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Presentacion

Mucho se habla del realismo de los escenarios o las facciones de un personaje

en los videojuegos, pero lo cierto es que existe otro factor que ayuda a que todo

se encuentre en armonia: las superficies duras. Estas pueden ser definidas como
cualquier objeto, metalico o mecanico, hecho por el hombre, y que, en muchos
casos, ayudan a los héroes de los videojuegos a realizar y completar sus misiones.
Por ello, es de suma importancia que el programador o disefiador encargado

tenga los conocimientos adecuados para brindarle ese grado de realidad a dichos
objetos. En este programa, el estudiante podra conocer en profundidad la técnica
y herramienta para crear cualquier forma desde cero, empleando postulados de
otras dreas como la ingenieria o la aeronautica.
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Seras la pieza clave en cua

de modelado 3D al

lizarte en

especia

Hard Surface gracias a este programa”
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¢Qué seria del héroe sin su armadura? ;Qué haria un personaje sin su armamento y
sus vehiculos de transporte? Estos elementos son claves en la historia de cualquier
videojuego. Moldear en 3D superficies duras es un trabajo arduo que requiere
conocimientos de ingenieria, aeronautica, habilidades artisticas e, incluso, saber un
poco de mecanica automotriz.

Por esta razon, este Master Titulo Propio guiara al estudiante por un programa que
aglutina todos los elementos necesarios para el estudio de las formas, generando un
modelado realista de cualquier objeto esencial en un videojuego. Por ello, y desde lo
técnico a lo artistico, conocera todas las herramientas que se emplean en distintas
areas para extrapolar esos conocimientos del sector de los videojuegos.

En este sentido, en primer lugar, realizara un recorrido completo por el estudio de la
figura y la forma, ya que a partir de esto se pueden crear cuerpos geométricos. Asi, el
estudiante puede comenzar a familiarizarse con los criterios del dibujo técnico y su
aplicabilidad a modelado tridimensional. Luego podré realizar un modelado avanzado
en Rihno, uno de los software mas populares dentro del mundo del disefio, y que

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

*+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en el modelado 3D en Hard
Surface

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexién individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

permite crear formas inimaginables, con gran precision y detalle. Para terminar, se hara
especial hincapié en la produccioén de personajes empleando Hard Surface, entendiendo
los parametros para esculpirlos.

Todo este contenido sera proporcionado por un excelente cuadro docente, conformado
por profesionales de gran prestigio dentro del sector. Ellos proporcionaran, ademas,
todo el material pedagogico que el alumno necesita para avanzar fluidamente por

los contenidos del temario, como guias practicas, videos didacticos y lecturas
complementarias. A ello, podra acceder de manera online, permitiéndole organizar sus
tiempos y ritmo de aprendizaje en funcion de sus horarios y responsabilidades.

Este programa 100% online de
TECH te ayudara a analizar las
distintas técnicas del modelado
Hard Surface y sus principios,
de manera comoda y practica”



Desarrolla tus habilidades para
analizar y descomponer objetos
en su morfologia basica y crea
nuevos equipamientos para los
personajes de los videojuegos”

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

que proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones

de préactica profesional que se le planteen a lo largo del programa académico. Para
ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de videos interactivos realizados
por reconocidos expertos.
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A traves de ejemplos practicos y videos
didacticos podras desarrollar tu técnica
para la edicion de geometrias volumétricas.

Matriculate ahora a este programa y
accede al contenido exclusivo que TECH y
un cuadro docente ha disefiado para ti.
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Objetivos

Sin el realismo de las superficies, las historias y desarrollo de los personajes no tendrian
sentido. Por ello, este Master Titulo Propio tiene un objetivo claro, brindarle al estudiante
todos los conocimientos que necesita para dominar los programas de modelado
pioneros en el mundo de los videojuegos. Es asi que lograra realizar cualquier elemento
que necesite, como camaras fotogréaficas, cocinas, autos, zapatos, etc., con el mayor
grado de realismo posible. Para ello, aprendera a editar y transformar geometrias,
organizar escenas, modelar con Rhino y mucho mas.
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Aprende a modelar todas las superficies
que te puedas imaginar gracias al
contenido innovador de este programa”
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Objetivos generales

