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01
Presentation

Le processus de texturation est I'une des étapes fondamentales de la
production 3D car c'est ce qui habille le modele final, c'est-a-dire ce qui lui
donne un aspect réaliste et texturé, et ce qui fait sortir la figure produite

d'une dimension plate. Le marché du travail dans ce domaine s'adapte

en permanence aux exigences d'un public de plus en plus porté sur les
divertissements et les loisirs sur écran riche et complexe. Pour toutes ces
raisons, ce diplbme, enseigné entierement en ligne, vise a répondre a cette
demande en fournissant aux étudiants les meilleures compétences informatiques
et technologiques pour réaliser les meilleurs processus de texturation.
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6 @ Acqueérir les meilleures compétences informatiques et

technologiques pour réaliser les meilleurs processus
de texturation grace a cette qualification en ligne"
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Un bref retour sur I'Histoire de I'Art montrerait I'importance de la texturation et de
son évolution dans toute production artistique. Obtenir de la lumiere, de la texture
et un sentiment de réalisme supérieur est I'exploit que tout artiste, concepteur ou
programmeur d'animation ou de jeux vidéo aimerait réaliser pour ses projets. Ce
processus a acquis des dimensions de plus en plus complexes dans le domaine
technologique, toujours a la recherche d'un processus plus simple mais avec des
résultats meilleurs et plus professionnels.

Ce Mastere Spécialisé en Modélisation 3D Textures a été congu pour que le designer
puisse se spécialiser dans le processus de texturation et dans les outils et softwares
les plus complets pour maitriser cette technique, tels que Zbrush, Substance Painter
ou Unreal Engine. Le contenu commence, en effet, par se concentrer sur ['utilisation de
3DS Max, I'un des programmes les plus utilisés dans le secteur de la conception, de
I'animation et de la production audiovisuelle.

Ensuite, le plan pédagogique passe par les blocs de textures, dédiés a I'explication des
types de textures et de matériaux actuellement utilisés. La formation se penche sur le
processus de préparation du modele, de la création des coordonnées a la cartographie
et au rendu du modeéle a la fin, ce qui permet de montrer l'ceuvre avec différents jeux
de lumiéres et une haute qualité d'image. A cette fin, nous explorerons l'outil Marmoset
Toolbag.

L'étudiant disposera d'un module dedié a I'exportation sous Unreal Engine, un moteur
de développement qui permet de construire une animation ou une simulation. lls
apprendront ici a se débrouiller avec aisance dans le programme, en mettant l'accent
sur les lightmaps, ces cartes de lumiere qui influencent grandement la qualité du travail
final et la création de cadres.

Ce Mastere Spécialisé est enseigné entierement en ligne, afin d'encourager
I'apprentissage autonome et la participation des étudiants. Grace au suivi et aux
explications d'une excellente équipe pédagogique, composée de professionnels de
haut niveau, vous disposerez des ressources pédagogiques et du matériel multimédia
toujours disponibles sur la plate-forme virtuelle.

Ce Mastere Spécialisé en Modélisation 3D Textures offre le programme d'éducation le
plus complet et le plus récent du marché. Ses principales caractéristiques sont:

* Le développement d'études de cas présentées par des experts en Modélisation 3D en
textures

+ Des contenus graphiques, schématiques et éminemment pratiques avec lesquels ils sont
congus fournissent des informations sanitaires essentielles a la pratique professionnelle

+ Des exercices pratiques ou le processus d'auto-évaluation peut étre réalisé pour améliorer
Iapprentissage
+ |l met I'accent sur les méthodologies innovantes

+ Des cours théoriques, des questions a l'expert, des forums de discussion sur des sujets
controversés et un travail de réflexion individuel

+ La possibilité d'accéder aux contenus depuis n'importe quel appareil fixe ou portable doté
d'une connexion internet

Sans laisser de coté vos projets
personnels ou professionnels, specialisez-
vous dans la modélisation et la
texturation tridimensionnelles grace a ce
Mastere Spécialisé entierement en ligne”



Avec le soutien du corps enseignant, un
groupe de véritables professionnels du
secteur, vous atteindrez votre objectif
de vous spécialiser en modélisation
tridimensionnelle texturation”

Le programme comprend, dans son corps enseignant, des professionnels du secteur
qui apportent a cette formation I'expérience de leur travail, ainsi que des spécialistes
reconnus de grandes sociétés et d'universités prestigieuses

Grace a son contenu multimédia développé avec les dernieres technologies éducatives,

les spécialistes bénéficieront d’'un apprentissage situé et contextuel. Ainsi, ils se
formeront dans un environnement simulé qui leur permettra d'apprendre en immersion
et de s'entrainer dans des situations réelles

La conception de ce programme est axée sur l'apprentissage par les problemes,
grace auquel le professionnel doit essayer de résoudre les différentes situations de
pratique professionnelle qui se présentent tout au long du cours académique Pour ce
faire, I'étudiant sera assisté d'un innovant systeme de vidéos interactives, créé par des
experts reconnus
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Apprenez, dans un mode entiérement en
ligne, les meilleurs outils et softwares de
texturation, ainsi que leur application dans
la modélisation tridimensionnelle.

Profitez de cette occasion pour
continuer a €largir vos connaissances
en matiere de modélisation
tridimensionnelle et de texturation de
maniere confortable, facile et pratique.




Objectifs

Lobjectif de ce dipléme est de fournir a I'étudiant le contenu le plus complet pour le
traitement des programmes pionniers de l'industrie, comme l'exige le marché du travail
de la production audiovisuelle, du design et de I'animation. Compte tenu de I'importance
des textures dans I'un ou l'autre de ces domaines, un plan pédagogique a été congu

en fonction de ces objectifs: passer de figures plates et sans vie a des ceuvres d'art
comportant de nombreux détails. Ainsi, a la fin de ses études, I'étudiant sera un

expert hautement qualifié capable de participer a des projets de grande importance
internationale ou de travailler a son propre compte.
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Suivez ce Mastere Spécialisé et répondez,
avec un profil spécialisé, aux exigences d'un
secteur technologique en pleine croissance”
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Objectifs généraux

+ Connaitre en profondeur toutes les étapes de la création d'une modélisation 3D
professionnelle

* Connaitre et comprendre en détail le fonctionnement des textures et leur influence sur la
modeélisation

* Maitriser plusieurs programmes axés sur la modélisation, la texturation et le temps réel
utilisés dans le monde professionnel d'aujourd'hui

* Appliquer les connaissances acquises a la résolution de problemes de modélisation

+ Savoir organiser et controler le temps passé sur une modelisation 3D compléte,
apprendre a valoriser son travail face a d'éventuels travaux

+ Connaitre les derniéres mises a jour dans le monde de la modélisation et des jeux vidéo,
apprendre les outils les plus récents et les plus utilisés de chaque programme

