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Presentacion

En la vertiginosa revolucion tecnoldgica actual, la educacion practica necesaria para
la creacion de personajes organicos digitales de cualquier proyecto de animacion
digital, publicidad o videojuegos es un factor diferenciador. En esta capacitacion el
egreasado conocera a fondo las herramientas de Modelado 3D como Zbrush, Maya,
Mari, Marvelous Designer, Substance Painter, entre otras. Todo ello, simulando las
condiciones de un Workflow real para que el alumno aprenda de manera acorde con
las necesidades de la industria. Una titulacion 100% online dirigida, principalmente,
a informaticos del sector de la animacion 3D, que deseen continuar sus estudios
especializandose en el mundo del modelado de personajes de alto nivel.
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Seras capaz de crear cualquier tipo de ser
vivo completamente organico incluyendo
Su ropa y sus props de manera autonoma
y con una gran calidad”
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Basado en curvas y formas irregulares, el Modelado 3D es el proceso de desarrollo
de una representacion matematica de cualquier objeto tridimensional, ya sea
inanimado o vivo, a través de un software especializado. El presente programa

se basa en una extensa recopilacién de experiencia en la industria y diferentes
opiniones de profesionales para gestionar y organizar toda la informacién que
conlleva esta titulacion, haciendo uso de los softwares mas innovadores que
emplean los informaticos expertos en Modelado 3D Organico en la industria.

El programa facilitara al alumno la necesaria actualizacion de aptitudes en un
entorno en constante evolucion. Conseguira los conocimientos para poder hacer
frente a la supervision y direccion técnica, hasta el punto de que podra llegar a ser
informatico experto en 3D en empresas de cine, publicidad y videojuegos y un gran
escultor digital que pueda ejercer de Freelance.

Asimismo, al tratarse de un Master Titulo Propio 100% online, el alumno contara con
la facilidad de poder cursarlo donde y cuando quiera. El Unico requisito es disponer
de un dispositivo con acceso a internet desde el cual podra seguir los contenidos,
asi como descargarlos y consultarlos en cualquier momento.

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

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

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

+ Los gjercicios 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
0 portatil con conexion a internet

Con el proposito de que estés
actualizado y preparado para
cualquier situacion con los ultimos
softwares del mercado, aprenderas
a implantar Blender en tu Workflow

N



Comprenderas al maximo la
importancia de una buena topologia
y lo que influye esto en todos los
niveles de una produccion para que
seas lo mas profesional posible”

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

gue proporcionara una capacitacioén 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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Aprende a usar las herramientas de
Modelado 3D mas famosas y forma parte
del cambio tecnologico desde la excelencia.

Conoceras diferentes maneras de
modelado para llegar a construir el
personaje de tus suefos.
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Objetivos

El disefio del programa de este Master Titulo Propio permitira al egresado ampliar sus
conocimientos en anatomia humana y animal a fin de desarrollar criaturas hiperrealistas,
mediante el dominio de la retopologia, UVS y texturizado para perfeccionar los modelos
creados. Todo ello, bajo la creacion de un trabajo 6ptimo y dinamico, adquiriendo las
aptitudes y conocimientos mas demandados en la industria 3D.
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TECH Universidad FUNDEPOS
pone a tu disposicion la mejor
capacitacion para que alcances
la €lite profesional del sector”
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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 éptimo y dindmico 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

Este Master Titulo Propio dirigido a
profesionales del sector de la animacion
3D como tu, te especializara en el mundo
del modelado de personajes de alto nivel”

Objetivos especificos

Médulo 1. Anatomia
* Investigar la anatomia humana tanto masculina como femenina

+ Desarrollar el cuerpo humano de alto detalle

+ Esculpir un rostro de forma hiper realista

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

+ Crear una retopologia avanzada de cuerpo entero y rostro en Maya

+ Profundizar en cdmo aplicar detalles mediante Alphas y pinceles en ZBrush

Mddulo 3. Uvs y Texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari
+ Estudiar la forma 6ptima de UVS en Maya y los sistemas de UDIM

+ Desarrollar los conocimientos para texturizar en Substance Painter dirigido
a videojuegos
+ Conocer los conocimientos para texturizar en Mari para modelos hiperrealistas
+ Aprender a crear texturas XYZ y mapas de Displacement sobre nuestros modelos