+ Conocer en profundidad los diferentes tipos de modelado Hard Surface, los distintos
conceptos y caracteristicas para aplicarlos en la industria del modelado 3D

+ Profundizar en la teorfa de la creacion de las formas para desarrollar maestros de la
forma

» Aprender en detalle los fundamentos del modelado 3D en sus distintas formas
+ Generar disefios para diferentes industrias y su aplicacion

+ Ser un experto técnico y/o artista en el modelado 3D para Hard Surface

* Conocer todas las herramientas que atafien a la profesion de modelador 3D

+ Adquirir capacidades para el desarrollo de texturas y FX de los modelos 3D

Todas las técnicas para realizar un
suavizado en malla se encuentran
condensadas en este programa”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Estudio de la figura y la forma Méddulo 3. Modelado Técnico en Rhino
+ Concebir y aplicar construcciones de figuras geomeétricas + Entender ampliamente como funciona un software de modelado NURBS
+ Entender las bases de la geometria tridimensional + Trabajar mediante sistemas de precision en el modelado
+ Conocer detalladamente como se representa en el dibujo técnico + Aprender en detalle a ejecutar comandos
+ |dentificar diferentes componentes mecanicos + Crear las bases de las geometrias
+ Aplicar transformaciones mediante simetrias + Editar y transformar geometrias
+ Desarrollar entendimientos de como se desarrollan las formas + Trabajar con una organizacion en las escenas

+ Trabajar mediante el andlisis de la forma , P L .
: Mddulo 4. Técnicas de modelado y su aplicacién en Rhino

Médulo 2. El Modelado Hard Surface + Desarrollar técnicas para resolucion de casos puntuales
+ Entender en profundidad como controlar la topologia * Aplicar soluciones a distintos tipos de requerimientos
+ Desarrollar comunicacion de funciones + Conocer las principales herramientas del software
+ Tener conocimientos del surgimiento del Hard Surface * Incorporar los conocimientos mecanicos al modelado
+ Conocer en detalle las diferentes industrias de su aplicacion + Trabajar con herramientas de analisis
+ Conocer ampliamente los diferentes tipos de modelados + Desarrollar estrategias para encarar un modelo

* Poseer informacion valida sobre las dreas que hacen al modelado
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Médulo 5. Modelado avanzado en Rhino
+ Profundizar sobre la aplicacion de técnicas a modelos avanzados

+ Entender en detalle como funcionan las partes componentes de un modelo avanzado
+ Trabajar con diferentes partes de un modelo complejo
+ Adquirir habilidades para ordenar un modelo complejo

+ |dentificar como se ajustan los detalles

Modulo 6. Introduccidén al modelado poligonal en 3D Studio Max
* Poseer amplios conocimientos del uso de 3D Studio Max

+ Trabajar con configuraciones personalizadas

+ Entender en profundidad como funciona el suavizado en las mallas
+ Concebir geometrias a traves de diversos métodos

+ Desarrollar conocimientos de cémo se comporta una malla

+ Aplicar técnicas de transformacion de objetos

+ Tener conocimientos de la creacion de mapas UV

Médulo 7. Modelado poligonal avanzado en 3D Studio Max
+ Aplicar todas las técnicas para el desarrollo de producto especifico

+ Profundizar como es el desarrollo de las partes componentes

+ Entender ampliamente la topologia de una aeronave en el modelado

+ Aplicar conocimientos de componentes técnicos

+ Lograr crear formas complejas a través del desarrollo de formas simples

+ Entender la fisonomia de una forma bot
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Médulo 8. Modelado Low Poly 3D Studio Max
+ Trabajar en base a formas basicas para modelos mecanicos

+ Desarrollar la habilidad de descomponer los elementos
+ Entender en profundidad como el detalle hace al realismo
+ Resolver diferentes técnicas para desarrollar detalles

