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Presentacion del programa

La industria del arte digital se encuentra en plena expansion, impulsada por la creciente
demanda de contenidos visuales hiperrealistas en sectores como los videojuegos, la
animacion, el cine y el disefio interactivo. De acuerdo con datos del Foro Econémico
Mundial, se prevé que las profesiones vinculadas al Modelado 3D y los entornos
virtuales creceran un 35% en la préxima década. Por ello, TECH presenta una titulacion
universitaria avanzada, orientada a perfeccionar las competencias y habilidades es este
importante campo mediante una experiencia académica 100% online. Combinando
innovacion tecnologica, perspectiva artistica y metodologias activas, los egresados
exploraran una ruta especializada para dominar el Modelado tridimensional con un
enfoque altamente profesional.

o~
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Con este Master de Formacion
Permanente 100% online, dominaras
las técnicas mas innovadoras del
Modelado 3D y crearas Texturas
altamente realistas”
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El desarrollo de modelos 3D y Texturas digitales es una competencia clave para
los profesionales que desean destacar en sectores como los videojuegos, el cine,
la animacion y el disefio industrial. Asimismo, la creacion de entornos realistas

y personajes complejos exige un dominio avanzado de técnicas digitales y una
vision artistica capaz de integrar creatividad y precision técnica. Esta evolucion
ha transformado por completo la manera en la que se conciben los contenidos
visuales, haciendo indispensable el perfeccionamiento constante de los especialistas
del sector. Ademas, la industria mundial de los videojuegos super6 los 180.000
millones de ddlares en ingresos anuales, con una creciente demanda de artistas
especializados en Modelado 3D, texturizado y entornos inmersivos. Este contexto
plantea un escenario ideal para quienes deseen proyectar su carrera en la
interseccion entre arte y tecnologia.

En respuesta a este entorno dinamico, TECH ha desarrollado este exclusivo Master
de Formacion Permanente en Modelado 3D Texturas que permitira al profesional
especializarse en técnicas punteras del esculpido digital y creacion de materiales
hiperrealistas. A través de un itinerario académico minucioso, esta titulacion
universitaria ofrece una vision profunda y actualizada de los procesos creativos

y técnicos que conforman los flujos de trabajo modernos, utilizando software de
referencia como Blender, ZBrush, Substance Painter o Unreal Engine.

Gracias a su innovadora metodologia 100% online, junto con el método de aprendizaje
Relearning, TECH facilita una experiencia académica inmersiva que se adapta al

ritmo del alumnado, potenciando una adquisicion eficaz del conocimiento mediante
recursos interactivos y casos reales de produccion. Por lo tanto, su cuadro docente,
compuesto por profesionales en activo, permite trasladar al entorno académico

las exigencias y tendencias actuales de la industria visual. Asi, este programa
universitario representa una oportunidad Unica para quienes buscan destacar en

un entorno competitivo, con una propuesta académica innovadora, accesible y con
reconocimiento internacional.

Este Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Texturas 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 Texturas

*+ 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 en el Modelado 3D Texturas

+ 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

Desarrollaras una comprension

profunda sobre los materiales y
Su comportamiento en entornos
tridimensionales”
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Crearas Texturas detalladas que simulen
diferentes tipos de superficies como piel,

o . metal o tela.
Utilizaras herramientas modernas de

mapeo UV para crear coordenadas
precisas y optimizadas que permitan

una texturizacion eficiente” Disfruta de las ventajas de la metodologia
Relearning de TECH, que te permitira
establecer tus horarios y ritmo de estudio.

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito del Modelado
3D Texturas, 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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¢ 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 esta 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 &reas 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 Metal.AB de Harvard; Ignacio Wistuba, 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, més 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 diez idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.

4 n°1

Forbes Plan Profesorado oo Mundial
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 areas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio unico y
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. El 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 metodologia de estudio que basa su eficacia en

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

4.9/

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

El gigante tecnologico 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

Este plan de estudios esta estructurado para ofrecer una profundizacién completa
en modelado tridimensional y texturizado digital, utilizando los programas mas
demandados por la industria. A lo largo del recorrido académico, los egresados
perfeccionaran sus habilidades en el uso de herramientas como 3DS Max, Blender
y ZBrush, dominando tanto técnicas basicas como avanzadas. También exploraran
el texturizado con Substance Painter, el renderizado con motores como VRay y

la creacion de personajes de alta calidad. La incorporacion de flujos de trabajo
hacia Unreal Engine permitira al egresado integrarse en proyectos interactivos,
optimizando su perfil para entornos de tiempo real.
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Aplicaras el flujo de trabajo basado
en PBR para crear materiales mas
realistas que simulen la interaccion
de la luz con las superficies de
manera rigurosa’
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Modulo 1. Modelado 3D con 3DS Max 1.7.  Formas 2D. Splines