+ Ahondar en la importacion de nuestras texturas en Maya

Mddulo 4. 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



Médulo 5. Creacion de pelo para videojuegos y peliculas
+ Ahondar en el uso avanzado de Xgen en Maya

* Crear pelo destinado a peliculas
¢ Estudiar el pelo mediante Cards para videojuegos
¢ Desarrollar texturas propias para el pelo

+ Ver el diferente uso de los pinceles de cabello en ZBrush

Médulo 6. 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

Médulo 7. 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

Médulo 8. Modelado de criaturas
+ Aprender el modelado de diferentes tipos de anatomia animal

* Repasar los diferentes tipos de reptiles y como crear las escamas con mapas
de Displacement y Alphas

* Investigar como exportar modelos a Mari para texturizarlos de manera realista
+ Profundizar sobre el Grooming y como hacerlo en los animales con Xgen

+ Renderizar modelos en Arnold Render de Maya
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Mddulo 9. Blender: un nuevo giro en la industria
+ Desenvolverse en el software de manera sobresaliente

+ Trasladar conocimientos de Maya y ZBrush a Blender para poder crear modelos increibles
+ Ahondar en el sistema de nodos de Blender para crear diferentes shaders y materiales

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

Mddulo 10. Creacidn de entornos organicos en Unreal Engine

+ Estudiar la funcionalidad del software y la configuracién del proyecto

+ Ahondar en el estudio de PST y el Storytelling de la escena para lograr un buen
disefo para nuestro Environment

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

+ Profundizar en el sistema de creacion de vegetacion y cémo controlarlo
a la perfeccion en Unreal Engine

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

+ Desarrollar los conocimientos sobre los distintos tipos de luces, atmadsferas,
particulas y niebla, como colocar diferentes tipos de camaras y sacar capturas
para tener nuestra composicion de diferentes formas
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Competencias

Las competencias que adquiere el alumno en esta titulacion son las mas
demandadas actualmente en la industria del disefio 3D. El personal docente al
cargo de la elaboracién del temario tiene una dilatada experiencia a la hora de
abarcar proyectos de modelado tridimensional, por lo que es consciente de las
exigencias del mercado y ha plasmado los mejores conocimientos posibles en
el material didactico. Asi, el alumno egresa del Master Titulo Propio en Modelado
3D Organico con todo el curriculo de aptitudes necesarias para poder optar a los
puestos de mayor prestigio y exigencia.
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Las competencias que adquiriras tras la realizacion
de este Master Titulo Propio te posicionaran como
informatico experto en Modelado 3D Organico”
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Competencias generales

+ Crear cualquier tipo de ser vivo completamente organico incluyendo su ropa y sus
Props de manera auténoma y con una gran calidad

+ Adaptarse a cualquier tipo de Workflow del sector, usando el mds conveniente para
cada tipo de trabajo

* Crear el esqueleto de un personaje usando un Rig para comprobar su funcionalidad
y corregir fallos

+ Utilizar los mejores y mas extendidos softwares de la industria en el ambito de
esculpido y Modelado 3D

Adquiere las mejores competencias
para destacar en un sector en plena
expansion”
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Competencias especificas

+ Conocer en profundidad la anatomia del cuerpo, sacando el méximo partido a cada detalle
+ Asentar las bases artisticas para diferenciarse del resto de disefiadores

+ Realizar grandes modelos humanos tanto masculinos como femeninos

* Resolver problemas de otros departamentos de trabajo

* Aumentar la profesionalidad del alumno con competencias transversales en retopologia

+ Conocer la influencia de una buena topologia en todos los niveles de produccion

+ Dominar el software Mari, de extensivo uso en la industria cinematografica

+ Conocer el estandar en texturizado de videojuegos a través de Substance

+ Profundizar en las demandas actuales de la industria de cine y videojuegos para
ofrecer las mejores soluciones posibles en disefio

+ Dominar el renderizado para evitar modelos que luzcan mal 0 no cumplan los
estandares exigidos

+ Presentar modelos y portafolios de disefio de manera profesional

+ Refinar la composicion de luz, forma, color y pose de los modelos para revalorizar el trabajo
+ Conocer y satisfacer las demandas en creacién de pelo para cine y videojuegos

