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Presentacion

Ya sea viendo un cortometraje animado, una pelicula o jugando a algun videojuego, el
modelado de personajes en 3D es un area de la informatica y el disefio con la que se
interactua constantemente. En general, se trata de una pieza indispensable de la industria
del entretenimiento, pues hoy en dia en dia son cada vez mas las marcas y usuarios que
acuden a la incorporacion del modelado profesional de personajes para lograr sus objetivos
comerciales y personales. Esta capacitacion online abarca las técnicas y programas mas
novedosos del mundo del modelado 3D para que el egresado cree perfectos personajes
significativos tanto para la industria del cine como para cualquier videojuego.
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@ @ Si uno de tus suenos es crear un

personaje para cine o videojuegos,
esta titulacion esta hecha para ti”
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Como técnica audiovisual, la rama del disefio en informatica es capaz de desarrollar
personajes virtuales para existir en un espacio 3D. Se trata de un proceso complejo
de transformar un concepto como un personaje o una cosa, esencialmente una idea,
en un modelo 3D. El presente programa plantea técnicas de estilizado, un arte que no
cualquiera domina. Para ello, sera necesario asentar las bases del realismo, para que
el alumno sea capaz de transformar lo aprendido en un personaje lo mas realista
posible o un cartoon, el cual podra usar posteriormente.

Para entender las caracteristicas de la ropa, sus costuras, sus dobleces, las cremalleras
y cémo afectan con movimiento todos estos elementos se empleara Marvelous
Designer, un software perfecto para la creacion de tejidos ya sea para Real-Time como
para peliculas. Con este programa el alumno disefiara patrones y texturas perfectas
con las que vestir al personaje previamente creado.

Asimismo, se ahondara en la renderizacion para conseguir un efecto éptico que permita
una vision realista, con profundidad y textura. Para ello, es importante jugar con la
iluminacion, la cual es un elemento importante a la hora de recrear el modelo que se
tiene en mente. Esta capacitacion proporcionara al egresado a realizar un refinamiento
de la composicion del color, la luz, las formas y los elementos que valoricen su trabajo.

Ademas, el Experto Universitario en Modelado 3D de Personajes es una titulacion
100% online. Esto implica que el egresado puede descargarse la totalidad del material
didactico desde el primer dia, pudiendo elegir incluso en qué orden abarcar todo

el temario. En TECH Universidad FUNDEPOS es la capacitacion la que se adapta

a los ritmos de trabajo y responsabilidades del alumnado.

Este Experto Universitario en Modelado 3D de Personajes 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
de personajes

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

* Las lecciones teodricas, 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

Seras experto en el dominio
de patrones tanto simples
como complejos para
recrear cualquier tejido”



Una buena presentacion habla mucho
de ti como artista, por eso realizaras
un refinamiento de la composicion del
color y la luz, asi como de las formas
y elementos que valoricen tu trabajo’

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 al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que 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
el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que

se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Aprenderas a utilizar Marvelous
Designer, el software perfecto para
la creacion de tejidos ya sea para
Real-Time como para peliculas.

Seras capaz de crear desde el personaje
mas realista hasta un personaje
cartoon de lo mas carismatico.




02
Objetivos

Enfocar los conocimientos anatémicos en formas mas simples y cartoon, profundizar
en el desarrollo de un Rig en Maya para la posterior posible animacion del modelo,
observar el control del render del modelo, dando a relucir todos sus detalles, asi
como profundizar en el Workflow del trabajo profesional desde Marvelous a Zbrush,
son algunos de los objetivos que presenta este Experto Universitario, el cual apuesta
por crear un flujo de trabajo éptimo y dinamico con el que trabajar de manera mas
eficiente el modelado 3D.
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Disefiaras personajes 3D con un nivel de
detalle optimo, lo que mejorara tu valor como
informatico de prestigio y tu reputacion”
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Objetivos generales

+ Ampliar los conocimientos en anatomia humana y animal a fin de desarrollar
criaturas hiperrealistas

+ Dominar la retopologia, uvs y texturizado para perfeccionar los modelos creados

* Crear un flujo de trabajo ¢ptimo y dinamico con el que trabajar de manera mas eficiente
el modelado 3D

+ Tener las aptitudes y conocimientos mas demandados en la industria 3D para poder optar
a los mejores puestos de trabajo

Podras llegar a ser artista 3D en
empresas de cine, publicidad

y videojuegos, asi como un
gran escultor digital que pueda
gjercer de freelance”
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Objetivos especificos

Méddulo 1. Personajes estilizados
+ Enfocar los conocimientos anatomicos en formas mas simples y cartoon

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

* Repasar las técnicas aprendidas en el curso en un estilo diferente de modelado

Mddulo 2. Render, iluminacion y posado de modelos
+ Descubrir conceptos avanzados de iluminacion y fotografia para vender modelos
de forma mas eficiente