1.1. Modelado 3D con 3DS Max 1.7.1. Splllﬁes Y sus opdC|onles'
1.1.1.  Orbita, visores y vistas 172, Lalineaytipos de Vertice

1.1.2. Modos de visualizacion de la geometria 173 Subobjeto Vertice, Segmento y Spline

1.1.3.  Steering Wheels
1.2, Transformaciones y Geometria

1.8. Formas 2D. Splines avanzado
1.8.1.  Spline Editable y uso del Grid y del Snap para crear formas 2D

121, Transformaciones Interactivas y Paramétricas 1.8.2.  Modificadores paramétricos, FFD y Booleans con Splines

1.2.2. Primitivas Estandar y Extendidas 183.  Splines extendidas y la seccion

1.9. Modificadores de Spline
1.9.1. Extrude

1.2.3.  Transformacion del escalado
1.2.4.  Select and Place / Select and Rotate

1.2.5.  Alineary Simetria 1.92.  Bevel
. o 193, Sweep
1.3.  Operaciones principales
) -, : -, 19.4. Lathe
1.3.1.  Duplicar, Seleccion Interactiva y Grupos de Seleccion y elementos R ) o
1.3.2.  Capas, Grid, Snap y Punto de Pivote Y 1 1J§t;33 |_e :tomDOS'Cm- plines
10.1. Lo

1.3.3.  Vinculos, Sistemas de Coordenadas, acciones, vistas y aislar geometria )
1.4.  Modificadores paramétricos 110.2. Terrain
1.4.1. Bend, Taper, Skew y Twist 1103 Shape Merge
1.43. Ripple, Wave y Noise
1.4.4.  Spherify, Lattice y Mirror
1.4.5. Pushy Relax
1.4.6. Slice, Shell y CapHoles
1.5.  Modificadores de deformacion libre
1.5.1.  Modificadores FFD
1.52. FFDCyl
1.53. FFD Box
1.6.  Objetos de composicion

2.1.  Edicion de mallas. Edicion Poligonal

2.1.1.  Edicion Poligonal. EditablePoly y EditPoly

2.1.2.  Paneles, seleccion y seleccion flexible

2.1.3.  Modificador TurboSmooth, MeshSmooth y HSDS
2.2.  Edicion de mallas. Geometria

2.2.1.  Edicion de vértices, arista y borde

2.2.2.  Edicion de Poligono, Elemento y Geometria

2.2.3.  Geometria. Planos de corte y afiadido de resolucién
2.3.  Edicion de mallas. Grupos de seleccion

2.3.1.  Alineadoy Visibilidad de Geometria

2.3.2.  Seleccion. Subobjetos, IDs material y Grupos de suavizado

2.3.3.  Subdivision de superficie y Pintado de Vértices

1.6.1.  Operaciones Booleanas. Boolean y ProBoolean
1.6.2.  Dispersion de Objetos. Scatter
1.6.3.  Morfismo. Morph



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Edicion de mallas. Surface

2.4.1.  Desplazamiento de geometria y Pincel de Deformacion
2.42.  Modo Planoy EditableMesh

2.4.3.  Splines + Surface

Edicion de mallas avanzado

2.5.1.  EditablePatch

2.52.  Model Sheety Setup para el modelado

2.53.  Simetria. Calco y Symmetry

Personalizacion de usuario

2.6.1.  Herramienta Display Floater y Panel Display
2.6.2.  Propiedades de Objeto y Preferencias

2.6.3.  Personalizacion IU. ShortCuts, menus y colores
2.6.4. Configuracion de visores

Distribucion de objetos

2.7.1.  Vista ortogréfica

2.7.2.  Herramienta de espaciado y SnapShot

2.7.3.  Herramienta de clonado y alineado

2.7.4.  Matrices. Array

Operaciones geométricas

2.8.1.  Combinacion Poligonal y paramétrica

2.8.2.  Combinacion Poligonal y formas

2.8.3.  Combinacion poligonal y boolean

2.8.4.  Combinacion poligonal, spline, paramétrica y boolean
Otras herramientas

2.9.1. Loops, restricciones y division de aristas

2.9.2.  Isoliney colapsar modificadores

2.9.3. Contador de poligonos y tipos de optimizacion
Plugins 'y Scripts

2.10.1. Pluginsy Scripts. Grass-o-matic

2.10.2. Creacion de hierbas y fibras con Grass-o-matic
2.10.3. Plugin Greeble

2.10.4. Script Voronoi. Fracture
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Maddulo 3. Modelado 3D con Blender

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Interfaz
3.1.1.  Instalacion y configuracion inicial