+ Utilisez de maniere experte les connaissances que vous avez acquises pour créer vos
propres projets et enrichir intelligemment votre Portfolio

+ Développer les ressources de chaque programme pour obtenir le meilleur effet pour votre
modélisation

+ Etre professionnellement capable d'organiser un temps de travail adéquat pour un emploi

+ Résoudre des problemes complexes et prendre des décisions responsables

Objectifs spécifiques

Module 1. Modélisation 3d avec 3ds max
+ Acquérir une connaissance approfondie des fonctionnalités du programme 3DS Max

+ Acquérir une connaissance approfondie de l'interface du programme et de ses controles

+ Transformez la géométrie pour obtenir la forme que vous souhaitez voulons de la
maniere la plus rapide et la plus efficace

+ Découvrez tous les effets des modificateurs et apprenez a les combiner pour obtenir un
meilleur effet

+ Comprendre les opérations booléennes et savoir les utiliser a son avantage

+ Utilisez des éléments 2D a combiner avec du 3D pour créer des formes plus efficacement

Module 2. Modélisation 3D avancée avec 3DS Max
+ Apprenez en profondeur les deux formes de montage et utilisez-les en fonction du type
de modélisation ou de 'objectif

+ Connaitre tous les types d'édition de programmes pour créer tout type de modélisation
proposeé par ['utilisateur

+ Personnalisez le programme pour ['utiliser de la maniére la plus rapide et la plus efficace
pour chaque professionnel

+ Connaitre et utiliser les outils les plus avancés du programme

+ Introduction aux Plugins y Scripts para les utiliser au profit de la modélisation



Module 3. Modélisation 3D avec Graphite Tool
+ Connaitre en détail l'outil Graphite Tool, le plus utilisé par les professionnels de 3DS Max

* Découvrez son interface et comment ['utiliser pour obtenir un résultat plus professionnel
en moins de temps

+ Comparez chaque outil avec son homologue en mode polygonal et découvrez leurs
avantages

+ Connaitre les outils que vous utiliserez tout au long du processus de modélisation 3D et
leur optimisation

* Trouver les erreurs dans la modélisation 3D et savoir les résoudre de la maniére la plus
intelligente

Module 4. Modélisation 3D avec ZBrush
+ Connaitre en profondeur le programme Zbrush, le plus utilisé en modélisation organique
sur le marché

+ Optimiser le modele au fur et @ mesure que vous travaillez dessus, en évitant les
problemes éventuels apres le raffinement

¢ Comprendre chacun des outils du programme, savoir quand les utiliser et pourquoi

+ Apprendre l'outil Hard Surface, qui permet de réaliser des modélisations inorganiques
dans le programme

* Découvrez les différentes méthodes de modélisation organique

* Apprenez tout ce dont vous avez besoin pour créer un personnage ou une créature a
partir de rien et aller jusqu'au bout sans probleme
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Module 5. Textures
+ Connaitre et comprendre toutes les cartes de texture et leur application a la modélisation

+ Connaitre les types de matériaux qui existent aujourd'hui et leur fonctionnement, étre
capable d'en créer un a partir de rien ou de modifier un matériau existant

+ Générer et comprendre les coordonnées de mappage d'un modele 3D pour un travail
ultérieur de texturation

+ Attribution d'identifiants d'objets pour travailler plus efficacement sur les textures

+ Travaillez avec des modeles de haute a basse résolution et vice versa pour optimiser
davantage le modéle, tout en conservant les mémes niveaux de détail

+ Créer des textures pour le modéle 3D avec différents programmes

Module 6. Texturisation avec Substance Painter
+ Connaitre en profondeur le programme Substance Painter, le plus utilisé pour le texturage
dans le monde actuel des jeux vidéo

+ Comprendre le processus de baking d'un modele haute résolution a un modele basse
résolution

+ Connaitre et comprendre les différentes couches d'un matériau et comment elles l'affectent

+ Créez des matériaux a partir de zéro et modifiez les matériaux existants pour obtenir un
matériau entierement personnalisé

+ Savoir travailler avec les coordonnées de mapping et les masques pour appliquer
correctement les textures au modele

+ Connaitre les pinceaux, savoir les utiliser et créer des pinceaux personnalisés

+ Apprendre a utiliser les ressources trouvées dans le programme ou a l'extérieur pour
améliorer les textures

+ Apprendre différentes méthodes pour créer ou modifier des textures
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Module 7. Rendu
+ Connaitre en profondeur les matériaux et l'outil de rendu du programme Marmoset
Toolbag, largement utilisé par les modélisateurs et sculpteurs

+ Comprendre comment positionner les lumieres pour créer un environnement approprié
pour le modele

+ Créer et positionner des caméras pour obtenir une perspective qui rend la modélisation
3D plus intéressante

+ Exportation de rendus professionnels

+ Connaissance de base de l'animation de caméra pour créer un rendu animé pour plus
deffets

+ Connaitre les derniers outils des programmes

+ Savoir faire un rendu de base avec d'autres programmes, tels que IRay, Zbrush,
Photoshop et Keyshot

Module 8. Rendu avec le moteur VRay dans 3DS Max
+ Connaitre en profondeur le moteur VRay affecté au programme 3DS Max

+ Configurez les options de rendu pour affecter le moteur de rendu de votre choix

+ Connaitre les matériaux propres a VRay et la fagon de les utiliser par le biais de nodales
* Migrer les textures créées dans Substance Painter vers le moteur VRay

+ Configurer l'éclairage de notre scene VRay

+ Donner plus de détails a notre modele sans devoir modifier ou ajouter de la géométrie

+ Positionner intelligemment notre modele et notre caméra pour créer une scene
intéressante

+ Réaliser des rendus statiques et animés de notre modele
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Module 9. Personnages
+ Créer un personnage ou une créature a partir de zéro jusqu'au rendu

+ Connaitre des astuces pour travailler plus rapidement et plus efficacement avec ZBrush

+ Avoir les connaissances nécessaires pour savoir quand utiliser une méthode ou l'autre
selon la situation

+ Disposer d'un guide pratique pour sculpter certains éléments qui peuvent étre plus
compliqués a travailler

+ Résoudre les problemes tout au long du processus de modélisation

+ Connaitre les méthodes spécifiques pour créer différents types de matériaux dans une
modélisation

+ Générer des cheveux dans différents styles et avec différents programmes en fonction du
style, du/cartoon a I'hyperréalisme

+ Savoir poser le personnage, en connaissant l'importance du dynamisme et de la
silhouette

+ Ajoutez des éléments qui ajoutent de l'importance au personnage, tels que les
accessoires, le matériel et I'environnement

