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Presentacion

En la actualidad, una de las operaciones mas importantes y delicadas a la hora de crear
objetos o personajes en 3D es su texturizado. Este proceso requiere que se creen capas
en las que se agreguen las distintas texturas hasta alcanzar un resultado mas realista.
Estas habilidades son muy valoradas en la industria cinematografica y de animacion,
ya que el consumidor actual desea y aprecia el realismo en las obras audiovisuales.
Asli, este programa presenta, en un formato online, todas las técnicas y herramientas
que los disefiadores necesitan para realizar sus trabajos en distintos programas pioneros
de la industria como Zbrush, Substance Painter o Unreal Engine.

o~
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Conviértete en un disefiador capaz de
crear texturas realistas usando Zbrush
y lleva tu carrera al siguiente nivel de
excelencia gracias a este programa”
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En el afio 2019 Disney estrend en cine Toy Story 4, animada por su estudio Pixar. Mas
alla de ser una pelicula entrafable, el publico se concentro el grado de realismo y detalle
presentado en cada elemento de los personajes. Es asi como se podia apreciar el

traje de Buzz Lightyear maltratado por los afios o las pequefias costuras de la ropa del
Comisario Woody. Es por ello que ahora la atencién del consumidor se ha centrado en
esos pequefios detalles que brindan realismo a cualquier obra animada: las texturas.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se presenta este Master Titulo Propio en Modelado
3D Texturas, en el que los disefiadores podran especializarse en el manejo, con extrema
soltura, de los programas mas empleados en la industria, como Zbrush, Substance Painter
o Unreal Engine. Asi, empezara el recorrido del temario en el uso de las herramientas para
el modelado 3DS Makx, el cual es el mas utilizado por la industria de animacion.

Luego, se dara paso a los blogues de texturizado, en el que se explicaran los tipos de

texturas y materiales con los que se trabaja en la actualidad. Del mismo modo, se

conocera en profundidad como es el proceso para preparar el modelo, el cual empieza
creando las coordenadas para el mapeo. Ademas, una vez finalizado el proceso de
creacion, llega el momento de renderizar, permitiendo mostrar el trabajo final con

distintos juegos de luces y una gran calidad de imagen. Para ello, se requiere tener
conocimientos en Marmoset.

Por ultimo, el estudiante contara con un moédulo dedicado exclusivamente a
la exportacion en Unreal Engine, un motor de desarrollo que permite construir
una animacion o simulacion. Aqui, aprendera a manejarse con soltura dentro del
programa, haciendo especial hincapié en los Lightmaps, los mapas de luces que
influyen enormemente en la calidad del trabajo final.

Para completar el contenido de programa, se cuenta con un excelente cuadro docente
conformado por profesionales del mas alto nivel. Ellos, ademas de dictar cada clase,
proporcionaran todo el material pedagdgico para la consolidacion del conocimiento,
destacandose los videos de alta definicion presentando a detalle cada una de las
técnicas del programa. Ademas, la modalidad online permite que los profesionales
decidan el mejor momento para estudiar, adecuando su horario académico a sus
responsabilidades profesionales.

Este Master Titulo Propio en Modelado 3D Texturas contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en el modelado 3D
en texturas

* Los contenidos gréaficos, esquematicos y eminentemente practicos con
los que esta concebido recogen una informacion 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

+ 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

Matriculate ahora y aprende de los
mejores los trucos y secretos para
elaborar texturas realistas con los
programas pioneros del mercado”
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En este nuevo camino profesional no De forma practica y sencilla, podras

estards solo: contards con el mejor aprender con la metodologia Relearning,
grupo de expertos para conocer y disenada para afianzar tus competencias

entender todos los mapas de texturas para afrontar nuevos retos en tu carrera.

y su aplicacion al modelado”

Una oportunidad perfecta para continuar tu
preparacion académica, sin abandonar tus
responsabilidades profesionales, gracias a
la modalidad 100% online de este programa.