+ Crear cabellos dominando diferentes estilos artisticos

+ Dominar la herramienta Marvelous Designer y sus complejos patrones

+ Crear personajes realistas o cartoon de forma versatil y verosimil

+ Conocer la anatomia de todo tipo de criaturas para representarlas de forma fidedigna

+ Dominar Unreal Engine y Blender de manera mas eficaz que la mayoria de disefiadores
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Direccion del curso

TECH Universidad FUNDEPOS ha elegido 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 escenas 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.
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No esperes mas y conviértete en el mejor
informatico especializado en Modelado

n

3D Organico del mercado laboral
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Direccion

Dnha. 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 Vifetas 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

El temario se ha disefiado en base a los requerimientos de la informatica aplicada a la
especificada del sector del Modelado 3D Organico, reuniendo asi un plan de estudios
cuyos modulos ofrecen una amplia perspectiva de la anatomia, la repotologia y Maya
Modeling, como del Uvs y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari. A
ello se suma elementos importantes como Render, iluminacion y posado de modelos,
creacion de pelo y simulacion de ropa, etc.
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Contaras con la seguridad de estar cursando
el programa mas completo y actualizado del
mercado para convertirte en todo un experto
del Modelado 3D Organico”
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Médulo 1. Anatomia 1.9.  Composicion de la figura humana entera

1.9.1. Creacion completa de una base humana

1.1, Masas esqueléticas generales, proporciones B ) ] )
1.9.2. Union de articulaciones y musculos

1.1.1.  Los huesos
1.1.2.  Elrostro humano
1.1.3.  Cénones anatémicos

1.9.3.  Composicion de piel, poros y arrugas
1.10. Modelo humano completo
1.10.1. Pulido del modelo

1.2.  Diferencias anatémicas entre géneros y tamafios ) )
1.10.2. Hiper detalle de la piel

1.2.1.  Formas aplicadas a personajes
1.2.2.  Curvasy rectas

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

1.3. Lacabeza

1.10.3. Composicion

) 2.1.  Retopologia Facial avanzada
1.3.1.  Elcraneo

1.3.2. Musculos de la cabeza

1.3.3.  Capas: piel, hueso y musculo. Expresiones faciales
1.4.  Eltorso

1.4.1.  Musculatura del torso

1.4.2. Eje central del cuerpo

2.1.1.  Importacion a Maya y el uso del QuadDraw
2.1.2.  Retopologia del rostro humano
2.1.3. Loops
2.2.  Retopologia del cuerpo humano
2.2.1.  Creacién de Loops en las articulaciones

: 2.2.2.  Ngonsy Trisy cuando usarlos
1.43. Diferentes torsos

2.2.3.  Refinamiento de topologia
1.5, Los brazos

: : . 2.3.  Retopologia de manosy pies
1.5.1. Articulaciones: hombro, codo y mufieca

1.5.2.  Comportamiento de los musculos del brazo
1.5.3. Detalle de la piel
1.6. Esculpido de la mano
1.6.1. Huesos de lamano
1.6.2.  Musculos y tendones de la mano

2.3.1.  Movimiento de las articulaciones pequefias
2.3.2.  Loopsy Support Edges para mejorar la Base Mesh de pies y manos
2.3.3.  Diferencia de loops para distintas manos y pies
2.4, Diferencias entre Maya Modeling vs. ZBrush Sculpting
2.4.1.  Diferentes Workflow para modelar
2.4.2.  Modelo base Low Poly
2.4.3.  Modelo High Poly
2.5, Creacion de modelo humano desde 0 en maya

1.6.3.  Piel y arrugas de las manos
1.7.  Esculpido de la pierna
1.7.1.  Articulaciones: cadera, rodilla y tobillo
1.7.2. Musculos de la pierna
1.7.3. Detalle de la piel
1.8.  Lospies

251 Modelo humano empezando desde la cadera
2.52. Forma base general
2.5.3. Manosy pies y su topologia

1.8.1.  Construccion de huesos para el pie
1.8.2.  Musculos y tendones del pie
1.8.3. Piely arrugas de los pies



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Uvs y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari
3.1

3.2

Transformacion de modelo Low poly en High Poly

2.6.1.  ZBrush

2.6.2.  High poly: Diferencias entre Divide y Dynamesh

2.6.3. Forma de esculpir: Alternacién entre Low Poly y High Poly
Aplicacion de detalles en ZBrush: Poros, capilares, etc.