Module 10. Exportation vers Unreal

+ Manipuler le moteur Unreal en temps réel de maniére a pouvoir travailler parfaitement
avec un modele 3D et ses textures

+ Comprendre les propriétés des matériaux Unreal

+ Savoir comment travailler avec et comprendre les nceuds de matériaux Unreal, en
donnant des effets aux textures pour obtenir des matériaux uniques

+ Eclairer correctement une scéne Unreal de maniére réaliste en fonction de I'ambiance que
vous souhaitez obtenir

+ Configurer les Lightmaps d’ Unreal, obtenir une meilleure résolution et optimiser les
performances du moteur

+ Effectuer un post-traitement de base pour produire des rendus avec de bons effets
visuels
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Les compétences professionnelles que le professionnel acquiert a l'issue de ce
programme lui permettront de réaliser un grand nombre de taches liées au processus
de texturation, ainsi qu'avec les principaux software et outils dans ce domaine. Ainsi,
I'étudiant acquiert la capacité de relever tout défi complet et de prendre des décisions
avec responsabilité et expertise. Avec tout cela, ils peuvent générer et développer
n'importe quel projet qui leur est demandé dans une grande entreprise du secteur ou
commencer a travailler a leur compte.
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Acquérir les meilleures compétences
dans le processus de texturation,
ainsi qu'avec les principaux logiciels
et outils dans ce domaine”
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Compétences générales

+ Maitrisez les outils nécessaires a la création de textures a partir de figures de basse
qualité et vice versa

+ Appliquer la connaissance de l'éclairage pour améliorer la texture de la figure
+ Maitrise et maniement des techniques de montage et de rendu

+ Savoir communiquer les idées et le développement des projets sur lesquels vous
travaillez

Maitrisez le processus de texturation
et de rendu pour obtenir les meilleures
finitions dans vos projets personnels et
professionnels”
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Compétences spécifiques

+ Etre capable de réaliser des figures réalistes a l'aide du logiciel 3DS Max, en utilisant
également des éléments 2D pour créer des formes plus fluides

+ Utilisation transparente de deux ou plusieurs formes d'édition en fonction de l'objectif de
la modélisation

+ Connaitre les raccourcis et plugins pour utiliser les programmes plus rapidement et plus
efficacement

+ Etre capable de manipuler parfaitement I'interface de programmes tels que Graphite Tool
et d'identifier les erreurs éventuelles afin de les résoudre de maniére intelligente

+ Etre capable d'utiliser parfaitement le programme ZBrush pour créer des textures et des
modeélisations organiques a partir de zéro

+ Découvrez en profondeur Substance Painter pour créer des matériaux a partir de zéro, en
utilisant des brosses et des couches pour obtenir des textures soignées

+ Etre capable de configurer correctement l'éclairage dans ZBrush pour générer des
cheveux de différents styles et hyperréalistes

* Maitriser le rendu pour éviter les modeles qui ont I'air mauvais ou qui ne répondent pas
aux normes requises
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Direction de la formation

Des experts prestigieux du secteur ont congu cette formation pour répondre aux demandes
et aux exigences d'un secteur en pleine expansion. lls ont consacré leur vie professionnelle
a développer leur technique de texturation, a rester a la pointe du secteur et a développer
leur pratique professionnelle dans les meilleurs studios d'animation et dans des projets
d'envergure internationale. Grace au contenu qu'ils présenteront et aux divers supports
pédagogiques qu'ils ont élaborés, les étudiants acquerront les connaissances théoriques,
pratiques et professionnelles nécessaires pour relever les nouveaux défis de leur carriere.

—
-

B
Y
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Relevez de nouveaux défis dans votre carriére
professionnelle grace a ce Mastére Spécialis€, congu
par de véritables experts et professionnels du secteur”
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Direction

Mme Sanches Lalaguna, Ana

+ Concepteur 3D a Lalaguna Studio

+ Généraliste 3D chez NeuroDigital Technologies

+ Modéliste indépendant de figurines de jeux vidéo

+ Artiste 3D et responsable de la narration dans le jeu vidéo "A Rising Bond" (InBreak Studios)
+ Master en Art et Design des Jeux Vidéo (U-tad)

+ Dipléme de réalisation de films d'animation 2D et 3D (ESDIP)

+ Vainqueur du prix de la meilleure narration et nominé pour le meilleur jeu et le meilleur art aux PlayStation Awards

Professeurs

M. Foncubierta Martin, Oscar
+ Concepteur Graphique 3D chez Secret 6 Madrid

* Artiste 2D chez 8Bitamin Games
+ Dipléomé en Design et Développement de jeux vidéo a 'ESNE

* Double Master en Character Artist et Modeling and Texturing pour AAA a Voxel School
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Structure et contenu

Ce Mastere Spécialisé dispose d'un programme d'études actualisé, élaboré par une
équipe d'enseignants sélectionnés. Les étudiants acquerront donc les connaissances
nécessaires pour améliorer leurs techniques de rendu et d'éclairage et, bien sir, pour
créer des textures réalistes et fluides. Tout cela, a travers divers matériels didactiques
et ressources pédagogiques disponibles sur la plateforme virtuelle pendant toute la
durée du dipldme, qui met en avant des vidéos haute définition et des guides pratiques
actualisés aux parametres de chaque logiciel de conception. Ce plan éducatif est basé
sur une méthodologie re-learning y learning by doing, afin de promouvoir I'apprentissage
autonome des étudiants.
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Basée sur une méthodologie re-learning et learning
par la pratique, ce Master vise a promouvoir
[apprentissage autonome de I'étudiant”
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Module 1. Modélisation 3D avec 3DS Max 1.7.  Formes 2D Splines

11.  Modélisation 3D avec 3DS Max 1;12 fpll'_”es ‘3 5es Opt'lons
1.1.1.  Orbite, fenétres et vues o aligne Vertex et les types

1.7.3.  Sous-objet Vertex, Segment et Splines
1.8.  Formes 2D Splines avancé
1.8.1.  Spline éditable et utilisation de Grid et de Snap pour créer des formes 2D

1.1.2.  Modes daffichage de la géométrie
1.1.3.  Steering Wheels

1.2.  Transformations et géométrie . . . :
1.8.2.  Modificateurs paramétriques, FFD et booléens avec Splines

1.83. Splines étendues et les sections
1.9.  Modificateurs de Splines
1.9.1.  Extrude

1.2.1.  Transformations interactives et paramétriques
1.2.2. Primitives standard et étendues

1.2.3.  Transformation d'échelle

1.24. Selectand Place / Select and Rotate

1.2.5.  Alignement et symétrie 102 Bevel
o oo 1.9.3. Sweep
1.3, Opérations principales )
1.3.1.  Duplication, Sélection Interactive et Groupes et éléments de Sélection 10 ;54 g Lathe ion Sl
1.3.2.  Capas, Grid, Snap et Point de pivot o ; :St? el_c;)tmposmon. plnes
101, Lo