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion 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 a
los profesionales un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado
gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual los profesionales deberan tratar de resolver las distintas situaciones de practica

profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contaran con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Objetivos

Dada la importancia de las texturas en cualquier trabajo de animacién y la gran
demanda de profesionales capaces de realizarlas, este Master Titulo Propio tiene un
objetivo claro: brindar a los estudiantes el contenido mas completo para el manejo
de los programas pioneros de la industria. Gracias a esto, podran pasar de figuras
planas y sin vida a obras de arte con una gran cantidad de detalles. Asi, al egresar, los
disefiadores seran expertos altamente solicitados en proyectos de gran importancia
a nivel internacional, e incluso podran desempefiarse por cuenta propia.
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Alcanza tus metas hoy mismo y convierte en
un experto capaz de generar y comprender
coordenadas de mapeado de un modelo 3D"
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Objetivos generales

+ Conocer en profundidad todos los pasos para crear un modelado 3D propio
de un profesional

+ Conocer y entender en detalle como funcionan las texturas y como influyen en el modelado

+ Dominar varios programas enfocados en el modelado, texturizado y tiempo real utilizados
a dia de hoy en el mundo profesional

+ Aplicar los conocimientos adquiridos en la resolucion de problemas de un modelado

+ Saber organizar y controlar el tiempo empleado en un modelado 3D completo, aprendiendo
a valorar su trabajo ante posibles empleos

+ Conocer las Ultimas actualizaciones en el mundo del modelado y los videojuegos,
aprendiendo de las herramientas mas actualizadas y usadas de cada programa

+ Utilizar de manera experta los conocimientos adquiridos para crear sus propios proyectos
y afiadirlos de forma inteligente a su portfolio

+ Desarrollar los recursos de cada programa para lograr el mejor efecto para sumodelado

+ Estar capacitado profesionalmente para organizar un tiempo de trabajo adecuado
para un empleo

+ Resolver problemas complejos y tomar decisiones con responsabilidad

-

[ 1]

=

.

Fag



Objetivos |11 tech

Objetivos especificos

Médulo 1. Modelado 3D con 3DS Max
+ Conocer en profundidad la funcionalidad del programa 3DS Max

+ Conocer en profundidad la interfaz del programa y sus controles

+ Transformar la geometria para conseguir la forma que se quiere de la manera mas rapida
y eficiente

+ Aprender todos los efectos de los modificadores y aprender a combinarlos para conseguir
un mayor efecto

+ Comprender operaciones booleanas y saber usarlas en su beneficio

+ Utilizar elementos 2D para combinarlos con nuestro 3D y asi crear formas de manera
mas eficaz

Mddulo 2. Modelado 3D con 3DS Max avanzado
+ Aprender en profundidad dos formas de edicion y utilizarlas segun el tipo de modelado
0 segun el objetivo

+ Conocer todo tipo de edicion del programa para crear cualquier tipo de modelado
propuesto por el usuario

+ Personalizar el programa para usarlo de la forma mas rapida y eficiente segun
cada profesional

+ Conocer y manejar las herramientas mds avanzadas del programa

+ Profundizar en los Plugins y Scripts para usarlos en beneficio del modelado
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Médulo 3. Modelado 3D con Blender
+ Conocer en detalle la herramienta Blender, la mds usada por los profesionales

* Aprender su interfaz y manejarse en ella para un resultado mas profesional
en menos tiempo

+ Comparar cada herramienta con su semejante en el modo poligonal y conocer
sus beneficios

+ Conocer las herramientas que utilizara a lo largo del proceso de un modelado 3D
y su optimizacion

* Encontrar errores en modelados 3D y saber solucionarlos de la forma mas inteligente

Médulo 4. Modelado 3D con ZBrush
+ Conocer en profundidad el programa ZBrush, el mas usado en modelado organico
del mercado

+ Optimizar el modelo conforme se vaya trabajando en él, evitando posibles problemas tras
el refinamiento

* Entender cada una de las herramientas del programa, sabiendo cuando utilizar cada una
y por qué

* Aprender |la herramienta Hard Surface, que permite realizar modelado inorganico dentro
del programa

+ Conocer distintos métodos para realizar un modelado organico

+ Aplicar todo lo necesario para empezar desde cero un personaje o criatura y desenvolverse
sin problemas hasta el final

Mddulo 5. Texturizado
+ Conocer y entender todos los mapas de texturas y su aplicacion al modelado

+ Conocer los tipos de materiales existentes a dia de hoy y como funcionan, pudiendo crear
uno desde cero o modificar uno ya existente

+ Generar y comprender coordenadas de mapeado de un modelo 3D para su posterior
trabajo en el texturizado