* Entender como se conectan las partes mecanicas

Mddulo 9. Modelado Hard Surface para personajes
+ Integrar el funcionamiento del modelado Sculpt

+ Conocer ampliamente las herramientas que haran incrementar nuestro desempefo
+ Concebir que tipo de Sculpt se desarrollara en nuestro modelo

+ Entender como los accesorios de personajes intervienen en nuestro concepto

+ Aprender en detalle a limpiar mallas para exportacion

* Lograr presentar un modelo de personaje Hard Surface

Mddulo 10. Creacion de texturas para Hard Surface
* Aplicar todas las técnicas de texturizado para modelos Hard Surface

+ Trabajar sobre casos reales en la aplicacion de detalles con texturas

+ |dentificar las variaciones en los materiales PBR

+ Tener amplios conocimientos de las diferencias de los materiales metalicos
+ Resolver mediante la utilizacion de mapas detalles técnicos

+ Aprender a exportar materiales y mapas para distintas plataformas
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Competencias

Este Master Titulo Propio ayudara a los estudiantes a convertirse en auténticos
especialistas del mundo del texturizado de superficies duras. Mejorando sus
destrezas y habilidades, podra llegar a emular cada detalle de cualquier objeto o
ambiente que requieran los proyectos en los que participe. Asi, lograran asumir
nuevos retos profesionales con la mayor responsabilidad y experticia del drea. Con
todo esto, podran generar y desarrollar cualquier proyecto que se les solicite en
una gran empresa del sector o comenzar su labor por cuenta propia.
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Domina todos los aspectos del
texturizado 3D de superficies duras y
S€ una pieza fundamental de cualquier
equipo de disefio de videojuegos”
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Competencias generales

+ Dominar las herramientas para el disefio de superficies duras

+ Aplicar los conocimientos de manera adecuada para hacer modelados en 3D
+ Emplear la teorfa para crear formas realistas

+ Generar nuevos disefos para cualquier industria

+ Manejar a la perfeccion todas las herramientas y programas de la profesion

Alcanza la excelencia gracias a este
programa y comienza hoy a trazar
un nuevo camino profesional”
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Competencias especificas

+ Desarrollar al méaximo las habilidades necesarias para emplear distintas técnicas de
modelado

+ Ser capaz de realizar superficies realistas empleando distintos software de modelado
poligonal

+ Utilizar a la perfeccion dos 0 mas formas de edicion en funcion del objetivo del modelado

* Manejar a la perfeccion la interfaz Low Poly 3D Studio Max para simplificar los
componentes mecanicos de cualquier objeto

+ Ser capaz de emplear a la perfeccion los parametros de Hard Surface para crear
personajes con el modelado Sculpt

+ Ser capaz de llevar a cabo un proyecto de texturizado empleando distintas variaciones de
materiales PBR

+ Extrapolar formas basicas para crear modelos mecanicos realistas
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Direccion del curso

Ofreciendo una ensefianza de primer nivel, este programa cuenta con un equipo

de docentes conformados por los mejores profesionales del mundo del disefio y la
programacion de videojuegos. Todos ellos se encuentran altamente capacitados
para brindar todos los conocimientos, consejos y trucos que el estudiante necesita

al momento de utilizar cualquier programa de texturizado en 3D de superficies duras.
Gracias a los multiples afios de experiencia que acumulan, podran aportar ejemplos 'y
ejercicios practicos para afinar las habilidades en cada clase.
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Este excelente equipo académico
te guiara para conseguir el mejor
resultado: especializarte en el
modelado de superficies duras”
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Direccion

D. Salvo Bustos, Gabriel Agustin

+ 9 afos de experiencia en modelado 3D Aeronautico

+ Artista 3D en 3D Visualization Service Inc

+ Produccion 3D para Boston Whaler

+ Modelador 3D para Shay Bonder Multimedia TV Production Company
+ Productor Audiovisual en Digital Film

+ Disefiador de Productos para Escencia de los Artesanos by Eliana M

Disefador Industrial Especializado en Productos. Universidad Nacional de Cuyo

+ Mencion honor Concurso Mendoza Late

+ Exponente en Salon Regional de Artes Visuales Vendimia
+ Seminario Composicion Digital. Universidad Nacional de Cuyo