2.7.1. Alphasy diferentes pinceles

2.7.2.  Detalle: pincel Dam-standard

2.7.3.  Proyeccionesy Surfaces en ZBrush

Creacion avanzada para los 0jos en Maya

2.8.1.  Creacion de las esferas: esclera, cornea e iris

2.8.2.  Herramienta Lattice

2.83. Mapa de desplazamiento desde ZBrush

Uso de deformadores en Maya

2.9.1. Deformadores de Maya

2.9.2. Movimiento de la topologia: Polish

2.9.3. Pulido de la maya final

Creacion de Uvs definitivas y aplicacion del mapa de desplazamiento
2.10.1. Uvs del personaje e importancia de tamafios

2.10.2. Texturizado

2.10.3. Mapa de desplazamiento

Creacion de UVs de alto nivel en maya
3.1.1  UVsfaciales

3.1.2  Creaciony layout

3.1.3  Advanced UVs

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

321 UDIM
3.2.2  UDIM en maya
3.2.3  Texturasen 4K

33

3.4

3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

3.10

Estructura y contenido | 23

Texturas XYZ: ;Qué son y como usarlas?

3.31  XYZ. Hiperrealismo

3.3.2  MultiChannel Maps

3.33  Texture Maps

Texturizado: videojuegos y cine

3.4.1  Substance Painter

342  Mari

3.43  Tipos de texturizado

Texturizado en Substance Painter destinado a videojuegos
3.5.1  Bakear desde High a Low Poly

3.5.2  Texturas PBRYy suimportancia

3.5.3  ZBrush con Substance Painter

Finalizar nuestras texturas de Substance Painter

3.6.1  Scattering, Translucency

3.6.2  Texturizado de modelos

3.6.3  Cicatrices, pecas, tatuajes, pinturas o maquillaje
Texturizado facial hiper realista con texturas XYZ y mapas de color |
3.7.1  Texturas XYZ en ZBrush

372  Wrap

3.7.3  Correccion de errores

Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color II
3.81 Interfaz de Mari

3.82  Texturizacion en Mari

3.8.3  Proyeccion de texturas de piel

Detalle avanzado de Mapas de Displacements en ZBrush y Mari
3.9.17  Pintado de texturas

3.9.2  Displacement para hiperrealismo

3.9.3  Creacion de Layers

Shading e implementacion de las texturas en Maya

3.10.1 Shaders de la piel en Arnold

3.10.2  Ojo Hiperrealista

3.10.3 Retoques y consejos

tecn
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Mddulo 4. Render, iluminacion y posado de modelos

4.1.  Posado de personajes en ZBrush
4.1.1.  Rigen ZBrush con ZSpheres
41.2.  Transpose Master

4.1.3.  Acabado profesional

Rigging y pesado de nuestro propio esqueleto en Maya L 5\
42.1. Rigen Maya Y
4.2.2.  Herramientas de Rigging con Advance Skeleton

4.2.3.  Pesado del Rig

Blend Shapes para dar vida al rostro del personaje I o |
4.3.1.  Expresiones faciales . 1 .-’-‘- ’
4.3.2. Blend Shapes de Maya X

4.3.3.  Animacion con Maya "r. "" .
Mixamo, una forma répida de presentar nuestro modelo 1

4.4.1.  Mixamo 1

44.2.  Rigs de Mixamo l = - e
443 Animaciones iy | |
Conceptos de lluminacion '

4.5.1. Técnicas de iluminacion L :

4.52.  Luzy color . "\“* ;

4.53.  Sombras b’

Luces y parametros de Arnold Render \

4.6.1.  Luces con Arnold y Maya I"

4.6.2. Controly parametros de luces a

4.6.3.  Parametrosy configuracion de Arnold l ~
lluminacion de nuestros modelos en Maya con Arnold Render l [

47.1.  Set Up de iluminacion |

4.7.2.  lluminacion de modelos

4.7.3. Mezcladeluzy de color ;
Profundizando en Arnold: eliminacion de ruido y los diferentes AOVs

4871, AOVs 3

4.8.2. Tratamiento del ruido avanzado

4.8.3. Denoiser




W
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Render en tiempo real en Marmoset Toolbag
491,
492.
493.
Postproduccion del render en Photoshop

