo destinado a peliculas
+ Investigar el pelo mediante cards para videojuegos

+ Desarrollar texturas propias para el pelo

Modulo 6. Simulacion de Ropa
+ Crear simulaciones de tejidos en Marvelous Designer

+ Practicar diferentes tipos de patrones complejos en Marvelous Designer
+ Profundizar en el workflow del trabajo profesional desde Marvelous a Zbrush

+ Desarrollar el texturizado y el shading de ropas y tejidos en Mari

Mddulo 7. Personajes Estilizados
+ Enfocar los conocimientos anatémicos en formas mas simples y cartoon

+ Crear un modelo cartoon desde la base al detalle aplicando lo aprendido anteriormente

Mddulo 8. Modelado de Criaturas
+ Aplicar el modelado de diferentes tipos de anatomia animal

+ Repasar los diferentes tipos de reptiles y como crear las escamas con mapas
de displacement y alphas

+ Investigar como exportar modelos a Mari para texturizarlos de manera realista

+ Profundizar sobre el Grooming y cémo hacerlo en los animales con Xgen
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Mddulo 9. Blender: un Nuevo Giro en la Industria
+ Desenvolverse en el manejo de software de manera sobresaliente
+ Trasladar conocimientos de Maya y Zbrush a Blender para poder crear modelos increibles
+ Ahondar en el sistema de nodos de Blender para crear diferentes shaders y materiales

+ Renderizar los modelos de practicas de Blender con los dos tipos de motores de render
Eeveey Cycles

Médulo 10. Creacion de Entornos Organicos en Unreal Engine

+ Ahondar en el estudio de PST y el storytelling de la escena para lograr un buen disefio
para nuestro environment

+ Conocer las diferentes técnicas de modelado de terrenos y de elementos organicos,
ademas de la implementacion de nuestros propios modelos escaneados

+ Crear diferentes tipos de texturizado de las piezas del proyecto, asi como el shading
y materiales con sus correspondientes configuraciones

+ Desarrollar los conocimientos sobre los distintos tipos de luces, atmdsferas, particulas

y niebla, como colocar diferentes tipos de camaras y sacar capturas para tener nuestra
composicion de diferentes formas

S EE PR
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Resolveras de manera original

los desafios que surjan durante el
proceso de Modelado 3D Organico,
desde la conceptualizacion hasta
la integracion final en el medio
deseado”




05
Salidas profesionales

Al finalizar esta oportunidad académica, los egresados podran desempefarse
como modeladores 3D organicos en estudios de animacion, desarrolladoras de
videojuegos, productoras cinematograficas o agencias de disefio digital. También
estaran preparados para integrarse en equipos de escultura digital, creacion de
criaturas, disefio de personajes o entornos en tiempo real. Gracias a su dominio
técnico y creativo, tendran acceso a roles clave en proyectos de VFX, ilustracion 3D
y experiencias inmersivas, impulsando narrativas visuales innovadoras en distintos

sectores creativos.
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Da el salto hacia una industria
global donde la creatividad se
convierte en un lenguaje universal y
el Modelado en tu firma profesional”
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Perfil del egresado

El egresado de este Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Organico sera

un profesional con una vision integral del disefio tridimensional, capaz de crear figuras,
personajes y escenarios con precision técnica y expresividad artistica. Asimismo, dominara
herramientas lideres en la industria ademas de habilidades en texturizado, iluminacion,
simulacion y narrativa visual. Por ello, estara capacitado para desarrollar contenido visual
de alto impacto, integrarse a flujos de trabajo profesionales y adaptarse a distintos entornos
creativos. Como resultado, su perfil sera versatil, innovador y preparado para afrontar los
desafios de la industria digital contemporanea con solvencia y originalidad.

¢Buscas desempenarte como Disenador de
Personajes para Videojuegos? Logralo con
este programa universitario en solo 7 meses.

*

Modelado Anatémico Preciso: representar estructuras organicas humanas y animales con fidelidad

morfoldgica, aplicando principios anatdmicos en entornos digitales

.