+ Congreso Nacional de Disefio y Produccién. CPRODI
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Estructura y contenido

El temario de este programa se ha ideado especificamente para potenciar las
habilidades de los estudiantes que deseen incursionar el mundo de los videojuegos.
Es por esta razon que se capacitaran para modelar en 3D cualquier textura dura por
medio de programas como Rhino, 3D Studio Max y Low Poly. Gracias a la Metodologia
Relearning, disefiada por TECH, tendran acceso a esta informacion desde el primer dia,
ademas de materiales complementarios como guias practicas, trabajos de reflexion
individual y resimenes interactivos. Por todo esto, este programa se convierte en la
mejor opcion para alcanzar la excelencia sin renunciar a las actividades personales.
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Un plan de estudios actual y disefiado por
los mejores expertos en el sector te permitira
alcanzar una mejor posicion profesional
dentro del sector de los videojuegos”
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Médulo 1. Estudio de la figura y la forma 1.9.  Andlisis de la forma

1.9.1. LaForma funcion

1.1.  Lafigura geométrica
1.9.2.  LaForma mecanica

1.1.1.  Tipos de figuras geométricas )
: o L 1.9.3. Tipos de formas
1.1.2.  Construcciones geométricas basicas o o
1.10. Analisis topoldgico
1.10.1. Morfogénesis

1.10.2. Composicion

1.1.3.  Transformaciones geométricas en el plano
1.2. Poligonos

1.2.1.  Triangulos

1.2.2.  Cuadrilateros

1.2.3.  Poligonos regulares Maodulo 2. El Modelado Hard Surface

1.3.  Sistema axonomeétrico

2.1. Modelado Hard Surface
2.1.1. Control de topologia
2.1.2. Comunicacion de funcion

1.10.3. Morfologia y topologia

1.3.1.  Fundamentos del sistema
1.3.2.  Tipos de axonometria ortogonal
1.3.3.  Croquis

1.4.  Dibujo tridimensional
1.41. Perspectivay tercera dimension

2.1.3.  Velocidady eficiencia
2.2, Hard Surface |

2.2.1.  Hard Surface

2.2.2.  Desarrollo

2.2.3.  Estructura
2.3. Hard Surface Il

2.3.1.  Aplicaciones

2.3.2.  Industria fisica

1.42. Elementos esenciales del dibujo
1.4.3. Perspectivas
1.5.  Dibujo técnico
1.5.1.  Nociones basicas
1.5.2.  Disposicion de las vistas

1.5.3. Cortes o
, 2.3.3. Industria virtual
1.6.  Fundamentos elementos mecanicos | )
A 2.4, Tipos de modelados
1.6.1.  Ejes

2.47. Modelado Técnico/NURBS
2.4.2.  Modelado poligonal
2.4.3.  Modelado Sculpt
2.5 Modelado Hard Surface profundo
251,  Perfiles
2.5.2.  Topologia y flujo de bordes
2.5.3.  Resolucion de mallas
2.6.  Modelado NURBS
2.6.1.  Puntos-Lineas-Polilineas-Curvas

1.6.2.  Uniones y tornillos
1.6.3. Resortes
1.7. Fundamentos elementos mecanicos |l
1.7.1.  Cojinetes
1.7.2.  Engranes
1.7.3.  Elementos mecanicos flexibles
1.8.  Leyes de simetria
1.8.1.  Traslacion-Rotacion-Reflexion-Extension
1.8.2.  Toque-Superposicion-Sustraccion-Interseccion-Union