3.1.2.  Menus desplegables y modos de interfaz

3.1.3.  Navegacion en el entorno 3D
Creacion de objetos y seleccion
3.2.2.  Modificar topologia basica
3.2.3.  Modos de trabajo

Edicion

3.3.1.  Afadir nueva geometria
3.3.2.  Modificacion de geometrias
3.3.3.  Modificadores y Mirror
Geometria

3.4.1.  Modificador Smooth

3.4.1.  Uniry separar meshes
3.4.2.  Destriangualar

Edit Mode
3.5.1.  Unidades basicas modelado
3.5.2.  Loops

3.5.3.  Trisy Ngones

3.5.4.  Subdivision - Tool y Modificador
3.5.5.  Visibility = Ocultar y revelar objetos
3.5.6. Snap

3.5.7.  Modos de preview smooth o flat
Retopologia

3.6.1.  Conformash una mesh sobre otra
3.6.2.  Crear objetos usando el 3D cursor
Modelado organico

3.7.1.  Formay Topologia

3.7.2.  Usode curvas

3.7.3.  Surfacey Nurbs
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3.8.  Sculpting 4.6.  Dynameshy Zremesher avanzado
3.8.1.  Pinceles y comandos 4.6.1. Booleanas
3.8.2.  Uso del remesher 4.6.2. Pinceles
3.9.  Seleccion 4.6.3.  Zremesher usando guias
3.9.1.  Selecciones de meshes 4.7. Pinceles Curve
3.9.2.  Modificacién de selecciones 4.7.1.  Controles y modificadores
3.9.3.  Seleccionar por vértices, edges o caras 4.7.2.  Curve Surface y otros pinceles
3.10. Vertex Paint 4.7.3.  Creacion de pinceles con Curve
3.10.1. Opciones del pincel 4.8.  Hard Surface
3.10.3. Creacion de IDMaps 4.81. Segmentos con mascaras
RS
41,  ZBrush 48.4. ZModeler
4.1.1.  Interfaz y controles basicos 4.85.  Primitivas
4.1.2.  Subtools, Simetria, Transpose y Deformation 4.9.  Modificadores
4.1.3.  Pincelesy Alphas 49.1. Extendery Multi Slice
4.2.  Herramientas principales 49.2. Deformery Blend twist
4.2.1.  Mascarasy Polygroups 493. Tapery Flatten
4.2.2.  Subdivisiones, Dynamesh y ZRemesher 49.4. BendArcy Bend curve
4.2.3.  Modify Topology, Matcaps y BPR 4.10. Transpose Master
4.3.  Herramientas de modificacion 4.10.1. Posar a un personaje con Transpose Master
4.31. Insert Multi Mesh 4.10.2. Corregir detalles
432. Layersy Morph Target 4.10.3. Preparar personaje para el render
4.3.3.  Proyeccionesy Extract .
44, Herrarientas avenzads
4.47. Creasey bevel 5.1.  Texturizado
4.472.  Surfacey Shadowbox 51.1.  Bakeo
4.43. Decimation Master 5.1.2.  PBR. Physycally Based Rendering
4.5, ZSpheresy Adaptive Skin 5.1.3.  Texturizado Basico y compuesto
4.51.  Controles de ZSpheres 51.4. Texturas tileables
4572 ZSketch 5.2.  Coordenadas de mapeado. UV
4.5.3. Adaptive Skin 5.2.1.  Unwrapy costuras

52.2. Editorde UVYWs
52.3. Opciones del editor



5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

ID de Objeto

5.3.1.  Asignacion de IDs y funcionalidad

5.3.2.  Material multisubobjeto

53.3. Aplicacion de materiales como instancias
HighPoly y bakeo de normales en 3DS Max

54.1.  HighPoly y LowPoly

54.2. Ajustes de Proyeccion para el Bakeado de Normal Map
54.3. Bakeado de Textura Normal Map

54.4.  Ajustes Normal Map

Bakeo otros materiales en 3DS Max

5.5.1. Aplicacién y bakeo Mapa Difuso

55.2. Material compuesto

55.3. Ajuste de mascaras

Retopologia en 3DS Max

5.6.1. Retopology Tools

5.6.2.  Retopologia con Graphite Tool

5.6.3. Ajustes de la retopologia

Texturizado con 3DS Max

57.1. Propiedades de Materiales

5.7.2. Bakeado de texturas

5.7.3.  Tostado de textura. Complete Map, Normal Map y AO Map
Texturizado con Photoshop

58.1. Template de coordenadas

5.8.2.  Afadir detalles en Photoshop y reimportar template con texturas
5.8.3.  Tilear una textura

5.8.4. Crear Normal Map

Coordenadas de mapeado con Zbrush

59.1. UV Master

5.9.2.  Control Painting

59.3. Unwrapy Flatten

Texturizado con Zbrush

510.1. Modo pintura

510.2. Noise Maker

5.10.3. Proyeccion de imagenes
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Maddulo 6. Texturizado con Substance Painter