1.3.3.  Liens, systemes de coordonnées, actions, vues et géomeétrie isolée
1.4 Modificateurs paramétriques
1.41. Bend, Taper, Skew y Twist
142 Stretch et Squeeze Module 2. Modélisation 3D avancée avec 3DS Max
1.4.3. Ripple, Wave et Noise
1.4.4.  Spherify, Lattice et Mirror
1.4.5.  Push et Relax
1.4.6. Slice, Shell et CapHoles
1.5.  Modificateurs de déformation libres
1.5.1.  Modificateurs FFD
1.52. FFDCyl
1.5.3. FFD Box
1.6.  Objets de composition

1.10.2. Terrain
1.10.3. Shape Merge

2.1, Modification du maillage Montage polygonal

2.1.1.  Edition Poligona EditablePoly et EditPoly

2.1.2.  Panels, sélection et sélection flexible

2.1.3.  Modificateur TurboSmooth, MeshSmooth et HSDS
2.2.  Moadification du maillage Géométrie

2.2.1.  Modification des sommets, des arétes et des bords
2.2.2.  Modification des polygones, des éléments et des géométries
2.2.3.  Géométrie. Plans de coupe et résolution ajoutée
2.3, Modification du maillage Groupes de sélection
2.3.1.  Alignement et Visibilité de la Géométrie
2.3.2.  Sélection Sous-objets, ID de matériaux et groupes de lissage

1.6.1.  Opérations booléennes Booléen et ProBooléen
1.6.2. Dispersion d'objets Scatter

1.6.3.  Morphisme Morph
P! P 2.3.3.  Subdivision de la surface et peinture des sommets



2.4.1.  Déplacement dg la géométrie et pinceau de déformation 31 Interface
242, Mone plat et EditableMesh 311 Fonctionnalité
2'4'3" Splmes * Slurface ) 3.1.2.  activer l'outil
2.5. MOdIﬂCa’[IOh avancée du maillage 313 Interface
2ol Edlabiepateh - 3.2, Sous-objets et sélection
2.52. Mod?l Sheet et Setup pour la modélisation 321 Sous-objets
2.5.3. Symgtne. Calqgg et Symmetry 322, Modifier la topologie
2.6.  Personnalisation de l'utilisateur 323 Modifier la sélection
2.6.1. Outil Pisplay Floater et Panel Display 33 Edition
2.6.2.  Propriétés et préférences des objets 331, Swift Loop
2.6.3. Personnalisation de l'interface utilisateur ShortCuts, menus et couleurs .
) o 3.3.2.  Paint Connect
216.4‘. AConﬂgurat}on de la visionneuse 333 Constraints
2.7.  Distribution des objets ‘ 34 Géomeétrie
2.7.1. Vug orlthograph|que 341  Relax
2.7.2. Outfl d'espacement et SnapShot 349 Attach et Detach
2.7.3. Out|l.de clonage et d'alignement 343 Create et Collapse
2.74. Matrices. Array 3.4.4. Quadrify et Slice
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2.8.  Opérations géométriques

o o 3.5, Outils similaires au mode polygonal
2.8.1.  Combinaison polygonale et paramétrique

o 3.5.1.  Polygones
2.8.2.  Combinaison de polygones et de formes

o ) 3.5.2.  Loops
2.8.3.  Combinaison polygonale et booléenne 353 Tris
2.8.4. C?mb|nalson polygonale, spline, paramétrique et booléenne 354 Lotissement
29, Autres outlls . ‘ 3.55.  Visibility
2.9.1. Loops, contraintes et fractionnement des bords )
3.5.6.  Align

2.9.2. lIsoline et colapsar modificateurs
2.9.3.  Compteur de polygones et types d'optimisation
2.10. Plugins et Scripts

3.5.7. Lissage et durcissement
3.6.  PolyDraw 1

3.6.1.  Drag et Conform

3.6.2.  Step Build sur le Grid

3.6.3.  Step Build sur une Surface

2.10.1. Plugins et Scripts. Grass-o-matic

2.10.2. Création d'herbes et de fibres avec Grass-o-matic
2.10.3. Plugin Greeble

2.10.4. Script Voronoi. Fracture
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3.7.  PolyDraw 2
3.7.1.  Shapes et Topology
3.7.2.  Splines et Strips
3.7.3.  Surface et Branches

3.8.  PaintDeform
3.8.1.  Pinceaux Shift et ses options
3.8.2.  Pinceaux Push/Pull et ses options
3.8.3.  Mirror et ses options

3.9.  Sélection

3.9.1.  Sélections fermées, sélections ouvertes et sélections enregistrées
3.9.2.  Sélection par surfaces, normales, perspective ou parametres aléatoires
3.9.3.  Sélectionnez par sommet, distance, symétrie ou couleur

3.10. Peindre avec des Objets
3.10.1. Catalogue d'objets
3.10.2. Options de brossage
3.10.3. Fonctionnalité

Module 4. Modélisation 3D avec ZBrush

47.  ZBrush
41.1. Interface et commandes de baseAO

4.1.2.  Subtools, Symétrie, Transpose y Déformation

4.1.3.  Brosses et Alphas
4.2.  Outils principaux
421. Masques et Polygroups

4.2.2.  Subdivisiones, Dynamesh et Zremesher

4.2.3.  Modify Topology, Matcaps et BPR
4.3.  Outils principaux de modification

43.1.  Insert Multi Mesh

4.3.2. Layers et Morph Target

4.3.3.  Projections et extraits

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Outils avancés

4.4.1. Crease et bevel

4.472.  Surface et Shadowbox

4.43.  Master de Décimation
ZSpheres et Adaptive Skin

4.51. Controles de Zspheres

452 ZSketch

4.53. Adaptive Skin

Dynamesh y Zremesher avancé

4.6.1. Booléen

4.6.2. Pinceaux

4.6.3.  Zremesher utilisant des guidesAO
Brosses a courbes

4.71. Contréles et modificateursAO
4.7.2.  Curve Surface y autres pinceaux
473. Créerdes pinceaux Curve

Hard Surface

4.8.1. Segments masqués

4.82. Polygroupit

4.83. Panelloops

4.84. ZModeler

4.8.5.  Primitives

Modificateurs

49.1. Extension et Multi Slice

49.2.  Deformer et Blend twist

493. Taper et Flatten

494, Bend Arc et Bend curve

Master Transpose

4.10.1. Poser un personnage avec Transpose Master
4.10.2. Détails exacts

4.10.3. Préparer le personnage pour le render



Module 5. Textures

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

Textures

51.1. Baking

51.2. PBR Rendu basé sur la physique

51.3.  Rendu base sur la physique

51.4.  Textures carrelables

Coordonnées cartographiques. UV

5.2.1.  Unwrap et coutures

52.2.  Editeur UVW

5.2.3.  Options de I'éditeur

ID de l'objet

5.3.1.  Attribution et fonctionnalité des identifiants
5.3.2.  Matériau multi-sous-objets

53.3. Application des matériaux comme instances
HighPoly et baking des normales dans 3DS Max
54.1. HighPoly et LowPoly

5.4.2. Parameétres de projection pour baking de Normal Map
54.3. Texture Bakeado Carte normale

54.4. Paramétres Normal Map

Cuisson d'autres matériaux dans 3DS MaxAOAO
5.5.1. Application et cuisson Fuzzy Map