Texturizado Profesional: manejar herramientas como Substance Painter y Mari para crear

superficies realistas y estilizadas adaptadas a cada proyecto visual

-

lluminacién y Renderizado: configurar escenas, luces y materiales que potencien la presentacion

final del modelo con calidad cinematografica

*

Integracion en Pipelines Profesionales: acceder a entornos colaborativos, flujos de trabajo agiles

y herramientas especificas del sector audiovisual
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Después de realizar el programa universitario, podras desempenfar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1. Artista de Modelado 3D Organico: dedicado a la creacion de personajes, criaturas
y formas naturales con alto nivel de detalle para cine, videojuegos y publicidad.

2.Disefnador de Personajes para Videojuegos: encargado de conceptualizar y modelar
figuras jugables o secundarias con identidad visual definida y coherencia estética.

3.Modelador de Criaturas para Produccion Audiovisual: encargado de esculpir entidades
fantasticas o realistas destinadas a entornos cinematograficos y animaciones de alto nivel.

4.Técnico en Simulacién de Cabello y Tejidos Digitales: responsable del desarrollo
de dinamicas realistas en cabello y ropa, optimizando recursos para motores de render
0 videojuegos.

5. Artista de Texturizado y Look Development: encargado de aplicar texturas y materiales
complejos a modelos tridimensionales, logrando resultados visuales estilizados
0 hiperrealistas.

6.Disefador de Entornos Organicos en Tiempo Real: dedicado a la creacion de paisajes
y escenarios naturales en motores como Unreal Engine, utilizados en videojuegos, VR
0 cine interactivo.

7.Generalista 3D en Estudios de Animacion: encargado del modelado, iluminacion,
renderizado y composicion para proyectos animados o cinematograficos.

8.Especialista en Retopologia y Preparacion de Mallas: responsable de la optimizacion
de geometrias para garantizar su correcta integracion en flujos de rigging y animacion.

9.Disefnador de Personajes Estilizados para Publicidad y Medios: dedicado a la
creacion de personajes con identidad grafica marcada para campafias visuales
y medios interactivos.
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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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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 Google Career Launchpad
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.

Google Career Launchpad es una solucion para desarrollar habilidades digitales en
tecnologia y analisis de datos. Con un valor estimado de 5.000 délares, se incluye de
forma gratuita en el programa universitario de TECH, brindando acceso a laboratorios
Las licencias de software para uno académico permitiran a los estudiantes utilizar interactivos y certificaciones reconocidas en el sector.

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
Formacién Permanente en Modelado 3D Orgdnico, y ademés lo podran hacer de forma ~ Funcionalidades destacadas:

completamente gratuita. + Cursos especializados: contenido actualizado en cloud computing, machine
learning y analisis de datos

Esta plataforma combina capacitacion técnica con casos practicos, usando
tecnologias como BigQuery y Google Al. Ofrece entornos simulados para experimentar
con datos reales, junto a una red de expertos para orientacion personalizada.

TECH te dara acceso gratuito al uso de las siguientes aplicaciones de software:
+ Laboratorios en vivo: practicas con herramientas reales de Google Cloud sin

configuracién adicional

*

Certificaciones integradas: preparacion para exdmenes oficiales con validez
internacional

+ Mentorias profesionales: sesiones con expertos de Google y partners tecnolégicos

+ Proyectos colaborativos: retos basados en problemas reales de empresas lideres

En conclusion, Google Career Launchpad conecta a los usuarios con las ultimas
tecnologias del mercado, facilitando su insercion en dreas como inteligencia artificial
y ciencia de datos con credenciales respaldadas por la industria.

UNREAL

ENGINE



Arnold

Arnold es un motor de renderizado de clase mundial, valorado en 480 euros, que
estara disponible sin coste para los egresados durante todo el programa universitario.
Reconocido por su precision y realismo, se emplea en estudios como Sony Pictures
Imageworks para producir imagenes fotorrealistas en cine y videojuegos.

Esta plataforma destaca por su eficiencia con escenas pesadas, manteniendo calidad
sin sacrificar velocidad. Brinda integracion completa con software lider como Maya y
Houdini, y su sistema basado en nodos facilita un flujo de trabajo intuitivo. Arnold es la
herramienta preferida por los profesionales de efectos visuales a nivel global.

