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Presentacion

La creacion artistica de videojuegos con tecnologia aplicada a la Realidad Virtual
requiere en la actualidad de disefiadores especializados en un campo que ha
sido impulsado en los ultimos afios gracias al avance técnico. Las propuestas
de creatividad grafica en esta industria del videojuego no serian brillantes sin el
trabajo de disefiadores profesionales que dominan los software mas potentes
del mercado. En esta titulacion el alumnado sera capaz de integrar todo el
conocimiento adquirido sobre programas, herramientas de modelaje 3D para

ofrecer un Pipeline que le abra puertas en este sector de los juegos. El método
de ensefianza online y de Relearning con variedad de recursos enriquecera el
aprendizaje de los disefiadores que buscan mejorar en su carrera profesional.
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Conoce en profundidad las posibilidades creativas
que te ofrecen los principales programas de diserio
grafico para videojuegos de Realidad Virtual gracias
a este Experto Universitario”
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El Experto Universitario en Arte para Realidad Virtual con Unity, Blender y 3DS Max esta
dirigido a disefiadores graficos que deseen trabajar con estudios profesionales de alto
nivel, que requieren en sus equipos de perfiles cualificados. Esta titulacion da respuesta
a los profesionales del disefio grafico que desean formar parte de un mercado laboral
con presente y futuro.

El cuerpo docente especializado de esta titulacion trabaja durante toda la ensefianza
cada una de las herramientas esenciales para que los disefiadores graficos sean
capaces de plasmar con calidad el objeto que desean hacer llegar en los videojuegos
con Realidad Virtual. Desde un enfoque practico el alumnado comprendera cudles
son las mejores técnicas a emplear en el modelaje, la texturizacion, empleo de filtros,
optimizacion del disefio y flujos de trabajo.

Los disefiadores graficos dispondran durante la ensefianza de material multimedia,
video resumenes y una amplia gama de recursos que enriqueceran su aprendizaje y
facilitaran la comprension del contenido. El profesorado con amplia experiencia en el
sector acompafiara al alumnado en esta titulacion con la que lograra destacar en los
mejores estudios de la industria del videojuego.

Todo ello con una metodologia exclusivamente online que permitira la adquisicion de
conocimientos desde cualquier lugar y en cualqguier momento. Para ello, el alumnado
tan solo requiere de un dispositivo con acceso a internet y ganas de especializarse en
uno de los campos de mayor crecimiento tecnologico de los Ultimos afos.

Este Experto Universitario en Arte para Realidad Virtual con Unity, Blender y 3DS
MAX contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado.
Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en creacion y
disefio de videojuegos mediante la tecnologia de Realidad Virtual

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con
los que esta concebido recogen una informacién 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

Beat Saber fue creado con Unity.
Aprende a controlar este software y
dominaras el mundo del diseno grafico
para videojuegos de Realidad Virtual”



La ensefnanza online te permitira
adquirir los conocimientos que te
impulsaran en el sector artistico
de los videojuegos con VR desde
cualquier lugar y momento’

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 les 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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Desarrollate en el modelaje 3D con
los programas mas potentes que
emplean los mejores estudios de
videojuegos del momento.

Dispones de una amplia variedad
de recursos multimedia dirigido a
disefiadores graficos que podras
descargarte para visualizar en
cualquier momento.
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Objetivos

El temario de este Experto Universitario facilitara a los disefiadores graficos la
comprension del mundo de la Realidad Virtual aplicada a los videojuegos gracias a
una vision global y practica que transmitira el cuerpo docente. El programa capacitara
a los disefiadores graficos para aplicar todo el conocimiento adquirido en su campo
profesional de forma 6ptima y resolutiva. De esta forma, el alumnado podra mejorar
su capacidad creativa y adquirir las destrezas que requieren las empresas del sector.

-]
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Tus objetivos profesionales estan mas proximos
a alcanzarse gracias al dominio de los principales
software de modelado 3D con los que se trabaja
en este Experto Universitario”
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Objetivos generales

+ Entender las ventajas y restricciones que proporciona la Realidad Virtual

+ Desarrollar un modelado hard surface de calidad

+ Crear un modelado organico de calidad

+ Entender los fundamentos de la retopologia

+ Entender los fundamentos de las UVs

+ Dominar el bakeado en Substance Painter

* Manejar las capas de forma experta

+ Poder crear un dossier y presentar trabajos a nivel profesional, con la mas alta calidad

+ Tomar una decision consciente de que programas se ajustan mas a su Pipeline

El aprendizaje en este Experto
Universitario sobre disefio grafico
en videojuegos VR se ajustan a
la demanda de los principales
estudios del sector. Inscribete”




Objetivos | 11 tech.