5.5.2. Matériau composite

5.5.3.  Ajustement des masques

Rhéologie 3DS Max

5.6.1.  Outils de rétopologie

5.6.2.  Retopologie avec l'outil Graphite

5.6.3.  Ajustements de la rétopologie

Textures avec 3DS Max

57.1. Propriétés des matériaux

5.7.2.  Cuisson de la texture

5.7.3.  AOAO Complete Map, Normal Map et AO Map

5.8.

59.

5.10.
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Textures avec Photoshop

5.8.1. Modele de coordonnées

5.8.2.  Ajout de détails dans Photoshop et réimportation du modele avec des textures
5.8.3. Ombrage d'une texture

5.8.4.  Créer Normal Map

Cartographie des coordonnées avec ZBrush
59.1. UV Mastere Spécialisé

59.2. Control Painting

59.3.  Unwrapy Flatten

Textures avec ZBrush

5.10.1. Mode peinture

5.10.2. Noise Maker

5.10.3. Projection d'images

Module 6. Texturisation avec Substance Painter

6.1.

6.2.

6.3.

Substance Painter

6.1.1.  Créer un nouveau projet et réimporter les modeles
6.1.2.  Commandes de base et interface Vues 2D et 3D
6.1.3.  Gateaux

Couches de cuisson

6.2.1.  World Space Normal

6.2.2. Ambient Occlusion

6.2.3.  Curvature

6.2.4.  Position
6.2.5. 1D, Normal, Thickness
Couches

6.3.1.  Couleur de base
6.3.2. Rugosité

6.3.3.  Meétallique
6.3.4. Matériau
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6.4.  Masques et générateurs

6.4.1.  Couches et UVs

6.4.2. Masques

6.4.3.  Générateurs de procédures
6.5. Matériau de base

6.5.1.  Types de matériaux

6.5.2.  Générateurs sur mesure

6.5.3.  Création a partir de 0 d'un matériau de base
6.6.  Pinceaux

6.6.1.  Paramétres et brosses prédéfinis

6.6.2.  Alphas, lazy mouse et symétrie

6.6.3.  Créer des brosses personnalisées et les enregistrer
6.7. Particules

6.7.1. Brosses a particules

6.7.2.  Propriétés des particules

6.7.3. Particules a l'aide de masques
6.8. Projections

6.8.1.  Préparation des textures

6.8.2. Stencil

6.8.3. Clonado
6.9. Substance Share/Source

6.9.1. Substance Share

6.9.2.  Substance Source

6.9.3. Textures.com
6.10. Terminologie

6.10.1. Normal Map

6.10.2. Padding ou Bleed

6.10.3. Mipmapping

Module 7. Rendu

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Marmoset Toolbag

7.1.1.  Préparation de la géométrie et format FBX
7.1.2.  Concepts de base Importation de géométrie
7.1.3.  Liens et matériel

Marmoset Toolbag. Sky

7.2.1.  Cadre environnemental

7.2.2.  Points de Lumieres

7.2.3. Lumieres en dehors du ciel

Marmoset Toolbag. Détails

7.3.1. Ombre et pose

7.3.2.  Matériaux de procédures

7.3.3.  Canaux et réflexion

Rendu en temps réel avec Marmoset Toolbag
7.4.1.  Exportation d'une image avec transparence
7.4.2.  Exportation interactive. Marmoset Viewer
7.4.3. Exportation de films

Marmoset Toolbag. Caméras animées

7.5.1.  Préparation du modéle

7.5.2.  Appareil photo

7.5.3.  Cameéra principale. Animation interactive
Marmoset Toolbag. Caméras animées avancées
7.6.1.  Ajout de nouvelles caméras

7.6.2.  Animation paramétrique

7.6.3.  Détails finaux

Marmoset Toolbag 4. Raytrace

7.7.1.  Subsurface

7.7.2. RayTracing

7.7.3.  Ajout de caméras et rendu de carte
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7.8.  Rendu avec Substance Painter. IRay 8.5.  Détails et positionnement dans la scene
7.8.1.  Configuration de I'Ray 8.5.1.  Application dombres en fonction de la position du modele
7.8.2. Parametres de la visionneuse 8.5.2.  Ajuster le modele et la silhouette
7.8.3. Parametres d'affichage 8.5.3. Base en métal
7.9.  Renduavec Zbrush 8.6.  Arrondi des surfaces
7.9.1.  Configuration du matériel 8.6.1.  VRayEdgeTex
7.9.2.  Rendu et lumieres BPR 8.6.2.  Fonctionnalité et configuration
7.9.3. Masques BPR et rendu final dans Photoshop 8.6.3. Rendu avec et sans arrondi
7.10. Rendu avec Keyshot 8.7. Champ de vision
7.10.1. De ZBrush a Keyshot 8.7.1.  Lappareil photo et I'avion
7.10.2. Matériaux et éclairage 8.7.2.  Ouverture de la caméra
7.10.3. Composition Photoshop et image finale 8.7.3. Champ de vision

8.8.  Occlusion Ambiante et lllumination Globale
8.8.1. Gl et Render Elements

Module 8. Rendu avec le moteur VRay dans 3DS Max

8.1.  Affectation du moteur de rendu VRay 8.8.2.  VRayExtraTex et VrayDirt
8.1.1.  Préparation de l'espace de rendu 8.8.3.  Multiplicateur d'illumination globale
8.1.2.  Options de configuration du rendu et affectation du rendu 8.9. Rendu d'un cadre statique
8.1.3.  Optimiser le temps de rendu 8.9.1.  Ajuster les valeurs de Render

8.2. Eclairage et création de lumiére 8.9.2.  Sauvegarder le rendu final
8.2.1. Eclairage & 3 points 8.9.3.  Composition de I'Occlusion Ambiante
8.2.2.  Configuration de l'éclairage 8.10. Rendu d'une séquence
8.2.3.  Région de rendu 8.10.1. Animation de la caméra

8.3.  Création et application de matériaux 8.10.2. Options de rendu pour la séguence
8.3.1.  Matériaux VRay 8.10.3. Montage du cadre de la séquence