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Substance Painter

6.1.1.  Crear nuevo proyecto y reimportar modelos
6.1.2.  Controles basicos e Interfaz. Vistas 2D y 3D
6.1.3. Bakes

Capas de bakeo

6.2.1.  World Space Normal

6.2.2.  Ambient Occlusion

6.2.3.  Curvature

6.2.4.  Position
6.2.5. ID, Normal, Thickness
Capas

6.3.1.  Base Color

6.3.2.  Roughness

6.3.3.  Metallic

6.3.4. Material

Méscaras y generadores

6.4.1. LayersyUVs

6.4.2. Mascaras

6.4.3.  Generadores procedurales

Material base

6.5.1.  Tipos de materiales

6.5.2.  Generadores customizados

6.5.3.  Creacion desde 0 de un material base
Pinceles

6.6.1.  Parametrosy pinceles predefinidos
6.6.2.  Alphas, lazy mouse y simetria

6.6.3.  Crear pinceles customizados y guardarlos
Particulas

6.7.1.  Pinceles de particulas

6.7.2.  Propiedades de las particulas

6.7.3.  Particulas utilizando mascaras



tecn 18| Plan de estudios

6.8.  Proyecciones 7.6.  Marmoset Toolbag. Camaras animadas avanzadas
6.8.1.  Preparar las texturas 7.6.1.  Afadir nuevas camaras
6.8.2. Stencil 7.6.2.  Animacion paramétrica
6.8.3. Clonado 7.6.3.  Detalles Finales
6.9.  Substance Share/Source 7.7.  Marmoset Toolbag 4. Raytrace
6.9.1.  Substance Share 7.7.1.  Subsurface
6.9.2. Substance Source 7.7.2.  Raytracing
6.9.3.  Textures.com 7.7.3.  Afadir camaras y renderizado de mapas
6.10. Terminologia 7.8.  Renderizado con Substance Painter. [Ray
6.10.1. Normal Map 7.8.1.  Configuracion de IRay
6.10.2. Padding o Bleed 7.8.2.  Viewer settings
6.10.3. Mipmapping 7.8.3.  Display settings
” . 7.9.  Renderizado con ZBRush
7.9.1.  Configuracion de materiales
7.1. Marmoset Toolbag 7.9.2.  BPRRendery Luces
7.1.1.  Preparacion de la Geometria y formato FBX 7.9.3. Mascaras BPR y renderizado final en Photoshop
7.1.2.  Conceptos basicos. Importacion de la geometria 7.10. Renderizado con Keyshot
7.1.3.  Vinculos y Materiales 7.10.1. De Zbrush a Keyshot
7.2. Marmoset Toolbag. Sky 7.10.2. Materiales e lluminacion
7.2.1.  Entorno Ambiental 7.10.3. Composicion en Photoshop e imagen final
7.2.2.  Puntos de Luces
723, Luces fuera del Sky
7.3. Marmoset Toolbag. Detalles 8.1.  Asignacion del motor de Render VRay
7.3.1. Sombray Pose 8.1.1.  Preparacion del espacio de render
7.3.2.  Materiales Procedurales 8.1.2.  Opciones del setup de render y asignar render
7.3.3.  Canalesy Reflexion 8.1.3.  Optimizar tiempo de render
7.4, Renderizado en tiempo real con Marmoset Toolbag 8.2, lluminacion y creacion de luces
7.4.1.  Exportacion Imagen con Transparencia 8.2.1.  lluminacion a 3 puntos
7.4.2.  Exportacion Interactiva. Marmoset Viewer 8.2.2.  Configuracion de luces
7.4.3.  Exportacion Pelicula 8.2.3.  Render region
7.5. Marmoset Toolbag. Cémaras animadas 8.3.  Creacion y aplicacion de materiales
7.5.1.  Preparacion del Modelo 8.3.1. Materiales VRay
7.52. Cémara 8.3.2.  Configuracion de los materiales VRay