+ Desarrollar el aprendizaje del posado del modelo mediante diferentes técnicas

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

+ Observar el control y uso del render del modelo, dando a relucir todos sus detalles
Mddulo 3. Simulacién de ropa

* Estudiar el uso de Marvelous Designer

+ Crear simulaciones de tejidos en Marvelous Designer

* Practicar diferentes tipos de patrones complejos en Marvelous Designer

+ Profundizar en el Workflow del trabajo profesional desde Marvelous a Zbrush

+ Desarrollar el texturizado y el Shading de ropas y tejidos en Mari
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Direccion del curso

En su maxima de ofrecer una educacién de élite para todos, TECH Universidad
FUNDEPOQOS ha seleccionado a docentes que cuentan con una amplia experiencia

en diferentes tipos de trabajo de disefio tanto para la industria de los videojuegos
como para la animacion y creacion de personajes en diversos proyectos. Gracias

a esta experiencia profesional, el alumno se beneficia de estudiar una teoria adaptada
a las realidades del mercado actual, dominando los aspectos mas demandados por
las empresas y que no son impartidos en las facultades tradicionales de informatica.

i
F
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Los mejores expertos del sector

te guiaran para para convertirte

en todo un maestro de la creacion
de personajes 3D de maximo nivel”
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Direccion

Dfia. GOmez Sanz, Carla

* Generalista 3D en Blue Pixel 3D

* Concept Artist, Modelador 3D, Shading en Timeless Games Inc

* Colaboracion con multinacional de consultoria para el disefio de vifietas y animacion para propuestas comerciales

* Técnico Superior en Animacion3D, videojuegos y entornos interactivos en CEV Escuela Superior de Comunicacion, Imagen y Sonido

* Master y Bachelor Degree en Arte3D, Animacion y Efectos visuales para videojuegos y cine en CEV Escuela Superior de Comunicacion,
Imagen y Sonido
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Estructura y contenido

Profesionales del sector han reunido en tres médulos de lo mas préactico, los
personajes estilizados y la simulacion de ropa, asi como el Render, la iluminacion

y el posado de modelos. Este Experto Universitario recoge desde el esculpido de la
cabeza, pelo y cara del modelo Low Poly into High Poly hasta la exportacion de ropa
desde Marvelous Designer a Zbrush. Todo ello reuniendo las técnicas de iluminacion,
colory sombras aplicadas al modelado 3D.
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Un plan de estudios practico
con el que recrearas hasta
el mas minimo detalle de
todos los personajes que te
propongas modelar en 3D"
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Maddulo 1. Personajes Estilizados 1.8.  Texturing & Painting In Substance Painter
1.1.  Eleccién de un personaje estilizado y Blocking de las formas bases 181 Substance Painter: texturizado

111, Referentes y Concept Arts 1.8.2.  Técnicas de Handpainted cartoon

112 Formas bases 1.8.3.  Fill Layers con generadores y mascaras

1.9.  lluminacion y Render

1.1.3.  Deformidades y formas fantasticas o )
1.9.1.  lluminacion de nuestro personaje

1.2. Conversion de nuestro modelo Low Poly into High Poly: Esculpido de la cabeza, peloy cara

121, Blocking de la cabeza 1.9.2.  Teorfa del colory presentacion

1.2.2. Nuevas técnicas de creacion de pelo 193 Substance Painter: Render

123, Realizacion de mejoras 1.10. Posado y presentacion final

1.3.  Refinamiento del modelo: manos y pies 1101, Diorama

131, Esculpido avanzado 1.10.2. Técnicas de posado

1.3.2.  Refinamiento de formas generales 1103 Presentacion de modelos

1.33.  Limpiezay suavizado de formas Mddulo 2. Render, lluminacién y Posado De Modelos

1.4.  Creacion de mandibula y dientes :
2.1.  Posado de personajes en ZBrush

1.4.1.  Creacion de dientes humanos
] 2.1.1.  Rigen zbrush con ZSpheres
1.4.2.  Aumentar sus poligonos

1.4.3. Detalle fino de los dientes en Zbrush
1.5, Modelando la ropay los accesorios

2.1.2.  Transpose Master
2.1.3.  Acabado profesional

2.2.  Rigging y pesado de nuestro propio esqueleto en Maya
2.2.1.  Rigenmaya
2.2.2.  Herramientas de Rigging con Advance Skeleton
2.2.3. Pesado del Rig

2.3.  Blend Shapes para dar vida al rostro de vuestro personaje
2.3.1. Expresiones faciales
2.3.2.  Blend Shapes de Maya
2.3.3.  Animacion con Maya