) 2.6.2.  Superficies
1.8.3. Leyescombinadas

2.6.3. Geometria 3D



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. Modelado Técnico en Rhino

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

Bases del modelado poligonal
2.7.1.  Edit Poly

2.7.2.  Veértices-Aristas-Poligonos
2.7.3. Operaciones

Bases del modelado Sculpt
2.8.1. Geometria base

2.8.2.  Subdivisiones

2.8.3. Deformadores
Topologia y retopologia

2.9.1.  High Polyy Low Poly
2.9.2.  Conteo Poligonal
29.3. Bake maps

UV Maps

2.10.1. Coordenadas UV
2.10.2. Técnicasy estrategias
2.10.3. Unwrapping

Modelado Rhino

3.1.1.  Lainterfaz de Rhino

3.1.2.  Tipos de objetos

3.1.3.  Navegando el modelo

Nociones fundamentales

3.2.1.  Edicion con Gumball

3.2.2.  Viewports

3.2.3.  Ayudantes de modelado

Modelado de precision

3.3.1.  Entrada por coordenadas

3.3.2.  Entrada de restriccion de distancia y angulo
3.3.3.  Restriccion a objetos

Andlisis de comandos

3.4.1.  Ayudantes de modelado adicionales
3.42.  Smart Track

3.4.3.  Planos de construccion

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estructura y contenido | 25

Lineas y polilineas

3.51. Circulos

3.52. Lineas de forma libre
3.5.3.  Hélicey espiral

Edicion de geometrias

3.6.1.  Fillety chamfer

3.6.2. Mezclade curvas

3.6.3. Loft

Transformaciones |

3.7.1.  Mover-Rotar-Escalar

3.7.2.  Unir-Podar-Extender

3.7.3.  Separar-Offset-Formaciones
Creando formas

3.8.1. Formas deformables
3.8.2.  Modelando con sdlidos
3.8.3.  Transformacion de solidos
Creando superficies

3.9.1. Superficies simples

3.9.2.  Extrusion, lofting y revolucion de superficies
3.9.3. Barridos de superficies
Organizacion

3.10.1. Capas

3.10.2. Grupos

3.10.3. Bloques

tecn

Mddulo 4. Técnicas de modelado y su aplicacion en Rhino

4.1.

4.2.

Técnicas

4.1.1.  Interseccion para un soporte
4.1.2.  Creacion de un casco espacial
4.1.3.  Tuberias

Aplicacion |

42.1.  Crear una llanta de un carro
4.2.2.  Creacion de un neumatico
4.2.3.  Modelado de un reloj
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4.3.  Técnicas basicas |l
4.3.1. Usodeisocurvasy aristas para modelar
4.3.2.  Hacer aberturas en la geometria
4.3.3. Trabajando con bisagras
4.4.  Aplicacion Il
4.47.  Creacion de una turbina
4.4.2.  Construir entradas de aire
4.43. Consejos para imitar el grosor del borde
4.5.  Herramientas
4.51. Consejos para usar la simetria espejo
4.52.  Uso defiletes
4.5.3. Uso Trims
4.6.  Aplicacion mecanica
4.6.1. Creacion de engranajes
4.6.2. Construccion de una polea
4.6.3. Construccion de un amortiguador
4.7.  Importacion y exportacion de archivos
4.7.1.  Enviar archivos Rhino
4.7.2.  Exportar archivos Rhino
4.7.3. Importar a Rhino desde lllustrator
4.8.  Herramientas de analisis |
4.8.1. Herramienta de analisis grafico de curvatura
4.8.2.  Analisis de continuidad de la curva
4.8.3. Problemasy soluciones de los analisis de las curvas
4.9.  Herramientas de andlisis Il
4.9.1. Herramienta de analisis de la direccion de la superficie
4.9.2.  Herramienta de analisis de superficies mapa del entorno
49.3. Herramienta de analisis mostrar bordes
410. Estrategias
4.10.1. Estrategias de construccion
4.10.2. Superficie por red de curvas
4.10.3. Trabajar con Blueprints
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Maddulo 5. Modelado avanzado en Rhino