7.5.3. Cémara principal. Animacion interactiva 8.3.3.  Self-lllumination



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

De Substance Painter a VRay

8.4.1. Conectar nodos y ajustes del material
8.4.2. Presets de exportacion

8.4.3.  Configurar Smart Material en VRay
Detalles y posicionamiento en la escena

8.5.1.  Aplicacion de las sombras segun la posicién del modelo
8.5.2.  Ajustar modelo y silueta

8.5.3. Base metdlica

Redondeado de superficies

8.6.1.  VRayEdgeTex

8.6.2.  Funcionalidad y configuracion

8.6.3.  Renderizado cony sin redondeado
Campo de vision

8.7.1. LaCamaray el Plano

8.7.2. Apertura de lacamara

8.7.3.  Campo de vision

Ambient Occlusion e lluminacion Global

8.8.1.  Gly Render Elements

8.8.2.  VRayExtraTexy VrayDirt

8.8.3.  Multiplicador de la lluminacion Global
Renderizado de un fotograma estatico

8.9.1.  Ajustar valores de Render

8.9.2.  Guardar renderizado final

8.9.3.  Composicion del ambient occlusion
Renderizado de una secuencia

8.10.1. Animacion de la cémara

8.10.2. Opciones de renderizado para secuencia
8.10.3. Montaje de fotogramas para la secuencia
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Mddulo 9. Personajes

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Tipos de personajes

9.1.1.  Realistasy cartoon/estilizados

9.1.2.  Humanoides y criaturas

9.1.3.  Anatomiay proporciones

Tips para trabajar con ZBrush

9.2.1.  Trabajar con referencias y transparencias. Encaje y transformacion del 2D al 3D

9.2.2.  Unidn de piezas con Dynamesh. Trabajar por piezas o en conjunto con
polygroups y ZRemesher

9.2.3.  Lazy mousey GoZ

Esculpido de una cabeza en ZBrush

9.3.1.  Formas primarias y proporciones
9.3.2. Parpadosy ojos

9.3.3.  Nariz, orejas y labios

9.3.4.  ZRemesher para una cabeza
9.3.5. Cejasy pestafas

9.3.6. Detalles y refinamiento
Indumentarias

9.4.1. Ropa

9.42. Armadura

9.4.3. Detalles modelados y con Noise Maker
Tips para modelar

9.5.1.  Manos

0.5.2.  Pelo estilizado

9.5.3.  Detalles extra con Alphas

Tips para modelar tipos de materiales
9.6.1.  Plumas

9.6.2.  Rocas o minerales

9.6.3. Escamas
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9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Méddulo 10. Exportacion a Unreal

10.1.

10.2.

10.3.

Pelo con ZBrush

9.7.1.  Pinceles Curve

9.7.2.  Pelolargo con pincel curve

9.7.3.  Pelo corto o de animal

Pelo con Xgen

9.8.1.  Referencias y preparacién de la herramienta

9.8.2.  Aplicacion de modificadores y herramientas en profundidad
9.8.3.  lluminacion y renderizado

Posado con Transpose Master

9.9.1. TPoseMesh. Trabajar con mascaras suavizadas, mover y rotar
9.9.2. Laimportancia de la silueta

0.9.3.  TPose SubtTool. Corregir y terminar de detallar

Props del personaje y Entorno

9.10.1. Accesorios y armas. Elementos que hablan de la historia del personaje
9.10.2. Elementos del entorno y fondo. Realzar el personaje

9.10.3. lluminacion propia para el personaje

Unreal Engine

10.1.1. Game exporter

10.1.2. Crear nuevo proyecto y controles
10.1.3. Importar modelos a Unreal
Propiedades basicas de los materiales
10.2.1. Crear materiales y nodos
10.2.2. Constanty sus valores

10.2.3. Texture Sample

Nodos comunes de los materiales
10.3.1. Multiply

10.3.2. Texture Coordinate

10.3.3. Add

10.3.4. Fresnel

10.3.5. Panner
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10.4. Materiales y bloom
10.4.1. Linear interpolate
10.4.2. Power
10.4.3. Clamp
10.5. Texturas para modificar el material
10.5.1. Mascaras
10.5.2. Texturas transparentes
10.5.3. Match Color
10.6. lluminacion basica
10.6.1. Light Source
10.6.2. Skylight
10.6.3. Niebla
10.7. lluminacion de relleno y creativa
10.7.1. Point Light
10.7.2. Spot light y Rect light
10.7.3. Objetos como fuentes de luz
10.8. lluminacion nocturna
10.8.1. Propiedades del Light Source
10.8.2. Propiedades del Fog
10.8.3. Propiedades del Skylight
10.9. Lightmaps
10.9.1. Modos de visor. Lightmap density
10.9.2. Mejorar resolucion de los lightmaps
10.9.3. Lightmass importance volume
10.10. Renderizado
10.10.1. Camaras y sus parametros
10.10.2. Post procesado basico
10.10.3. High resolution screenshot
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Objetivos docentes

