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Presentacion

La Realidad Virtual esta revolucionando la manera en que las personas interactuan

con el mundo, al ofrecer nuevas alternativas en areas como la ensefianza, el comercio
online o los videojuegos. Como resultado de este contexto, el Disefio VR se ha convertido
en una disciplina de gran importancia, ofreciendo a los profesionales un campo repleto
de oportunidades. Por esa razon, especializarse se vuelve una labor fundamental, y con
este programa de TECH el alumno podréa desarrollarse en este dambito, al profundizar en
aspectos como la creacién de experiencias inmersivas e interactivas a partir del software
mas avanzado. Todo ello, en formato 100% online y con el acompafiamiento del cuadro
docente mas prestigioso.
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Este Grand Master te permitira dominar
todas las herramientas de ultima generacion
para crear experiencias inmersivas en
entornos de Realidad Virtual”
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En la actualidad, la Realidad Virtual se ha convertido en una de las tecnologias mas
innovadoras y disruptivas en diversos campos, como la educacion, la medicina, el
entretenimiento, la publicidad y los negocios. Los avances tecnoldgicos han permitido
que los usuarios se sumerjan en entornos virtuales y vivan experiencias inmersivas en
3D. Por eso, cada vez se necesitan mas profesionales especializados en esta area que
sean capaces de crear este tipo de entornos y experiencias.

En respuesta a ese contexto, TECH ha creado este Grand Master, con el que el profesional
podra dominar las ultimas técnicas de Disefio en Realidad Virtual. Asi, el alumno podra

dominar el uso de software especifico como ZBrush, 3DS Max o Unity, ahondando ademas en

el desarrollo de animacion y graficos 2D y 3D. Asimismo, el disefiador tendra la oportunidad
de adquirir habilidades organizativas y de gestion, al abordar la produccion y financiacion
de proyectos de videojuegos.

Una de las principales ventajas de este programa académico es su metodologia 100% en
linea, lo que permite a los estudiantes estudiar desde cualquier lugar y a su propio ritmo.
Disfrutaran de los recursos multimedia mas avanzados del mercado educativo, al tiempo
que reciben una preparacion completa y adaptada al ambito profesional por parte de un
cuadro docente experto y de gran prestigio. Todo ello hace de esta titulacion una opcion
Optima para progresar profesional.

Este Grand Master en Disefio VR contiene el programa educativo mas completo
y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Realidad Virtual

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los
que estan concebidos recogen una informacién cientifica y practica sobre
aquellas disciplinas indispensables para el ejercicio profesional

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en el Disefio VR

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

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

Mediante este programa podras
manejarte con facilidad con softwares
como ZBrush o Unity para el diseno
aplicado a la Realidad Virtual”



La metodologia 100% online de TECH

te permitira estudiando cuando y donde
desees, sin limitaciones horarias y sin
incomodos desplazamientos a un centro
de estudios”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito del Disefio VR,
que vierten en este programa 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 un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de
practica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
el profesional contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo
realizado por reconocidos expertos.
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Desde la animacion 3D, pasando
por la Inteligencia Artificial, hasta
Blender: podras estudiar todo esto
y mas en este Grand Master.

Para actualizar tu perfil profesional en el
ambito del Diseno VR TECH te proporcionara
los mejores recursos didacticos: estudios

de caso, actividades teorico-practicas,
resumenes interactivos, etc.
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Objetivos

El objetivo principal de este Grand Master es preparar a los alumnos para crear
experiencias inmersivas en Realidad Virtual. Asi, a lo largo de esta titulacion
aprenderan a utilizar las herramientas y tecnologias mas avanzadas para disefiar
personajes, mundos virtuales, interacciones y efectos especiales en tiempo real.
Ademas, el programa se centra en desarrollar habilidades practicas, de manera
gue los estudiantes estén preparados para competir en la industria de la realidad
virtual y llevar sus ideas creativas al siguiente nivel.
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Esta titulacion te permitira alcanzar todos tus
objetivos profesionales de forma inmediata:
matricdlate y conviértete en un gran experto
en Diseno VR”
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Objetivos generales