+ Asignar IDs de Objeto para trabajar de forma mas eficiente en las texturas

+ Trabajar modelos de alta a baja resolucion y a la inversa para optimizar mas el modelo,
conservando los mismos niveles de detalle

+ Crear texturas para el modelo 3D con diferentes programas

Mddulo 6. Texturizado con Substance Painter
+ Conocer en profundidad el programa Substance Painter, el mas usado para texturizado
en el mundo de los videojuegos actualmente

+ Entender el proceso de bakeo de un modelo de alta resolucion a uno de baja
+ Conocer y entender las distintas capas de un material y como afectan a éste

+ Crear materiales desde cero y modificar los ya existentes para conseguir un material
totalmente personalizado

+ Saber trabajar con las coordenadas de mapeado y las mascaras para aplicar
correctamente las texturas al modelo

+ Conocer los pinceles, la forma de usarlos y crear unos personalizados
+ Aprender a utilizar los recursos del programa y otros externos para mejorar las texturas

+ Conocer distintos métodos para crear o modificar texturas



Médulo 7. Renderizado
¢ Conocer en profundidad la herramienta de materiales y renderizado del programa
Marmoset Toolbag, muy usado por modeladores y escultores 3D

+ Comprender como posicionar las luces para crear un entorno ambiental adecuado

+ Crear y posicionar camaras para conseguir una perspectiva que haga mas interesante
a nuestro modelado 3D

* Exportar renderizados propios de un profesional

+ Conocimientos basicos de una animacion de camara para crear un render animado
y asi conseguir mas efectos

+ Conocer herramientas actualizadas de los programas

+ Saber realizar un render basico con otros programas, como IRay, Zbrush, Photoshop
y Keyshot

Méddulo 8. Renderizado con motor VRay en 3DS Max
+ Conocer en profundidad el motor VRay asignado al programa 3DS Max

+ Configurar las opciones de render para asignar el motor de renderizado ideal

+ Conocer los materiales propios de VRay y trabajar con ellos a través de nodos

* Migrar las texturas creadas en Substance Painter al motor VRay

+ Configurar la iluminacion de nuestra escena de VRay

¢ Dar mas detalles a nuestro modelo sin necesidad de cambiar ni afiadir geometria

+ Posicionar de forma inteligente nuestro modelo y la cdmara para crear
una escena interesante

* Realizar renders estaticos y animados del modelado 3D

Objetivos | 13 tecn

Mddulo 9. Personajes
+ Crear un personaje o criatura desde cero hasta el Render

+ Conocer trucos para trabajar de forma mas rapida y eficiente con ZBrush

+ Tener los conocimientos para saber cuando usar un método u otro dependiendo
de la situacion

+ Tener una guia practica de esculpido de ciertos elementos que se puedan presentar
mas complicados

+ Resolucion problemas durante el transcurso completo de un modelado
+ Conocer métodos especificos para crear varios tipos de materiales en un modelado

+ Generar pelo en distintos estilos y con distintos programas segun el estilo, desde
estilizado/cartoon hasta hiperrealismo

+ Saber posar el personaje, conociendo la importancia del dinamismo 'y la silueta

+ Afadir elementos que sumen importancia al personaje, como accesorios, Props
y el entorno

Mddulo 10. Exportacién a Unreal
+ Manejar el motor en tiempo real Unreal Engine de forma que se desenvuelva
perfectamente a la hora de trabajar con un modelo 3D y sus texturas

+ Comprender las propiedades de los materiales de Unreal

+ Saber trabajar y comprender los nodos de los materiales de Unreal, dando efectos
a las texturas para conseguir materiales Unicos

+ |luminar correctamente una escena de Unreal de forma realista segun el ambiente
que se quiera conseguir

+ Configurar los Lightmaps de Unreal, consiguiendo una mejor resolucion
y optimizando el rendimiento del motor

+ Realizar un post procesado basico para realizar Renders con buenos efectos visuales
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Competencias

Las competencias que adquiere el disefiador al completar este programa, le permitiran
llevar a cabo una gran cantidad de tareas relacionadas con el Modelado 3D Texturas
preparandose, asi, para asumir cualquier reto completo y tomar decisiones con
responsabilidad y experticia. Con todo esto, podran generar y desarrollar cualquier
proyecto que se les solicite en una gran empresa del sector o comenzar su labor por
cuenta propia.
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Seras el mayor experto en el renderizado de figuras
en 3D luego de completar este programa”
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Competencias generales