Uno de los objetivos centrales de esta titulacion universitaria de TECH es
impulsar el dominio técnico y artistico del modelado 3D y la creacion de texturas
digitales en contextos profesionales de alta exigencia. Por lo tanto, los egresados
perfeccionaran su capacidad para desarrollar modelos tridimensionales
complejos, aplicar texturizados realistas y manejar flujos de trabajo con softwares
de alta demanda en el sector. Asimismo, adquiriran competencias en renderizado
avanzado y exportacion de contenidos a motores graficos como Unreal Engine. Al
finalizar, estaran preparados para integrarse en equipos multidisciplinares, liderar

procesos creativos y responder con solvencia a las demandas de la industria.
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Conviértete en un creador de piezas 3D,
capaz de dominar tanto el detalle escultorico
COMo la optimizacion para experiencias
interactivas”




tecn 24| 0bjetivos docentes

Objetivos generales

+ Dominar las herramientas esenciales de modelado 3D utilizadas en la industria, como 3DS
Max, Blendery ZBrush

+ Aplicar técnicas avanzadas de texturizado utilizando métodos PBR y software
especializado como Substance Painter

+ Desarrollar habilidades en renderizado realista con motores profesionales como VRay,
optimizando materiales, iluminacion y camara

* Crear personajes tridimensionales detallados, con conocimientos anatémicos y técnicos
para su aplicacion en videojuegos y animacion

+ Exportar y adaptar modelos y texturas para su integracion en motores graficos en tiempo
real como Unreal Engine

* Interpretar referencias visuales y artisticas para transformar conceptos en modelos
digitales sdlidos, coherentes y optimizados
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Objetivos especificos

Médulo 1. Modelado 3D con 3DS Max
+ Comprender la interfaz y herramientas basicas de modelado poligonal en 3DS Max

+ Crear objetos tridimensionales simples y complejos mediante técnicas de edicion de malla

Médulo 2. Modelado 3D con 3DS Max Avanzado
+ Aplicar técnicas avanzadas de modelado con modificadores y modelado no destructivo

+ Optimizar modelos para facilitar el texturizado y la animacion posterior

Médulo 3. Modelado 3D con Blender
+ Dominar el modelado poligonal en Blender con enfoque en precision geométrica

+ Implementar flujos de trabajo eficientes dentro del entorno de Blender para produccion

Mddulo 4. Modelado 3D con ZBrush
+ Esculpir modelos organicos de alta resolucion mediante técnicas de modelado digital

+ Utilizar herramientas como Dynamesh y ZRemesher para controlar la topologia del modelo

Modulo 5. Texturizado
+ Comprender los fundamentos del texturizado PBR y su aplicacion practica

+ Desarrollar mapas de materiales para superficies realistas

Mddulo 6. Texturizado con Substance Painter
+ Utilizar herramientas de pintura procedural y materiales inteligentes en Substance Painter

+ Exportar texturas correctamente configuradas para su uso en motores graficos
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Modulo 7. Renderizado
+ Aplicar técnicas de iluminacion, materiales y camaras para obtener renders estaticos
de calidad

+ Ajustar parametros de renderizado para optimizar tiempo y calidad de imagen

Mddulo 8. Renderizado con Motor VRay en 3DS Max
+ Configurar VRay como motor de render principal y dominar sus parametros clave

+ Crear materiales fotorrealistas con VRay y ajustar iluminacion global e indirecta

Médulo 9. Personajes
* Modelar personajes 3D desde una base anatomica, aplicando proporciones y
detalles realistas

* Preparar la geometria de los personajes para su posterior rigging y animacion

Modulo 10. Exportacion a Unreal
+ Exportar modelos, texturas y materiales correctamente optimizados para Unreal Engine

+ Configurar escenas dentro del motor para visualizar modelos en tiempo real
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Obtendras una vision completa que va

desde el Modelado conceptual hasta la
exportacion profesional en motores de
render y videojuegos”
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Salidas profesionales

Los egresados de este Master de Formacion Permanente Modelado 3D Texturas
podran desempefnarse como artistas 3D, modeladores especializados, disefiadores
de personajes o responsables de texturizado en estudios de videojuegos, cine,
animacion o publicidad. También estaran capacitados para integrarse en equipos
de desarrollo de entornos interactivos o realidad virtual, asi como colaborar en
proyectos de arquitectura visual y simulaciones industriales. Como resultado,

este programa universitario representa una via directa hacia sectores creativos en
expansion, donde la calidad visual y la eficiencia técnica son altamente valoradas.
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¢Quieres desemperiarte como Especialista en
Texturizacion 3D? Consiguelo gracias a esta
titulacion universitaria en solamente 7 meses”
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Perfil del egresado

El egresado de esta titulacion universitaria se convertira en un profesional con dominio
integral del Modelado 3D y el texturizado digital, capaz de transformar conceptos en
piezas tridimensionales con alto nivel de detalle. De hecho, estara preparado para
trabajar con herramientas avanzadas y comprendera todo el flujo de trabajo hasta su
implementacion en motores como Unreal Engine. Asimismo, su perfil serd altamente
competitivo, combinando sensibilidad artistica con precision técnica, capaz de adaptarse
a entornos colaborativos y exigentes. A su vez, contara con habilidades para liderar
procesos creativos en industrias vinculadas al arte digital, entretenimiento y tecnologia
visual.