Principales Funcionalidades:

* Motor Monte Carlo no sesgado: realismo visual excepcional
* Soporte de renderizado distribuido: mayor velocidad de procesamiento
* Amplia compatibilidad: vinculacion con principales programas de disefio 3D

* Generacion de efectos volumétricos: simulacion precisa de ambientes
complejos

* Interfaz optimizada: disefio intuitivo para proyectos exigentes

En definitiva, con Arnold permite desarrollar proyectos visuales de alta gama en
condiciones profesionales reales.
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Unreal Engine

Unreal Engine es un motor grafico de alto rendimiento usado en la industria creativa. Su
versatilidad lo posiciona como una herramienta fundamental para el disefio de entornos
digitales inmersivos con un elevado detalle. Durante este programa universitario,

el alumnado podra manejar esta herramienta valorada en 1.850 délares de forma
gratuita.

Gracias a esto, los profesionales seran capaces de mundos interactivos altamente
realistas mediante técnicas de geometria, luz dindmica y simulacion avanzada de
materiales. También, Unreal Engine ofrecera técnicas vanguardistas para que los
desarrolladores optimicen los flujos de trabajo con eficiencia y gestionen entornos
complejos con un elevado impacto visual.

Funciones destacadas:

+ Nanite: sistema de micropoligonos virtualizados para importar activos con millones
de poligonos manteniendo alto rendimiento

+ Lumen: iluminacion global dinamica en tiempo real que elimina procesos de
horneado

+ World Partition: organizacion automatica de grandes escenarios en celdas
gestionables

*

MetaHuman Creator: disefio rapido y flexible de personajes humanos digitales
altamente realistas

*

Compatibilidad multiplataforma: despliegue en consolas, PC, mdviles y entornos
de realidad aumentada o virtual

En conclusion, esta titulacion brinda una oportunidad idonea para el dominio del Unreal
Engine y la construccion de experiencias audiovisuales de primera calidad.
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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: la 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




tecn 42| Metodologia de estudio

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.

ORIANS
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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.

LK)
K\
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Cuadro docente

Este programa universitario cuenta con un cuadro docente integrado por reconocidos
expertos en Modelado 3D Organico. Su dominio de herramientas como Blender,
ZBrush, Unreal Engine o Substance Painter garantiza un incremento de conocimientos
actualizados y de vanguardia, adaptada a las demandas del sector. Gracias a su
enfoque practico y vision artistica, los docentes guiaran al alumnado en un proceso

de crecimiento profesional orientado a la excelencia creativa y técnica en entornos
tridimensionales. De este modo y con este enriquecedor acompafiamiento, los
disefadores lograran destacar en un sector altamente competitivo.
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Contaras con un cuadro docente altamente
especializado en Modelado 3D Organico, que
te guiara durante todo el itinerario académico”
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Director Invitado Internacional

Joshua Singh es un destacado profesional con mas de 20 afios de experiencia en la industria
de los videojuegos, reconocido internacionalmente por sus habilidades en direccién de arte y
desarrollo visual. Con una soélida capacitacién en software como Unreal, Unity, Maya, ZBrush,
Substance Painter y Adobe Photoshop, ha dejado una huella significativa en el campo del
disefio de juegos. Ademads, su experiencia abarca el desarrollo visual tanto en 2D como en 3D,
y se distingue por su capacidad para resolver problemas de manera colaborativa y reflexiva en

entornos de produccion.

Asimismo, como Director de Arte en Marvel Entertainment, ha colaborado y guiado a equipos de
élite de artistas, garantizando que las obras cumplan con los estandares de calidad requeridos.
También se ha desempefiado como Artista de Personajes Principales en Proletariat Inc., donde

ha creado un ambiente seguro para su equipo y ha sido responsable de todos los activos de

personajes en videojuegos.

Con una destacada trayectoria, que incluye roles de liderazgo en empresas como Wildlife Studios
y Wavedash Games, Joshua Singh ha sido un defensor del desarrollo artistico y un mentor para
muchos en la industria. Sin olvidar su paso por grandes y reconocidas compaiiias, como Blizzard
Entertainment y Riot Games, en las que ha trabajado como Artista de Personajes Sénior. Y, entre
sus proyectos mas relevantes, sobresale su participacion en videojuegos de enorme éxito, entre

ellos Marvel's Spider-Man 2, League of Legends y Overwatch.