8.3.2.  Configuration des matériaux VRay
8.3.3.  Self-lllumination
8.4.  De Substance Painter a VRay
8.4.1.  Connexion de nodale et des parametres des matériaux
8.4.2.  Exporter les présélections
8.4.3.  Configurer Smart Material dans VRay
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Module 9. Personnages

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Types de personnages

9.1.1.  Réaliste et dessin animé/stylisé
9.1.2. Humanoides et créatures
9.1.3.  Anatomie et proportions

Conseils pour travailler avec ZBrush

9.2.1.  Travailler avec des références et des transparents. Ajustement et transformation
dela2Dala3D

9.2.2. Assemblage de pieces avec Dynamesh. Travailler par morceaux ou ensemble
avec des polygroups et ZRemesher

9.2.3. Lazy Mouse et GoZ

Sculpter une téte dans ZBrush

9.3.1.  Formes et proportions primaires

9.3.2.  Paupieres et yeux

0.3.3.  Nez oreilles et levres

9.3.4. ZRemesher pour une téte

9.3.5.  Sourcils et cils

9.3.6.  Précisions et affinage

Costumes

9.4.1. Vétements

9.4.2.  Armure

9.4.3. Détails modélisés et avec Noise Maker
Conseils de modélisation

9.5.1.  Mains

9.5.2.  Cheveux coiffés

9.5.3.  Détails supplémentaires avec Alphas
Conseils pour la modélisation des types de matériaux
9.6.1.  Plumes

9.6.2.  Roches ou minéraux

9.6.3. Flocons

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Les cheveux avec ZBrush

9.7.1.  Brosses a courbes
9.7.2.  Cheveux longs avec brosse courbe
9.7.3.  Cheveux courts ou poils d'animaux

Les cheveux avec Xgen

9.8.1.  Références et préparation des outils
9.8.2.  Application des modificateurs et des outils en profondeur
9.8.3. Eclairage et rendu

Posé avec Transpose Master

9.9.1. TPoseMesh. Utilisation de masques lissés, déplacement et rotation
9.9.2. Limportance de la silhouette
9.9.3. TPose SubtTool. Correction et finition des détails

Accessoires et environnement du personnage

9.10.1. Accessoires et Armes. Eléments qui évoquent ['histoire du personnage
9.10.2. Eléments de l'environnement et du contexte. Renforcer le caractére
9.10.3. Un éclairage propre pour le personnage

Module 10. Exportation vers Unreal

10.1.

10.2.

10.3.

Unreal Engine
10.1.1.
10.1.2. Créer un nouveau projet et des controles
10.1.3. Importation de modeles dans Unreal
Propriétés de base des matériaux

10.2.1. Création de matériaux et de nodale
10.2.2. Constant et ses valeurs

10.2.3. Texture Sample

Nodal commun des matériaux

10.3.1. Multiply

10.3.2. Texture Coordinate

10.3.3. Add

10.3.4.
10.3.5.

Game Exporter

Fresnel
Panner
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10.4. Matériaux et bloom
10.4.1. Linear Interpolate
10.4.2. Power
10.4.3. Clamp
10.5. Textures pour modifier le matériau
10.5.1. Masques
10.5.2. Textures transparentes
10.5.3. Match Color
10.6. Eclairage de base
10.6.1. Light Source
10.6.2. Skylight
10.6.3. Brouillard
10.7. Remplissage et éclairage créatif
10.7.1. Point light
10.7.2. Spot light et Rect light
10.7.3. Les objets comme sources de lumiere
10.8. Eclairage de nuit
10.8.1. Propriétés de Light Source
10.8.2. Propriétés du brouillard
10.8.3. Propriétés de Skylight
10.9. Lightmaps
10.9.1. Modes du viseur Lightmap Density
10.9.2. Amélioration de la résolution des lightmaps
10.9.3. Volume d'importance de la masse légere
10.10. Rendu
10.10.1. Caméras et leurs parametres
10.10.2. Post-traitement de base
10.10.3. Capture d'écran en haute résolution
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Methodologie d'etude

TECH Euromed University est la premiere au monde a combiner la méthodologie des
case studies avec Relearning, un systeme d'apprentissage 100% en ligne basé sur la
répétition guidée.

Cette stratégie d’enseignement innovante est congue pour offrir aux professionnels
la possibilité d'actualiser leurs connaissances et de développer leurs compétences
de maniere intensive et rigoureuse. Un modéle d'apprentissage qui place I'étudiant
au centre du processus académique et lui donne le réle principal, en s'adaptant a
ses besoins et en laissant de coté les méthodologies plus conventionnelles.
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TECH Euromed University vous prépare
a relever de nouveaux défis dans des
environnements incertains et a reussir
votre carriere”
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Létudiant: la priorité de tous les programmes de
TECH Euromed University

Dans la méthodologie d'étude de TECH Euromed University, '€tudiant est le
protagoniste absolu.

Les outils pédagogiques de chaque programme ont été sélectionnés en tenant compte
des exigences de temps, de disponibilité et de rigueur academique que demandent les
étudiants d'aujourd'hui et les emplois les plus compétitifs du marché.

Avec le modele éducatif asynchrone de TECH Euromed University, c'est I'étudiant qui
choisit le temps qu'il consacre a I'étude, la maniére dont il décide d'établir ses routines
et tout cela dans le confort de I'appareil électronique de son choix. L'étudiant n'a pas
besoin d'assister a des cours en direct, auxquels il ne peut souvent pas assister. Les
activités d'apprentissage se dérouleront a votre convenance. Vous pouvez toujours
décider quand et ou étudier.

A TECH Euromed University, vous n‘aurez
PAS de cours en direct (auxquelles vous ne
pourrez jamais assister)”
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Les programmes d'études les plus complets au niveau international

TECH Euromed University se caractérise par l'offre des itinéraires académiques les
plus complets dans I'environnement universitaire. Cette exhaustivité est obtenue grace
a la création de programmes d'études qui couvrent non seulement les connaissances
essentielles, mais aussi les dernieres innovations dans chague domaine.

Grace a une mise a jour constante, ces programmes permettent aux étudiants de
suivre les évolutions du marché et d'acquérir les compétences les plus appréciées
par les employeurs. Ainsi, les diplémés de TECH Euromed University regoivent une
préparation compléte qui leur donne un avantage concurrentiel significatif pour
progresser dans leur carriere.

De plus, ils peuvent le faire a partir de nimporte quel appareil, PC, tablette ou smartphone.