Adaptaras las Texturas
para distintas plataformas,
asegurando una experiencia
visual fluida y realista.

+ Pensamiento Visual: desarrrollar una mirada critica y artistica orientada al detalle, la
proporcion y el acabado profesional de cada pieza tridimensional.

+ Modelado Tridimensional: crear estructuras complejas y detalladas utilizando software
profesional como 3DS Max, Blender y ZBrush, adaptandose a distintas necesidades creativas
y técnicas.

+ Texturizado Digital: dominar técnicas PBR para aplicar texturas realistas a modelos 3D,
integrando mapas de materiales que optimicen el resultado visual en entornos interactivos.

+ Renderizado Avanzado: configurar iluminacion, materiales y cdmaras en motores de render
como VRay, logrando imdagenes de alta calidad con un enfoque artistico y técnico.
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Después de realizar el programa universitario, podras desempenfar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1. Artista 3D en Produccion Audiovisual: encargado de modelar, texturizar y renderizar
escenarios, objetos y personajes para peliculas, series y efectos visuales.

2.Disefnador de Entornos Virtuales: dedicado a la creacion de espacios tridimensionales
para videojuegos, simulaciones y experiencias inmersivas en realidad virtual o aumentada.

3.Modelador 3D para Videojuegos: responsable del desarrollo de modelos optimizados para
tiempo real, listos para ser integrados en motores como Unreal Engine o Unity.

4.Técnico en Escultura Digital: encargado de la creacion de personajes y elementos
organicos con alto nivel de detalle, utilizando herramientas como ZBrush.

5. Texturizador PBR: responsable de aplicar texturas fisicas realistas a modelos 3D,
controlando mapas de materiales y reflejos para lograr acabados visuales de alta calidad.

6. Render Artist. dedicado a la configuracion de luces, camaras y materiales para generar
imagenes fotorrealistas mediante motores como VRay o Arnold.

7.Desarrollador Visual para Publicidad 3D: encargado de crear piezas tridimensionales para
campanas visuales, productos y animaciones comerciales.

8.Especialista en Exportacion 3D para Tiempo Real: responsable de preparar modelos'y
texturas para su correcta implementacion en motores graficos sin pérdida de rendimiento.

9.Disefador de Personajes 3D: dedicado a la creacion de figuras humanas, criaturas o seres
fantasticos para cine, television o videojuegos, con enfoque en anatomia y expresividad.

10. Supervisor de Arte 3D: coordinador de equipos creativos en proyectos tridimensionales,
encargado de asegurar la coherencia estética, técnica y narrativa de cada entrega.
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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 4

software mds 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
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 Modelado 3D Texturas, y ademas lo podran hacer de forma
completamente gratuita.

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

OB
A ..

UNREAL

ENGINE

Google Career Launchpad

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
interactivos y certificaciones reconocidas en el sector.

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.

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.



Licencias de software incluidas | 35 tech

Flame

Flame esta disponible gratis durante el programa universitario, brindando acceso
profesional a una plataforma de posproduccién avanzada cuyo precio comercial
asciende a 4.800 euros. Esta herramienta se emplea ampliamente en entornos de
cine y publicidad, ofreciendo soluciones integradas para edicion, VFX y disefio visual
complejo.

Esta plataforma potencia habilidades técnicas mediante flujos de trabajo profesionales
en tiempo real. Sus capacidades de composicion nodal, sumadas a herramientas
basadas en Inteligencia Artificial, permiten afrontar proyectos de alta complejidad con
eficiencia. El entorno grafico facilita el disefio preciso de contenidos visuales de alto
impacto, optimizando cada etapa del proceso creativo.

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 dinamica 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.
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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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@ 6 TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”



tecn 38| Metodologia de estudio

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 establecio 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.