+ Dominar las herramientas necesarias para la creacion de texturas desde figuras de baja
calidad y viceversa

+ Aplicar los conocimientos de iluminacion para mejorar la textura de la figura
+ Dominar y manejar las técnicas de edicion y renderizado

+ Saber comunicar las ideas y desarrollo de los proyectos en los que se trabaje

Invierte un afio académico en aprender
lo que a muchos le ha tomado anos
perfeccionar, llevando tus habilidades
al siguiente nivel”
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Competencias especificas

+ Ser capaces de realizar figuras realistas empleando programas de 3DS Max, usando
ademas elementos del 2D para crear formas mas fluidas

+ Utilizar a la perfeccion dos o mas formas de edicion en funcion del objetivo del modelado
+ Conocer los atajos y Plugins para usar los programas de forma mas rapida y eficiente

+ Manejar a la perfeccion la interfaz de programas como Graphite Tool e identificar
los posibles errores para solucionarlos de forma inteligente

+ Ser capaces de emplear a la perfeccion el programa ZBrush para crear texturas y modelado
organico desde cero

+ Conocer en profundidad Substance Painter para la creacion de materiales desde cero,
empleando pinceles y capas para lograr texturas prolijas

+ Ser capaces de configurar adecuadamente la iluminacion en ZBrush para generar cabello
en distintos estilos e hiperrealismo

+ Dominar el renderizado para evitar modelos que luzcan mal o no cumplan los estandares
exigidos
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Direccion del curso

Este programa esta disefiado siguiendo las directrices de un grupo de expertos del
mayor prestigio. Ellos son profesionales en activo que han dedicado gran parte de
sus carreras a desarrollar su técnica de texturizado, continuando en la vanguardia del
sector y desarrollando su ejercicio profesional en los mejores estudios de animacion
y proyectos de talla internacional. Asi, por medio del contenido que ellos presentaran
y los diversos materiales didacticos que han desarrollado, los estudiantes recibiran
los conocimientos mas actuales y solicitados de esta industria.
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Especialistas del mas alto prestigio te acompariaran
en esta nueva trayectoria profesional”
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Direccion

Dra. Vidal Peig, Teresa

Profesores
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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Estructura y contenido

Este Master Titulo Propio cuenta con el plan de estudios mas actual del panorama

académico, elaborado por un selecto cuadro docente. Por ello, el disefiado adquirira los

conocimientos que necesita para mejorar su técnica de renderizado, iluminacién y, por
supuesto, crear texturas realistas y fluidas. Todo esto, a través de diversos materiales
didacticos, en los que se destaca videos de alta definicion y guias practicas actualizadas
a los parametros de cada software de disefio.
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Este programa se sustenta gracias
a la experiencia de un distinguido
grupo docente y a la metodologia
Relearning elaborada por TECH
para un aprendizaje completo”
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Modulo 1. Modelado 3D con 3DS Max 1.7.  Formas 2D. Splines

1.1. Modelado 3D con 3DS Max R Spllllnes y ?US ozolon’es.
1.1.1.  Orbita, visores y vistas 172, Lalinea ytipos de vertice

1.1.2. Modos de visualizacion de la geometria . ;'7'3' ZS;bSOle_eto vertice, Zegmento y Spline
1.1.3.  Steering Wheels o ormas L. oplines avanzado

1.2.  Transformaciones y geometria
1.2.1.  Transformaciones interactivas y paramétricas
1.2.2.  Primitivas estandar y extendidas
1.2.3.  Transformacion del escalado
1.2.4.  Select and Place / Select and Rotate

1.8.1.  Spline editable y uso del Grid y del Snap para crear formas 2D
1.8.2.  Modificadores paramétricos, FFD y Booleans con Splines
1.8.3.  Splines extendidas y la seccion

1.9. Modificadores de Spline
1.9.1. Extrude

1.2.5.  Alineary simetria 192 Bevel
. o 1.9.3.  Sweep
1.3.  Operaciones principales

: o ) -~ 194. Lathe

1.3.1.  Duplicar, seleccion interactiva y grupos de seleccion y elementos ; o )
) i 1.10. Objetos de composicion. Splines
1.3.2.  Capas, Grid, Snap y punto de pivote 1101 Loft
10.1. Lo