Le modele de TECH Euromed
University est asynchrone, de sorte
que vous pouvez etudier sur votre PC,
votre tablette ou votre smartphone
ou vous voulez, quand vous voulez et
aussi longtemps que vous le voulez”
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Case studies ou Méthode des cas

La méthode des cas est le systeme d'apprentissage le plus utilisé par les
meilleures écoles de commerce du monde. Développée en 1912 pour que

les étudiants en Droit n'apprennent pas seulement le droit sur la base d'un
contenu théorique, sa fonction était également de leur présenter des situations
réelles et complexes. De cette maniere, ils pouvaient prendre des décisions en
connaissance de cause et porter des jugements de valeur sur la maniére de
les résoudre. Elle a été établie comme méthode d'enseignement standard a
Harvard en 1924.

Avec ce modele d'enseignement, ce sont les étudiants eux-mémes qui
construisent leurs compétences professionnelles grace a des stratégies telles
que Learning by doing ou le Design Thinking, utilisées par d'autres institutions
renommeées telles que Yale ou Stanford.

Cette méthode orientée vers l'action sera appliquée tout au long du parcours
académique de I'étudiant avec TECH Euromed University. Vous serez ainsi
confronté a de multiples situations de la vie réelle et devrez intégrer des
connaissances, faire des recherches, argumenter et défendre vos idées et
vos décisions. Il s'agissait de répondre a la question de savoir comment

ils agiraient lorsqu'ils seraient confrontés a des événements spécifiques
complexes dans le cadre de leur travail quotidien.




Méthode Relearning

A TECH Euromed University, les case studies sont complétées par la
meilleure méthode d'enseignement 100% en ligne: le Relearning.

Cette méthode s'écarte des techniques d'enseignement traditionnelles
pour placer I'apprenant au centre de I'¢quation, en lui fournissant le
meilleur contenu sous différents formats. De cette fagon, il est en
mesure de revoir et de répéter les concepts clés de chaque matiere et
d'apprendre a les appliquer dans un environnement réel.

Dans le méme ordre d'idées, et selon de multiples recherches
scientifiques, la répétition est le meilleur moyen d'apprendre. C'est
pourquoi TECH Euromed University propose entre 8 et 16 répétitions
de chaque concept clé au sein d'une méme legon, présentées d'une
maniere différente, afin de garantir que les connaissances sont
pleinement intégrées au cours du processus d'étude.

Le Relearning vous permettra d'apprendre plus
facilement et de maniéere plus productive tout en
développant un esprit critique, en défendant des
arguments et en contrastant des opinions: une
équation directe vers le succes.
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learning
from an
expert
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Un Campus Virtuel 100% en ligne avec les meilleures
ressources didactiques

4 , 4 - Le mode détude en ligne de ce programme
Pour appliquer efficacement sa méthodologie, TECH Euromed University se

concentre a fournir aux diplémeés du matériel pédagogique sous différents vous permettra d’organiser votre temps et
formats: textes, vidéos interactives, illustrations et cartes de connaissances, votre rythme d'apprent/ssage, en /’adaptant
a votre emploi du temps”

entre autres. Tous ces supports sont congus par des enseignants qualifiés
qui axent leur travail sur la combinaison de cas réels avec la résolution de
situations complexes par la simulation, I'étude de contextes appliqués a
chaque carriere professionnelle et I'apprentissage basé sur la répétition, par le
biais d'audios, de présentations, d'animations, d'images, etc.

Les derniéres données scientifiques dans le domaine des Neurosciences Lefficacité de la méthode est justifiée par quatre acquis fondamentaux:
soulignent l'importance de prendre en compte le lieu et le contexte d'acces au

contenu avant d'entamer un nouveau processus dapprentissage. La possibilite 1. Les étudiants qui suivent cette méthode parviennent non seulement & assimiler
d'ajuster ces variables de maniére personnalisée aide les gens a se souvenir les concepts, mais aussi a développer leur capacité mentale au moyen

et a stocker les connaissances dans I'hippocampe pour une rétention a long d'exercices pour évaluer des situations réelles et appliquer leurs connaissances.

terme. Il s'agit d'un modeéle intitulé Neurocognitive context-dependent e-learning
qui est sciemment appliqué dans le cadre de ce dipléme d'université.

2. Lapprentissage est solidement traduit en compétences pratiques ce qui

D'autre part, toujours dans le but de favoriser au maximum les contacts entre e . . ,
permet a |'étudiant de mieux s'intégrer dans le monde réel.

mentors et mentorés, un large éventail de possibilités de communication est
offert, en temps réel et en différé (messagerie interne, forums de discussion,

service téléphonique, contact par courrier électronique avec le secrétariat

technique, chat et vidéoconférence). 3. Lassimilation des idées et des concepts est rendue plus facile et plus efficace,
grace a l'utilisation de situations issues de la réalité.

De méme, ce Campus Virtuel tres complet permettra aux étudiants

TECH Euromed University d'organiser leurs horaires d'études en fonction de

leurs disponibilités personnelles ou de leurs obligations professionnelles. De 4. Le sentiment d'efficacité de I'effort investi devient un stimulus trés important

cette maniere, ils auront un contrdle global des contenus académiques et de pour les étudiants, qui se traduit par un plus grand intérét pour I'apprentissage et
leurs outils didactiques, mis en fonction de leur mise a jour professionnelle une augmentation du temps passé a travailler sur le cours.

accélérée.
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Les résultats de ce modele académique innovant sont visibles dans les
niveaux de satisfaction générale des dipldmés de TECH Euromed University.

L'évaluation par les étudiants de la qualité de l'enseignement, de la qualité du
matériel, de la structure du cours et des objectifs est excellente. Il n'est pas
surprenant que l'institution soit devenue l'université la mieux évaluée par ses
étudiants selon l'indice global score, obtenant une note de 4,9 sur 5.

Accédez aux contenus de [€étude depuis nimporte
quel appareil disposant d'une connexion Internet
(ordinateur, tablette, smartphone) grace au fait
que TECH Euromed University est a la pointe
de la technologie et de I'enseignement.

Vous pourrez apprendre grace aux avantages
offerts par les environnements d'apprentissage
simulés et a lapproche de lapprentissage par
observation: le Learning from an expert.
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Ainsi, le meilleur matériel pédagogique, minutieusement préparé, sera disponible dans le cadre de ce programme:

Matériel didactique

>

Tous les contenus didactiques sont créés par les spécialistes qui enseignent les
cours. lls ont été concus en exclusivité pour le programme afin que le développement
didactique soit vraiment spécifique et concret.

Ces contenus sont ensuite appliqués au format audiovisuel afin de mettre en place notre
mode de travail en ligne, avec les dernieres techniques qui nous permettent de vous offrir
une grande qualité dans chacune des pieces que nous mettrons a votre service.

Pratique des aptitudes et des compétences

Vous effectuerez des activités visant a développer des compétences et des aptitudes
spécifiques dans chaque domaine. Pratiques et dynamiques permettant d'acqueérir et
de développer les compétences et les capacités qu'un spécialiste doit acquérir dans le
cadre de la mondialisation dans laquelle nous vivons.