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

El cuadro docente de esta oportunidad académica estd compuesto por destacados
profesionales del ambito del Disefio, el arte digital y la produccion 3D, con una
amplia experiencia en proyectos tridimensionales garantizan una guia experta y
actualizada en cada modulo. Por otro lado, su enfoque practico y creativo permitira
al alumnado capacitarse con casos reales y procesos profesionales, enriqueciendo
su perfil con perspectivas innovadoras y alineadas con los mas altos estandares de
la industria digital contemporanea. De este modo, el egresado lograra destacar en
un sector altamente competitivo.
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Disfrutaras de la guia personalizada del equipo
docente, integrado por prestigiosos expertos en
Modelado 3D Texturas”
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Direccion

Dra. Vidal Peig, Teresa

Docentes
D. Alcalde Perelld, Dimas
* Especialista en la creacion artistica para videojuegos y juegos aplicados
¢ Lead artist en BluetechWorlds
+ Docente en el grado Creacion artistica para videojuegos y juegos aplicados, ENTI UB

+ Graduado en Creacion artistica para videojuegos y juegos aplicados por la Universitat
de Barcelona

* Master universitario en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria
y Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas por la Universidad de la
Rioja UNIR

+ Técnico en Animacién 3D, Juegos y Entornos Interactivos por el Centro de estudios
fotograficos

Docente en la Universidad de Girona

+ Especialista en Artes y Tecnologfa (arte digital, 2D, 3D, VR y AR)
+ Disefiadora y creadora de bocetos de personajes 2D para videojuegos para movil
+ Diseadora en Sara Lee, Motos Bordy, Hebo y Full Gass

Docente y directora de Master en Programacion de Videojuegos

Doctora en Arquitectura por la Universidad Politécnica de Catalufia

Licenciada en Bellas Artes por la Universidad de Barcelona

Dha. Jiménez Vaquero, Laura

+ Modeladora Organica y de props, grooming, texturing y shading artist

+ Modeladora 3D de Organico e Inorganico en Utopia Avatars en EGO W3RLD

+ Desarrollo de modelado 3D hard surface para campafias publicitarias en Kutuko Studio
+ Desarrollo del modelado organico para campana publicitaria en Nein Club

+ Desarrollo de modelados 3D para interiorismo en Miltidesign

+ Realizacion y coordinacion de la exposicion colectiva de mujeres “Femenino plural”

+ Trabajo de imagen para animacion 2D “Naturaleza Encendida” en el Real Jardin Botanico
de Madrid

+ Graduada en Bellas Artes por la Universidad Complutense de Madrid

+ Master en Modelado Organico por Lightbox Academy
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Dia. Cedran Rojo, Alba
* Experta en Animacion 3D y Modelado 3D

+ Disefiadora en el area de Responsabilidad Social Audiovisual “Documentales Web"

+ Graduada en Creacion Artistica para Videojuegos y Juegos Aplicados por la Universidad
de Barcelona, ENTI-UB

+ Master en Animacion de Personajes 3D con Maya por Animum Creativity Advanced
School

+ Técnica superior en Direccion Artistica y Audiovisuales por la escuela ITES Imagen
y Sonido de Barcelona

D. Llorens Aguilar, Victor
* Experto en Modelado 3D

+ Docente en cursos relacionados con el Modelado 3D
+ Docente de Scratch en escuelas privadas

+ Titulado en Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia para
aplicarla a tu practica diaria”
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Titulacion

Este programa en Modelado 3D Texturas 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 Formacién Permanente en Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
Modelado 3D Texturas emitido por TECH Universidad. otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado

la conflanza y la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.
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 Titulo: Master de Formacion Permanente en Modelado 3D Texturas

calidad universitaria a través de la tecnologfa. Modalidad: online

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continuay ~ Duracion: 7 meses

actualizacion del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su Creditos: 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 Formacion Permanente en Modelado 3D Texturas
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H H Distribucién General del Plan de Estudios
unlverSldad Distribucion General del Plan de Estudios
Curso  Materia ECTS  Cardcter
............................................................................. Tipo de materia Créditos ECTS
‘ 19 Modelado 3D con 3DS Max 6 o8
Obligatoria (OB) o0 10 Modelado 3D con 3DS Max Avanzado 6 08
Optativa (OP) 0 10 Modelado 3D con Blender 6 o8
D/Dia____________________,con (%o.cumento dg |dent!f|ca0|on _________ ha superado Practicas Externas (PR) 0 19 Modelado 3D con ZBrush 6 o8
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Master (TFM) 0 10 Texturizado 6 0B
Total 60 1° Texturizado con Substance Painter 6 0B
o 10 Renderizado 6 o8
Master de Formacién Permanente en Modelado 3D Texturas 1o Renderizado con Motor VRay en 30S Max 6 o8
1°  Personajes 6 0B
1° Exportacion a Unreal 6 0B

Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay 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 codigo 104.

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

4 st tech

Rector universidad

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

codigo tnico TECH: AFWOR23S _tectitute.com/titulos

*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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universidad

Master de Formacion
Permanente

Modelado 3D Texturas

» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacién: TECH Universidad
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master de Formacion Permanente
Modelado 3D Texturas

universidad