Objetivos especificos

Mddulo 1. El proyecto y el Motor Grafico Unity
+ Desarrollar un proyecto en VR

+ Profundizar en Unity orientado a VR
+ Importar texturas e implementar los materiales necesarios, de manera eficiente

+ Crear una iluminacion realista y optimizada

Mddulo 2. Blender
+ Poder desarrollar materiales procedurales
+ Ser capaces de animar el modelado
+ Manejarse de forma confortable con las simulaciones de fluidos, pelo, particulas y ropa
+ Realizar Renders de calidad tanto en Eevee como en Cycles
+ Aprender a manejar el nuevo grease pencil y como sacarle el mejor partido
+ Aprender a usar los nuevos geometry nodes y ser capaz de realizar modelados

completamente procedurales

Mddulo 3. 3DS MAX
+ Dominar el modelado en 3ds Max

- ' + Conocer la compatibilidad de 3ds Max con Unity para VR

"_"{_ = + Utilizar técnicas reales de flujo de trabajo

+ Conocer los modificadores mas utilizados y manejarlos con soltura

L
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Direccion del curso "

El competitivo y complejo sector de los videojuegos en Realidad Virtual tan sélo
cuenta con unos pocos profesionales especializados. Es por ello por lo que TECH

ha realizado una minuciosa seleccion del perfil docente que imparte esta ensefianza
para garantizar que la titulacion responde a una demanda exigente que busca avanzar
profesionalmente en el campo del disefio grafico en la industria del juego.
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Sobresale por encima de tu competencia en
el sector del videojuego de VR gracias a este
Experto Universitario”
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Direccion

D. Menéndez Menéndez, Antonio Ivan

* Artista sénior de entornos y elementos y consultor 3D en The Glimpse Group VR
* Disefiador de modelos 3D y artista de texturas para INMO-REALITY

* Artista de Props y entornos para juegos de PS4 en Rascal Revolt

* Graduado en Bellas Artes por la UPV

* Especialista en Técnicas Graficas por la Universidad del Pais Vasco

* Master en Escultura y Modelado Digital por la Voxel School de Madrid

* Master en Arte y Disefio para Videojuegos por U-Tad University de Madrid

Profesores

D. Morro, Pablo
* Artista 3D especializado en modelado, VFX y texturas
* Artista 3D en Mind Trips

¢ Graduado en Creacion y Disefio de Videojuegos por la Universidad Jaume |
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Estructura y contenido

Los disefiadores artisticos encontraran en esta titulacion un programa que ha
seguido las exigencias del cuerpo docente especializado que impartira esta
ensefianza para dar respuesta a un mundo de los videojuegos de Realidad
Virtual cada vez mas creativo y demandado se ha estructurado el temario en
tres modulos, donde se profundizara en cada uno de ellos en los software mas
destacados de la industria del videojuego. El alumnado podra visionar online
el contenido de calidad ofrecido y sera acompafiado por el profesorado en un
aprendizaje que le permitira sobresalir del resto de competidores.
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Es tu oportunidad de aprender de
profesionales del sector especializados en
diserio grafico enfocado al entorno de la
Realidad Virtual aplicada a los videojuegos”
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1.1.3.  Diferencias y limitaciones 1.10.1. Folders