1.5.1. Tipos de ropas cartoon

1.5.2.  Zmodeler

1.5.3.  Modelado en Maya aplicado
1.6.  Retopologia y creacion de topologia limpia desde cero

1.6.1. Retopologia

1.6.2.  Loops acordes al modelo

1.6.3.  Optimizacion de la maya
1.7. UV Mapping & Baking

171, UVs

1.7.2.  Substance Painter. Bakeo

1.7.3.  Pulir Bakeo



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mixamo, una forma répida de presentar nuestro modelo
247, Mixamo

2.4.2.  Rigs de Mixamo

2.4.3.  Animaciones

Conceptos de iluminacion

2.5.1.  Técnicas de iluminacion

2.52.  Luzycolor

2.5.3.  Sombras

Luces y parametros de Arnold render

2.6.1.  Luces con Arnold y Maya

2.6.2.  Controly pardmetros de luces

2.6.3.  Pardmetros y configuracién de Arnold
lluminacion de nuestros modelos en Maya con Arnold Render
2.7.1.  Setup deiluminacién

2.7.2. lluminacion de modelos

2.7.3.  Mezcla deluzy de color

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

2.8.2.  Tratamiento del ruido avanzado

2.8.3.  Denoiser

Render en tiempo real en Marmoset Toolbag

2.9.1.  Real-Time vs. Ray Tracing

2.9.2.  Marmoset Toolbag avanzado

2.9.3. Presentacion profesional

Postproduccion del render en Photoshop

2.10.1. Tratamiento de la imagen

2.10.2. Photoshop: niveles y contrastes

2.10.3. Capas: caracteristicas y sus efectos

Estructura y contenido | 19 tech

Médulo 3. Simulacion de Ropa

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Importacion de tu modelo a Marvelous Designer e interfaz del programa
3.1.1.  Marvelous Designer

3.1.2.  Funcionalidad del software

3.1.3.  Simulaciones en tiempo real

Creacion de patrones simples y accesorios de ropa
3.2.1.  Creaciones: camisetas, accesorios, gorras y bolsillos
3.2.2.  Tejido

3.2.3.  Patrones, cremalleras y costuras

Creacion de ropa avanzada: patrones complejos

3.3.1.  Complejidad de patrones

3.3.2. Cualidades fisicas de los tejidos

3.3.3.  Accesorios complejos

Simulacién de ropa en Marvelous

3.4.1.  Modelos animados en Marvelous

3.4.2.  Optimizacion de tejidos

3.4.3.  Preparacion de modelos

Exportacion de ropa desde Marvelous Designer a Zbrush
3.5.1.  Low Poly en Maya

352 UV'senMaya

3.5.3.  Zbrush, uso del Reconstruct Subdiv
Refinamiento del ropaje

3.6.1.  Workflow

3.6.2. Detalles en Zbrush

3.6.3.  Pinceles de ropa en Zbrush
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3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Mejoraremos nuestra simulacion con Zbrush
3.7.1. Detris aquads

3.7.2.  Mantenimiento de UV's

3.7.3.  Esculpido final

Texturizado de ropa de alto detalle en Mari
3.8.1.  Texturas tileables y materiales de tejidos
3.8.2.  Bakeado

3.8.3. Texturizado en Mari

Shading de tejido en Maya

3.9.1.  Shading

3.9.2. Texturas creadas en Mari

3.9.3.  Realismo con los Shaders de Arnold
Render

3.10.1. Renderizado de ropas

3.10.2. lluminacion en ropas

3.10.3. Intensidad de la textura
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‘ ‘ Dominaras las principales herramientas

de disefio que te distinguiran como un
especialista 3D creativo y eficiente”
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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
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 Universidad FUNDEPOS
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 Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito 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 econdémica, 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
escuelas de Informatica del mundo desde que éstas existen. 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 te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, 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 Universidad FUNDEPOS auna de forma eficaz la metodologia
del Estudio de Caso con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

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

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

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

learning
from an
expert

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.
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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 Universidad FUNDEPQOS. 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 la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue 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 Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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 Modelado 3D de Personajes garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas

de Experto Universitario, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica
y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Experto Universitario en Modelado 3D de Personajes es el mas completo del
panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido
por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el area
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

gPQUNVERSIDAD
QF FUNDEPOS

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ MODELADO 3D DE PERSONAJES

Titulo Propio. Duracién: 450 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacidn 14/12/2024.

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se deberd acompariar siempre del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalmente en cada pais.  Codigo.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Experto Universitario en Modelado 3D de Personajes

N.° Horas: 450 h.

[} . .
tecn wiix

Otorga la presente

CONSTANCIA

c con de i i i6n n°.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO
en

Modelado 3D de Personajes

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Piblica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra Tere Guevara Navarro
Rectora

odigo unico TECH; AFWORZ3S techtitute com/tituios

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Modelado 3D

de Personajes

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Modelado 3D de Personajes
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