Real-Time vs. Ray Tracing
Marmoset Toolbag avanzado
Presentacion profesional

4.10.1. Tratamiento de la imagen
4.10.2. Photoshop: niveles y contrastes
4.10.3. Capas: caracteristicas y sus efectos

Mddulo 5. Creacion de pelo para videojuegos y peliculas

Diferencias entre el pelo de los videojuegos y el cine
51.1. FiberMesh y Cards

5.1.2.  Herramientas para la creacion de pelo
51.3. Softwares para pelo

Esculpido en ZBrush de pelo

52.1.
522
523.
Creacion de pelo en Xgen
5.3.1.  Xgen

53.2.
533
Modificadores de Xgen: dar realismo al pelo

54.1.  Clumping

54.2.  Coil

5.4.3. Guias del pelo

Colory Region Maps: para el control absoluto del vello y pelo
5.5.1.
552.
553

Formas bases para peinados
Creacion de pinceles en ZBrush para pelo
Pinceles Curve

Colecciones y descripciones
Hair vs Grooming

Mapas de las regiones del pelo
Cortes: rizado, rasurado y pelo largo
Micro detalle: vello facial
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5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Xgen avanzado: uso de expresiones y refinamiento

5.6.1.  Expresiones
5.6.2.  Utilidades
5.6.3.  Refinamiento del pelo

Colocacion de Cards en Maya para modelado de videojuegos

5.7.1. Fibras en Cards
5.72. Cardsamano
5.7.3.  Cards y motor de Real-time

Optimizacion para peliculas

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

Hair Shading

59.1. Shader de Arnold

59.2.  Look hiper realista

59.3. Tratamiento del cabello

Render

510.1. Render al usar Xgen
5.10.2.
5.10.3. Eliminacion de ruido

lluminacion

Maddulo 6. Simulacion de ropa

6.1.

6.2.

Importacion de tu modelo a Marvelous Designer e interfaz del programa

6.1.1.  Marvelous Designer
6.1.2.  Funcionalidad del software
6.1.3.  Simulaciones en tiempo real

Creacion de patrones simples y accesorios de ropa

6.2.1.  Creaciones: camisetas, accesorios, gorras y bolsillos
6.2.2. Tejido
6.2.3.  Patrones, cremalleras y costuras

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Creacion de ropa avanzada: patrones complejos

6.3.1. Complejidad de patrones

6.3.2.  Cualidades fisicas de los tejidos
6.3.3.  Accesorios complejos
Simulacién de ropa en Marvelous

6.4.1. Modelos animados en Marvelous
6.4.2.  Optimizacion de tejidos

6.4.3.  Preparacion de modelos

Exportacion de ropa desde Marvelous Designer a ZBrush

6.5.1.  Low Poly en Maya

6.5.2.  UVsen Maya

6.5.3.  ZBrush, uso del Reconstruct Subdiv
Refinamiento del ropaje

6.6.1.  Workflow

6.6.2.  Detalles en ZBrush

6.6.3.  Pinceles de ropa en ZBrush

Mejoraremos nuestra simulacion con ZBrush
6.7.1.
6.7.2.  Mantenimiento de UV's

6.7.3.  Esculpido final

Texturizado de ropa de alto detalle en Mari

De tris a quads

6.8.1.  Texturas tileables y materiales de tejidos
6.8.2. Bakeado

6.8.3.  Texturizado en Mari

Shading de tejido en Maya

6.9.1.  Shading

6.9.2. Texturas creadas en Mari

6.9.3.  Realismo con los Shaders de Arnold
Render

6.10.1. Renderizado de ropas
6.10.2. lluminacion en ropas

6.10.3. Intensidad de la textura
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7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Eleccién de un Personaje Estilizado y Blocking de las formas bases
7.1.1. Referentesy Concept Arts