Asi, su habilidad para unificar la vision de Producto, Ingenieria y Arte ha sido fundamental
para el éxito de numerosos proyectos. Mas alla de su trabajo en la industria, ha compartido su
experiencia como instructor en la prestigiosa Gnomon School of VFX 'y ha sido presentador en

eventos de renombre como el Tribeca Games Festival y la Cumbre ZBrush.
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D. Singh, Joshua

+ Director de Arte en Marvel Entertainment, California, Estados Unidos
+ Artista de Personajes Principales en Proletariat Inc.

+ Director de Arte en Wildlife Studios

+ Director de Arte en Wavedash Games

+ Artista de Personajes Sénior en Riot Games

+ Artista de Personajes Sénior en Blizzard Entertainment

+ Artista en Iron Lore Entertainment

+ Artista 3D en Sensory Sweep Studios

+ Artista Sénior en Wahoo Studios/Ninja Bee

+ Estudios Generales por la Universidad Estatal de Dixie

+ Titulo en Disefio Grafico por el Colegio Técnico Eagle Gate

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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Direccion

Dfa. Gomez Sanz, Carla
+ Especialista en Animacion 3D

+ Concept Artist, Modelador 3D y Shading en Timeless Games Inc.

+ Consultora de Disefio de Vifietas y Animaciones para propuestas comerciales en multinacionales espafiolas

Especialista 3D en Blue Pixel 3D

Técnico Superior en Animacion 3D, Videojuegos y Entornos Interactivos en CEV, Escuela Superior de Comunicacion,
Imagen y Sonido

Master y Bachelor Degree en Arte 3D, Animacion y Efectos Visuales para Videojuegos y Cine en CEV, Escuela Superior
de Comunicacion, Imagen y Sonido
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Una experiencia de capacitacion
unica, clave y decisiva para impulsar
tu desarrollo profesional”
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Titulacion

Este programa en Modelado 3D Orgénico garantiza, ademas de la capacitacion mas
rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master de Formacion Permanente
expedido por TECH Universidad.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo de Master de Formacion Permanente
en Modelado 3D Organico emitido por TECH Universidad.

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado

TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de la conflanzay la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.

Educacion Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica y la
calidad universitaria a través de la tecnologia.

Titulo: Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Organico

Modalidad: online
Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua Duracion: 7 meses

y actualizacion del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su Acreditacion: 60 ECTS
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 Auténoma espafiola.

Master de Formacién Permanente en Modelado 3D Organico

tecn

H H Distribucién General del Plan de Estudios
universidad Distrbucion General del Plan de Estudios
Curso  Materia ECTS  Caracter
.......................................................................... Tipo de materia Créditos ECTS
| 1° Anatomia 6 0B
Obligatoria (0B) 60 19 Retopologia y Maya Modeling 6 08
: I Optativa (OP) 0 19 UVsy Texturizado con Allegorithmic Substance Painter 6 08
D/Dha_____________________, condocumento de identificacion _______________ha superado Practicas Externas (PR) 0 yMa{i o
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Master (TFM) o 19 Render, lluminacién y Posado de Modelos 6 o8B
om0 19 Creacién de Pelo para Videojuegos y Peliculas 6 o8
o 10 Simulacion de Ropa 6 o8B
A -4 Ani 1° Personajes Estilizados 6 0B
Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Organico !
1° Modelado de Criaturas 6 0B
1° Blender: un Nuevo Giro en la Industria 6 0B
1° Creacion de Entornos Orgénicos en Unreal Engine 6 0B

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 finalizacion 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 Cristébal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector
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Dr. Pedro Navarro lllana

Rector universidad

c6digo iinico TECH: AFWOR23S _techtitute.comyftitulos

*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.



tecn

universidad

Master de Formacion
Permanente
Modelado

3D Organico

» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacién: TECH Universidad
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master de Formacion Permanente
Modelado 3D Organico
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universidad