51.  Modelado de una motocicleta
51.1. Importando imdgenes de referencia
5.1.2.  Modelado de neumatico trasero
51.3.  Modelado de la llanta trasera
5.2. Componentes mecanicos eje trasero
5.2.1.  Creando el sistema de frenos
52.2.  Construyendo la cadena de transmision
5.2.3.  Modelando el cobertor de cadena
53.  Modelado del motor
5.3.1.  Creacion del cuerpo
5.3.2.  Agregando elementos mecanicos
53.3. Incorporando detalles técnicos
5.4.  Modelado de la cubierta principal
54.1.  Modelado de curvas y superficies
54.2. Modelado de la cubierta
54.3. Cortando el marco
55.  Modelado de la zona superior
5.5.1. Construyendo el asiento
5.5.2.  Creando detalles en la zona delantera
55.3. Creando detalles en la zona trasera
5.6. Partes funcionales
5.6.1. Eltanque de gasolina
5.6.2.  Luces traseras
5.6.3.  Luces delanteras
5.7.  Construyendo el eje delantero |
57.1. Sistema de frenos y llanta
57.2. Lahorquilla
57.3.  Elmanillar
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5.8.  Construyendo el eje delantero Il
58.1. Lasempufaduras
5.82. Los cables de freno
5.8.3. Los instrumentos

59. Agregando de detalles
59.1. Refinado el cuerpo principal
5.9.2.  Agregando el silenciador
59.3. Incorporando los pedales

5.10. Elementos finales
510.1. Modelando el parabrisas
5.10.2. Modelado del soporte
5.10.3. Detalles finales

Maddulo 6. Modelado Poligonal en 3D Studio Max

6.1. 3D Studio Max
6.1.1. Interfaz de 3D Studio Max
6.1.2.  Configuraciones personalizadas
6.1.3.  Modelado con primitivas y deformadores
6.2.  Modelado con referencias
6.2.1.  Creacion de imagenes de referencia
6.2.2.  Suavizado de superficies duras
6.2.3.  Organizacion de escenas
6.3.  Mallas de alta resolucion

6.3.1.  Modelado suavizado basico y grupos de suavizado

6.3.2.  Modelado con extrusiones y biseles
6.3.3.  Usando el modificador Turbosmooth
6.4.  Modelado con Splines
6.4.1.  Modificando curvaturas
6.4.2.  Configurando las caras de los poligonos
6.4.3. Extruyendoy esferizando
6.5. Creando formas complejas
6.5.1.  Configurando componentes y grilla de trabajo
6.5.2.  Duplicando y soldando componentes
6.5.3.  Limpiando poligonos y suavizando

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Modelando con cortes de bordes

6.6.1.  Creaciony posicionamiento de la plantilla

6.6.2.  Haciendo cortes y limpiando topologia

6.6.3.  Extruyendo formasy creando pliegues

Modelado a partir de modelo Low Poly

6.7.1. Iniciando con la forma basica y agregando chaflanes
6.7.2.  Agregando subdivisiones y generando bordes

6.7.3. Cortes, soldaduras y detalles

Modificador Edit Poly |

6.8.1.  Flujo de trabajo

6.8.2. Interface

6.8.3.  Sub Objects

Creacion de objetos compuestos

6.9.1.  Morph, Scatter, Conform y Connect Compound objects
6.9.2.  BlobMesh, ShapeMerge y Boolean Compound objects
6.9.3.  Loft, Meshery Proboolean Compound objects
Técnicas y estrategias para crear UVs

6.10.1. Geometrias simples y geometrias tipo arco

6.10.2. Superficies duras

6.10.3. Ejemplosy aplicaciones

Médulo 7. Modelado poligonal avanzado en 3D Studio Max
7.1.

7.2.