7.1.2.  Formas bases

7.1.3.  Deformidades y formas fantdsticas

Conversion de nuestro modelo Low Poly into High Poly: esculpido de la cabeza,
peloy cara

7.2.1.  Blocking de la cabeza

7.2.2. Nuevas técnicas de creacion de pelo
7.2.3. Realizacién de mejoras
Refinamiento del modelo: manos 'y pies
7.3.1.  Esculpido avanzado

7.3.2.  Refinamiento de formas generales
7.3.3.  Limpiezay suavizado de formas
Creacion de mandibula y dientes

7.4.1.  Creacion de dientes humanos

7.4.2.  Aumentar sus poligonos

7.4.3.  Detalle fino de los dientes en ZBrush
Modelando la ropa y los accesorios

7.5.1.  Tipos de ropas cartoon

7.5.2. Zmodeler

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

7.6.2. Loops acordes al modelo

7.6.3.  Optimizacion de la maya

UV Mapping & Baking

771, UVs

7.7.2.  Substance Painter: Bakeo

7.7.3. Pulir Bakeo

7.8.

7.9.

7.10.
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Texturing & Painting In Substance Painter
7.8.1.  Substance Painter: Texturizado
7.8.2.  Técnicas de Handpainted cartoon
7.8.3.  Fill Layers con generadores y mascaras
lluminacion y Render

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

7.10.1. Diorama

7.10.2. Técnicas de posado

7.10.3. Presentacion de modelos

Mddulo 8. Modelado de criaturas

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Comprension de la anatomia animal

8.1.1.  Estudio de los huesos

8.1.2.  Proporciones de una cabeza animal

8.1.3.  Diferencias anatémicas

Anatomia del craneo

8.2.1.  Rostro animal

8.2.2.  Musculos de la cabeza

8.2.3. Capa de la piel, sobre los huesos y musculos
Anatomia de la columna vertebral y la caja toracica
8.3.1.  Musculatura del torso y cadera animal
8.3.2. Ejecentral de su cuerpo

8.3.3.  Creacion de torsos en diferentes animales
Musculatura animal

8.4.1.  Mdusculos

8.4.2.  Sinergia entre musculos y huesos

8.4.3. Formas de un cuerpo animal
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8.5. Reptiles y anfibios Mddulo 9. Blender: un nuevo giro en la industria

851 Pl reptlllina - 9.1.  Blender vs. ZBrush
852 Hues;losfy 'gamentos pequenos 9.1.1. Ventajasy diferencias
858 betllefino 9.1.2.  Blender e industria del arte 3D

86, Mamiferos ) 9.1.3.  Ventajasy desventajas de un software gratuito
8.6.1. Pelaje

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

8.7.  Animales con plumaje
8.7.1.  Plumaje

9.2, Blender interfaz y conocimientos del programa
9.21. Interfaz
9.2.2.  Customizacion
9.2.3.  Experimentacion

) o ) 9.3.  Esculpido de cabeza y transpolacion de controles de ZBrush a Blender
8.7.2. Huesosy ligamentos elasticos y ligeros

8.7.3. Detalle fino
8.8.  Analisis de la mandibula y creacion de dientes

9.3.1.  Rostro humano

9.3.2. Esculpido 3D

0.3.3.  Pinceles de Blender
9.4.  Full Body esculpido

9.4.1.  Cuerpo humano

9.4.2. Técnicas avanzadas

8.8.1. Dientes especificos del animal

8.8.2.  Detallado de los dientes

8.8.3. Dientes en la cavidad de la mandibula
8.9.  Creacion del fur, pelaje para animales

) 9.4.3. Detalley refinamiento
8.9.1.  Xgen en Maya: Grooming

9.5. Retopologiay UVs en Blender
9.5.1. Retopologia
9.52. UVs
9.5.3.  UDIMs de Blender
9.6. De Maya a Blender
9.6.1.  Hard Surface
9.6.2.  Modificadores
9.6.3. Atajos de teclado
9.7. Consejos y trucos de Blender
9.7.1.  Abanico de posibilidades
9.7.2.  Geometry Nodes