1.3.3.  Vinculos, sistemas de coordenadas, acciones, vistas y aislar geometria
1.4.  Modificadores paramétricos
1.4.1. Bend, Taper, Skew y Twist
1.4.2.  Stretchy Squeeze Médulo 2. Modelado 3D con 3DS Max avanzado
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

1.10.2. Terrain
1.10.3. Shape Merge

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.  Moadificador 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
1.6.1.  Operaciones booleanas. Boolean y ProBoolean

1.6.2.  Dispersion de objetos. Scatter
1.6.3.  Morfismo. Morph

2.3.1.  Alineado y visibilidad de geometria
2.3.2.  Seleccion. Subobjetos, IDs material y grupos de suavizado
2.3.3.  Subdivision de superficie y pintado de vértices



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Edicion de mallas. Surface

2.471. Desplazamiento de geometria y pincel de deformacion
242 Modo plano y 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. Calcoy 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

29.2.  lIsoliney 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

3.1.  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
3.2, Creacion de objetos y seleccién
3.2.2.  Modificar topologia basica
3.2.3.  Modos de trabajo
3.3 Edicion
3.3.1.  Afadir nueva geometria
3.3.2.  Modificacion de geometrias
3.3.3.  Modificadores y Mirror
3.4.  Geometria
3.4.1. Modificador Smooth
3.4.1.  Uniry separar meshes
3.4.2.  Destriangualar
3.5.  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.
3.6.  Retopologia
3.6.1.  Conformash una mesh sobre otra
3.6.2.  Crear objetos usando el 3D cursor
3.7. Modelado orgénico
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Maddulo 3. Modelado 3D con Blender

3.7.1.  Formay Topologia
3.7.2.  Usodecurvas
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. BendArcyBend 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.  Surface y Shadowbox 51.1. Bakeo
4.43. Decimation Master 5.1.2.  PBR. Physycally Based Rendering
4.5, ZSpheres y 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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Mddulo 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
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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.  Ray Tracing
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 iluminacién
7.2.1.  Entorno ambiental 7.10.3. Composicidn en Photoshop e imagen final
7.2.2.  Puntos de luces
723, Luces fuer 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
7.41.  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. Spotlight y Rectlight
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 resolucién de los Lightmaps
10.9.3. Lightmass Importance Volumen
10.10. Renderizado
10.10.1. Camaras y sus parametros
10.10.2. Post procesado basico
10.10.3. High Resolution Screenshot




06
Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por i
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
facultades del mundo. Desarrollado en 1912 para que los estudiantes de Derecho no
solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos, el método del caso consistio
en presentarles situaciones complejas reales para que tomasen decisiones y emitiesen
juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas. En 1924 se establecié como
método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado
alaaccion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos
reales. Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender
sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

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, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

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 las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran 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.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.




07
Titulacion

El Master Titulo Propio en Modelado 3D Texturas garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
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 Master Titulo Propio en Modelado 3D Texturas contiene el programa cientifico
mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse

de recibo su correspondiente titulo de Master Propio emitido por TECH Universidad.

Q
tecn
universidad

e, condocumento de identificacion ______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master Titulo Propio en Modelado 3D Texturas
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

En Ciudad de México, a 31 de mayo de 2024

Pl W

Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez
Rector

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

Este titulo expedido por TECH Universidad expresara la calificacion que haya obtenido
en el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las bolsas
de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Master Titulo Propio en Modelado 3D Texturas
Modalidad: No escolarizada (100% en linea)

Duracion: 12 meses

Master Titulo Propio en Modelado 3D Texturas

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

Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas ~ Cardcter
Obligatoria (OB) 1.500 1°  Modelado 3D con 3DS Max 150 OB
Optativa (OP) Y 1°  Modelado 3D con 3DS Max avanzado 150 0B
Practicas Externas (PR) 0 1°  Modelado 3D con Blender 150 0B
Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 1° Modelado 3D con ZBrush 150 0B
Total 1.500 1°  Texturizado 150 0B
1°  Texturizado con Substance Painter 150 0B
1°  Renderizado 150 0B
1°  Renderizado con motor VRay en 3DS Max 150 0B
1°  Personajes 150 0B
1°  Exportacion a Unreal 150 0B

g tech
Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez c .

Rector universidad

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Modelado 3D Texturas

» Modalidad: No escolarizada (100% en linea)
» Duracion: 12 meses

» Titulacion: TECH Universidad

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Modelado 3D Texturas

universidad