Modelado de una nave Sci-Fi

7.1.1. Creando nuestro espacio de trabajo
7.1.2. Comenzando con el cuerpo principal
7.1.3.  Configuracion para las alas

La cabina

7.2.1.  Desarrollo del érea de la cabina
7.2.2.  Modelando el panel de control

7.2.3.  Agregando detalles



7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

El fuselaje

7.3.1.  Definiendo componentes

7.3.2.  Ajustando componentes menores
7.3.3.  Desarrollo del panel bajo el cuerpo
Las alas

7.4.1.  Creacion de las alas principales
7.4.2.  Incorporacion de la cola

7.4.3.  Agregando insertos para los alerones
Cuerpo principal

7.5.1.  Separacion de las partes en componentes
7.5.2.  Creando paneles adicionales

7.5.3. Incorporando las puertas de los muelles
Los motores

7.6.1.  Creando el espacio para los motores
7.6.2.  Construyendo las turbinas

7.6.3.  Agregando los escapes
Incorporacién de detalles

7.7.1.  Componentes laterales

7.7.2.  Componentes caracteristicos

7.7.3.  Refinando componentes generales
Bonus I-Creacion del casco de piloto

7.8.1.  Bloque de la cabeza

7.8.2.  Refinamientos de detalles

7.8.3.  Modelado del cuello del casco
Bonus II-Creacion del casco de piloto

7.9.1. Refinamientos del cuello del casco
7.9.2. Pasos para detalles finales

7.9.3.  Finalizacion de la malla

Bonus IlI-Creacion de un robot copiloto
7.10.1. Desarrollo de las formas

7.10.2. Afiadiendo detalles

7.10.3. Aristas de soporte para subdivision
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Médulo 8. Modelado Low Poly 3D Studio Max

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

Modelado de vehiculo de maquinaria pesada
8.1.1.  Creacion del modelo volumétrico

8.1.2.  Modelado volumétrico de las orugas
8.1.3.  Construccion volumétrica de la pala
Incorporando diferentes componentes

8.2.1.  Volumetria de la cabina

8.2.2.  Volumetria del brazo mecanico

8.2.3.  Volumetria de |la espada de la pala mecanica
Agregando subcomponentes

8.3.1.  Creando los dientes de la pala

8.3.2. Agregando el pistén hidraulico

8.3.3.  Conectando subcomponentes
Incorporando detalles a volumetrias |

8.4.1.  Creando los Caterpillars de las orugas
8.4.2.  Incorporando los rodamientos de las orugas
8.4.3.  Definiendo la carcasa de las orugas
Incorporando detalles a volumetrias |l

8.5.1.  Subcomponentes del chasis

8.5.2.  Cobertores de los rodamientos

8.5.3. Agregando cortes de piezas
Incorporando detalles a volumetrias 1l

8.6.1.  Creacion de los radiadores

8.6.2.  Agregando la base del brazo hidraulico
8.6.3. Creando los cafios de escape
Incorporando detalles a volumetrias IV

8.7.1.  Creando la rejilla protectora de la cabina
8.7.2.  Agregando tuberias

8.7.3.  Agregando tuercas, bulones y remaches



tecn 30

8.8.

8.9.

8.10.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Desarrollando el brazo hidraulico