Résumés interactifs

Nous présentons les contenus de maniere attrayante et dynamique dans des dossiers
multimédias qui incluent de l'audio, des vidéos, des images, des diagrammes et des
cartes conceptuelles afin de consolider les connaissances.

Ce systeme éducatif unigue de présentation de contenu multimédia a été récompensé
par Microsoft en tant que»European Success Story".

Lectures complémentaires

Articles récents, documents de consensus, guides internationaux, etc... Dans notre
bibliotheque virtuelle, vous aurez acces a tout ce dont vous avez besoin pour compléter
votre formation.

ORIANS
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Case Studies

Vous réaliserez une sélection des meilleures case studies dans le domaine.
Des cas présentés, analysés et encadrés par les meilleurs spécialistes internationaux.

Testing & Retesting

Nous évaluons et réévaluons périodiqguement vos connaissances tout au long du
programme. Nous le faisons sur 3 des 4 niveaux de la Pyramide de Miller.

Cours magistraux [ —

Il existe des preuves scientifiques de I'utilité de I'observation par un tiers expert.

La méthode Learning from an Expert permet au professionnel de renforcer ses
connaissances ainsi que sa mémoire, puis lui permet d'avoir davantage confiance
en lui concernant la prise de décisions difficiles.

Guides d'action rapide

TECH Euromed University propose les contenus les plus pertinents du programme
sous forme de fiches de travail ou de guides d'action rapide. Un moyen synthétique,
pratique et efficace pour vous permettre de progresser dans votre apprentissage.
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Diplome

Le Mastere Spécialisé en Modélisation 3D Textures garantit, outre la formation la plus
rigoureuse et la plus actualisée, I'acces a un dipléme de Mastere Spécialisé délivré par
TECH Global University, et un autre par Euromed University of Fes.
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Finalisez cette formation avec succes et recevez
votre diplbme sans avoir a vous soucier des
déplacements ou des démarches administratives”
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Le programme du Mastére Spécialisé en Modélisation 3D Textures est le programme le plus complet
sur la scéne académique actuelle. Aprés avoir obtenu leur dipléme, les étudiants recevront un dipléme
d'université délivré par TECH Global University et un autre par Université Euromed de Fes.

Ces diplémes de formation continue et et d'actualisation professionnelle de TECH Global University
et d'Université Euromed de Fés garantissent 'acquisition de compétences dans le domaine de la
connaissance, en accordant une grande valeur curriculaire a I'étudiant qui réussit les évaluations et
accrédite le programme apres l'avoir suivi dans son intégralité.

Ce double certificat, de la part de deux institutions universitaires de premier plan, représente une
double récompense pour une formation complete et de qualité, assurant a I'étudiant l'obtention d'une
certification reconnue au niveau national et international. Ce mérite académique vous positionnera
comme un professionnel hautement qualifié, prét a relever les défis et a répondre aux exigences de
votre secteur professionnel.

Dipléme : Mastére Spécialisé en Modélisation 3D Textures
Modalité : en ligne

Durée : 12 mois

Accréditation : 60 ECTS

U UEMF

s wg ioggll aaolal
EUROMED UNIVERSITY OF FES
UNIVERSITE EUROMED DE FES

DIPLOME D’'UNIVERSITE

Spécialié :

Vula Ioi n° 01-00 portant organisation de Enscignement Supéricur, promulguée par le Dahir n° 01-00-199 du 1S Safar 1421 (19 mai 2000) ;

v le décret n 2-14-665 dhu 16 Moharrem 1436 (10 novembre 2014) pris en application des articles 08 et 16 de la oi n® 01.00 portant organisation de [Enscignement
Supéricur ;

v arséeé du Miistre de ['Education Nationale, de la Formation Professionnelle, de 'Enscignement Supéricur et de Ia Recherche Scientifique n® 995-17 du 18 Chaabane
1438 (15 mai 2017) autorisant le port de Ia dénomination d Université priveée ;

v le décret n® 2-17-745 du 16 Rabie IT 1439 (04 janvier 2018) accordant | de IEtat 3 [Université Euro-mé éenne de Fis ;

v I décision du Conseil d Universié du xxxxxoxxoxxes, concermant  mise en place do programme diplome dUniversié xoxxewxxony,en formation continue, destiné
au tiulaires dfun diplome BACHX;
vu le procés-verbal de délibération de la commission des examens daré du : xx/xx/xxxx ;.

Nom et Prénom : roooooroaooerpooeon: N° dinscription : pooox

né(e) o : o R Carte Nationale d denticé/Passeport : e

2 obtenu le Dipléme &Univemsitk
spécialité : XODRRKIRXKRRKKNNK

Faicd Fis le s XX/XX/XXXX

Signarure du Président de ['Universicé Euromed de Fis

.
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M./Mme titulaire du d'identité
a réussi et obtenu le diplome de:

Masteére Spécialisé en Modélisation 3D Textures

Il s'agit d'un diplome propre & I'université de 1.800 heures, équivalant 4 60 ECTS, dont la date
de début est le ji/mm/aaaa et la date de fin le ji/mm/aaaa

TECH Global University est une université officiellement reconnue par le Gouvernement d'Andorre
le 31 janvier 2024, qui appartient a I'Espace Européen de IEnseignement Supérieur (EEES).

A Andorre-la-Vieille, 28 février 2024

Dr Pedro Navarro lllana
Recteur

Code Unique TECH APWORZ3S techitute com/dplmes

Mastére Spécialisé en Modélisation 3D Textures

Distribution Générale du Programme d'Etudes

Types de matiére EcTS Cours  Matitre ECTS Type
Obiigatoire (08) 60 1° Modélisation 3D avec 30S Max 0B
Optionnelle (OP) o 1° Modélisation 3D avancée avec 3DS Max o8
Stages Extemes (ST) o 19 Modélisation 3D avec Graphite Tool 08

Mémlre du Mastére (MOM) ° 1° Modélisation 3D avec ZBrush

Totel 60 10 Textures
1° Texturisation avec Substance Painter
1° Rendu
1° Rendu avec le moteur VRay dans 3D Max
10 Personnages
1°_ Exportation vers Unreal
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Dr Pedro Navarro lllana » University
Recteur

*Si I'étudiant souhaite que son dipléme version papier posséde I'Apostille de La Haye, TECH Euromed University fera les démarches nécessaires pour son obtention moyennant un co(t supplémentaire.



Q
t e C Euromed
» University

Mastere Spécialisé
Modeélisation 3D Textures

» Modalité: en ligne

» Durée: 12 mois

» Qualification: TECH Euromed University
» Accréditation: 60 ECTS

» Horaire: a votre rythme

» Examens: en ligne
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