89.2.  Xgen:plumas
8.9.3.  Render
8.10. Animales fantasticos
8.10.1. Animal fantdstico
8.10.2. Modelado al completo del animal
8.10.3. Texturizado, iluminaciény render
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9.7.3.  Workflow 10.4.3. Acantilados y optimizacion
9.8.  Nodos en Blender: Shading y colocacion de texturas 10.5. Creacion de vegetacion
9.8.1. Sistema Nodal 10.5.1. Speedtree software
9.8.2.  Shaders mediante nodos 10.5.2. Vegetacion Low Poly
9.83. Texturasy materiales 10.5.3. Unreal's foliage system
9.9.  Render en Blender con Cycles y Eevee 10.6. Texturizado en Substance Painter y Mari
9.9.1. Cycles 10.6.1. Terreno estilizado
992  Eevee 10.6.2. Texturizado hiperrealista
9.9.3. lluminacion 10.6.3. Consejos y directrices
9.10. Implementacion de Blender en nuestro Workflow como artistas 10.7. Fotogrametria
9.10.1. Implementacion en el Workflow 10.7.1. Libreria de Megascan
9.10.2. Busqueda de calidad 10.7.2. Agisoft Metashape Software
9.10.3. Tipos de exportaciones 10.7.3. Optimizacion del modelo
» » - . 10.8. Shading y materiales en Unreal Engine
1081, Blending de testuras
10.1. Configuracion de Unreal Engine y organizacion del proyecto 10.8.2. Configuracion de materiales
10.1.1. Interfaz y configuracion 10.8.3. Retoques finales
10.1.2. Organizacion de carpetas 10.9. Lighting y postproduccion de nuestro entorno en Unreal Engine
10.1.3. Busqueda de ideas y referencias 10.9.1. Look de la escena
10.2. Blocking de un entorno en Unreal Engine 10.9.2. Tipos de luces y atmosferas
10.2.1. PST: elementos primarios, secundarios y terciarios 10.9.3. Particulas y niebla
10.2.2. Disefio de la escena 10.10. Render cinematografico
10.2.3. Storytelling 10.10.1. Técnicas de las camaras
10.3. Modelado del terreno: Unreal Engine y Maya 10.10.2. Captura de video y pantalla
10.3.1. Unreal Terrain 10.10.3. Presentacion y acabado final

10.3.2. Esculpido del terreno
10.3.3. Heightmaps: Maya
10.4. Técnicas de modelado
10.4.1. Esculpido de rocas
10.4.2. Pinceles para rocas
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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 ensefianza: 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 ensefanza 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 Master Titulo Propio en Modelado 3D Organico garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio, uno expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido por Universidad FUNDEPQOS.
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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 Master Titulo Propio en Modelado 3D Organico es el mas completo del
panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibird un diploma universitario
emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

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

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: Master Titulo Propio en Modelado 3D Organico
N.° Horas: 1.500 h.

UNIVERSIDAD
FUNDEPQS

DE DOSTS, 204

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:
\ MODELADO 3D ORGANICO

Titulo Propio. Duracién: 1500 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

-

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se d del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalment

L)
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C. con de i i on n®.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TITULO PROPIO
en
Modelado 3D Orgéanico

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.500 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 Secretarfa de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018,

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

digo inico TECH: AFWOR23S techtitute com/titulos

Master Titulo Propio en Modelado 3D Organico

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
Tipo de materia Horas Curso Materia Horas _ Carécter
Obligatoria (0B) 1.500 10 Anatomia 150 0B
Optativa (OP) 0 1° Retopologiay Maya Modeling 150 08B
Précicas Externas (PR) 0 1 Uvsy Texturizado con Allegorithmic Substance 150 0B
Trabajo Fin de Méster (TFM) N Painter y Mari
_— 1° Render, iluminacion y posado de modelos 150 0B
e ToEhlso 19 Creacion de pelo para videojuegos y peliculas 150 0B
1°  Simulacién de ropa 150 0B
1°  Personajes estilizados 150 0B
1 Modelado de criaturas 150 0B
1 Blender: un nuevo giro en la industria 150 0B
1°  Creaci6n de entornos orgdnicos en Unreal Engine 150 0B
R :
tecn universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro % tecnoldgica
Rectora

*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 realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Modelado 3D Organico

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Modelado 3D Organico

Q
tecn universidad
s FUNDEPOS