8.8.1.  Creacion de los soportes

8.8.2. Retenedores, arandelas, tornillos y conexiones
8.8.3.  Creacion del cabezal

Desarrollando la cabina

8.9.1. Definiendo la carcasa

8.9.2. Agregando parabrisas

8.9.3. Detalles del picaporte y los faros

Desarrollo mecanico de la excavadora

8.10.1. Creando el cuerpo y los dientes

8.10.2. Creacion del rodillo dentado

8.10.3. Cableado con estrias, conectores y sujetadores

ZBrush

9.1.1.  ZBrush

9.1.2. Entendiendo la interface
9.1.3. Creando algunas mallas
Pinceles y escultura

9.2.1.  Configuraciones de los pinceles
9.2.2.  Trabajando con alphas
9.2.3.  Pinceles estandares
Herramientas

9.3.1.  Niveles de subdivision
9.3.2. Mascarasy polygrups
9.3.3. Herramientas y técnicas
Concepcion

9.4.1. Vistiendo un personaje
9.4.2. Analisis de conceptos

9.4.3. Ritmo
Modelado inicial del personaje
9.5.1. Eltorso

9.52. Losbrazos
9.5.3. Laspiernas




9.6. Accesorios

9.6.1.  Agregando cinturon

9.6.2. Elcasco

0.6.3. Lasalas
9.7.  Detalles de accesorios

9.7.1.  Detalles del casco

9.7.2.  Detalles de las alas

9.7.3.  Detalles en los hombros
9.8.  Detalles del cuerpo

9.8.1.  Detalles del torso

9.8.2. Detalles en los brazos

9.83. Detalles en las piernas
9.9. Limpieza

9.9.1. Limpiando el cuerpo

9.9.2.  Creando subherramientas

9.9.3.  Reconstruyendo subherramientas
9.10. Finalizacion

9.10.1. Posando el modelo

9.10.2. Materiales

9.10.3. Rendering

Maddulo 10. Creacion de texturas para Hard Surface

10.1. Substance Painter
10.1.1. Substance Painter
10.1.2. Quemando mapas
10.1.3. Materiales en color ID
10.2. Materiales y mascaras
10.2.1. Filtros y generadores
10.2.2. Pincelesy pinturas
10.2.3. Proyecciones planas y calcos
10.3. Texturizando un cuchillo de combate
10.3.1. Asignando materiales
10.3.2. Agregando texturas
10.3.3. Coloreando partes

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Asperezas

10.4.1. Variaciones

10.4.2. Detalles

10.4.3. Alphas

Metalicidad

10.5.1. Pulidos

10.5.2. Oxidos

10.5.3. Rasgufos

Mapas de normales y alturas

10.6.1. Mapas de Bumps

10.6.2. Quemando mapas de normales
10.6.3. Mapa de desplazamiento

Otros tipos de mapas

10.7.1. Mapa de Ambient Occlusion
10.7.2. Mapa de especularidad

10.7.3. Mapa de opacidad
Texturizando una motocicleta

10.8.1. Neumaticos y materiales de la cesta
10.8.2. Materiales luminosos

10.8.3. Editando materiales quemados
Detalles

10.9.1. Stickers

10.9.2. Mascaras inteligentes

10.9.3. Generadores y mascaras de pintura
Finalizando texturizacion

10.10.1. Edicién manual

10.10.2. Exportando mapas

10.10.3. Dilation vs. No Padding

tecn
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Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

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

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

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

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




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

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

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

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios 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 establecio 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 de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

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

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que Vivimos.

Lecturas complementarias

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

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

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

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

El Master Titulo Propio en Modelado 3D Hard Surface garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Master Titulo Propio en Modelado 3D Hard Surface contiene el programa mas El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
completo y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por

las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.
Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse

de recibo su correspondiente titulo de Mdster Propio emitido por TECH Universidad Titulo: Master Titulo Propio en Modelado 3D Hard Surface
Tecnoldgica. N.° Horas Oficiales: 1.500 h.

Q
C universidad , i )
te n tecnoldgica Master Titulo Propio en Modelado 3D Hard Surface
Otorga la presente Distribucion General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios
CO NSTAN ClA Tipo de materia Horas Curso Materia Horas ~ Cardcter
a Obligatoria (0B) 1.500 10 Estudio de la figura y la forma 15 0B
. e L Optativa (OP) 0 o 1

c con documento de identificacionn®_________ e 1 El Modelado Hard Surface 50 0B
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de ractces Buenes () ’ 1¢ Modelado Téenico en Rhino 150 o8
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 10 Técnicas de modelado y su aplicacién en Rhino 150 0B
. L Total 1.500 1° Modelado avanzado en Rhino 150 0B
MASTER TITULO PROPIO 1 Introduccién al modelado poligonal en 3D Studio Max 150 0B
en 1° Modelado poligonal avanzado en 3D Studio Max 150 0B
1°  Modelado Low Poly 3D Studio Max 150 [o]:]
Modelado 3D Hard Surface 1°  Modelado Hard Surface para personajes 150 0B
10 Creacién de texturas para Hard Surface 150 0B

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

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

A 17 de junio de 2020

e

]
universidad
e~ Mtra.Tere Guevara Navarro % tecnologica

Rectora
Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora
Este titulo propio se deberd acompan pre del titulo pedido por la autoridad competente para ej pais Codigo unico TECH: AFWOR23S._techitute comvtitulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Modelado 3D
Hard Surface

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

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

» Examenes: online
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