1.2, Planificacion del Proyecto 1.10.2. Prefab

1.2.1.  Planificacion Modular
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1.23.  Montaje Médulo 2. Blender

1.10.3. Exportar Unity package e importar

1.3.  Visualizacion en Unity 21.  Interfaz

1.3.1.  Configurar Unity para Oculus 2.1.1.  Software Blender

1.3.2.  Oculus App 2.1.2.  Controlesy shortcuts

1.3.3.  Colisiony ajustes camara 2.1.3.  Escenasy customizacion
1.4, Visualizacion en Unity: Scene 2.2 Modelado

1.41. Configuracion Scene para VR 2.2.1.  Herramientas

1.4.2. Exportacion de APKs 2272 Mallas

1.4.3. Instalar APKs en Oculus Quest 2 2.2.3.  Curvasy superficies
1.5, Materiales en Unity 2.3.  Modificadores

1.5.1. Standard 2.3.1.  Modificadores

1.5.2.  Unlit: peculiaridades de este material y cuando usarlo 2.3.2.  Coémo se utilizan

1.5.3.  Optimizacién 2.3.3.  Tipos de modificadores
1.6.  Texturas en Unity 2.4, Modelado Hard Surface

1.6.1. Importar Texturas 2.47.  Modelado de Prop

1.6.2.  Transparencias 2.4.2.  Modelado de Prop evolucion
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1.7. Lighting: iluminacion 2.5.  Materiales
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1.7.3. Skybox VR 2.5.3.  Crear materiales procedurales
1.8.  Lighting: lightmaping 2.6. Animacion y rigging

1.8.1. Lightmapping Settings 2.6.1. Keyframes

1.82. Tipos de luces 2.6.2.  Armatures

1.8.3.  Emisivos 2.6.3. Constraints
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2.7.  Simulacion 3.5.  Edit poly: seleccion
2.7.1.  Fluidos 3.5.1.  Selection
2.7.2. Peloy particulas 3.5.2.  Soft Selection
2.7.3. Ropa 3.53. IDsy Smoothing Groups

2.8.  Renderizado 3.6.  Menu Hierarchy
2.8.1. Cyclesy Eevee 3.6.1.  Situacion de pivotes
2.82.  Luces 3.6.2.  Reset XFomy Freeze Transform
2.83. Camaras 3.6.3.  Adjust Pivot Menu

2.9. Grease Pencil 3.7. Material Editor
2.9.1.  Estructuray primitivas 3.7.1.  Compact Material Editor
2.9.2. Propiedades y Modificadores 3.7.2.  Slate Material Editor
2.9.3. Ejemplos 3.7.3.  Multi/Sub-Object

2.10. Geometry Nodes 3.8.  Modifier List
2.10.1. Atributos 3.8.1.  Modificadores de modelado
2.10.2. Tipos de Nodos 3.8.2.  Modificadores de modelado evolucion
2.10.3. Ejemplo practico 3.8.3. Modificadores de modelado final

» 3.9.  XViewy Non-Quads
391, Xview

3.1. Configurando la Interfaz 3.9.2.  Verificando si hay errores en la geometria
3.1.1.  Iniciando el proyecto 3.9.3.  Non-Quads
3.1.2.  Guardado automatico e incremental 3.10. Exportando para Unity
3.1.3.  Unidades de medida 3.10.1. Triangular el asset

3.2.  Menu Create 3.10.2. Direct X u Open Gl para Normales
3.2.1.  Objetos 3.10.3. Conclusiones
3.22.  Luces

3.2.3.  Objetos cilindricos y esféricos
3.3, Menu Modify

3.3.1.  ElMenu
3.32.  Confi ion de Bot . . .
e La Realidad Virtual implementada en los

34. Edit poly: poligons videojuegos esta esperando tus creaciones

3.4.1.  Edit poly Mode s g "
342 Edit Poligons artisticas. Aprende con TECH

3.43.  Edit Geometry
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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.

Metodologia | 23 teCh

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.
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Titulacion

El Experto Universitario en Arte para Realidad Virtual con Unity, Blender y 3DS MAX
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Experto Universitario expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 30| Titulacion

Este programa te permitira obtener el titulo propio de Experto Universitario en Arte para Realidad
Virtual con Unity, Blender y 3DS MAX avalado por TECH Global University, la mayor Universidad

digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua

y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su érea de
- . . . global
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. teC » university

Titulo: Experto Universitario en Arte para Realidad Virtual con Unity, Blender y 3DS MAX

Modalidad: online D/Dfia

_____ con documento de identificacion _____ _____ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:
Duracion: 6 meses L . . .
Experto Universitario en Arte para Realidad Virtual con Unity, Blender

Acreditacion: 18 ECTS y 3DS MAX

Se trata de un titulo propio de 540 horas de duracion equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
d/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.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 Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Virtual con Unity,
Blender y 3DS MAX

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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