* Entender las ventajas y restricciones que nos proporciona la Realidad Virtual

+ Desarrollar un modelado hard surface de calidad

¢ Crear un modelado organico de calidad

* Entender los fundamentos de la retopologia

+ Entender los fundamentos de las UVs

+ Dominar el bakeado en Substance Painter

* Manejar las capas de forma experta

* Poder crear un Dossier y presentar trabajos a nivel profesional, con la mas alta calidad
+ Tomar una decision consciente de que programas se ajustan mas a tu Pipeline
* Proporcionar un conocimiento especializado sobre la industria del 3D

« Utilizar el software 3D Max para generar los diferentes contenidos

* Proponer una serie de buenas préacticas y trabajo organizado y profesional

+ Generar un conocimiento especializado sobre la Realidad Virtual

+ Determinar los assets y personajes y la integracion en Realidad Virtual

+ Analizar la importancia del audio en el Videojuego

+ Utilizar el programa ZBrush para esculpir en 3D

+ Desarrollar las diferentes técnicas de modelado organico y retopologia

* Finalizar un personaje 3D para portfolio

* Animar personajes bipedos y cuadrupedos en 3D

* Descubrir el rigging 3D

* Analizar la importancia del movimiento corporal del animador para tener referencias
en las animaciones

+ Proporcionar un conocimiento técnico especializado para poder desarrollar prototipos
de forma rapida y eficiente

+ Aprovechar el potencial de Unity las diferentes tecnologias asociadas al desarrollo
de videojuegos

+ Desarrollar técnicas y buenas practicas de programacién avanzada

+ Profundizar en el desarrollo de elementos, componentes visuales y sistemas relacionados
con el entorno 3D

* Generar sistemas de particulas y shaders para potenciar el acabado artistico del juego

+ Desarrollar entornos inmersivos cuyos componentes visuales puedan gestionarse
y ejecutarse de manera dptima

+ Desarrollar personajes avanzados para videojuegos 3D

« Utilizar sistemas de animacion y otros recursos como bibliotecas en un proyecto profesional
+ Preparar el proyecto para su correcta exportacion

+ Aplicar el conocimiento adquirido al entorno VR

+ Adaptar el comportamiento de los componentes del videojuego a VR

+ Integrar el contenido disefiado e implementado en un proyecto completo jugable

+ Elaborar la identidad sonora de un proyecto de videojuego 3D

+ Disefar el tipo de audio apropiado para el proyecto como voces, banda sonora o efectos
especiales de sonido

+ Estimar el esfuerzo de la creacion de audio para trabajar dentro de un plan de produccion
y timing apropiados

+ Desarrollar la metodologia SCRUM y Agile aplicado a videojuegos para gestionar proyectos

* Establecer un sistema de célculo de esfuerzo en forma de estimaciones basadas en horas

+ Generar material para presentar el proyecto a inversores
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Objetivos especificos

Mddulo 1. El Proyecto y el Motor Grafico Unity
+ Desarrollar un proyecto en VR
+ Profundizar en Unity orientado a VR
* Importar texturas e implementar los materiales necesarios, de manera eficiente

+ Crear una iluminacion realista y optimizada

Mddulo 2. Blender
+ Poder desarrollar materiales procedurales
+ Ser capaz de animar el modelado
+ Manejarse de forma confortable con las simulaciones de fluidos, pelo,
particulas y ropa
+ Realizar renders de calidad tanto en Eevee como en Cycles
+ Aprender a manejar el nuevo grease pencil y como sacarle el mejor partido

+ Aprender a usar los nuevos geometry nodes y ser capaz de realizar modelados
completamente procedurales

Médulo 3. 3ds Max
. + Dominar el modelado en 3ds Max
+ Conocer la compatibilidad de 3ds Max con Unity para VR
+ Conocer los modificadores mas utilizados y manejarlos con soltura
+ Utilizar técnicas reales de flujo de trabaj
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Médulo 4. Zbrush
* Poder crear cualquier tipo de mallas para empezar a modelar
+ Ser capaz de crear cualquier tipo de mascara
+ Dominar los pinceles IMM y Curve
* Llevar un modelado low poly a high poly
+ Crear un modelado organico de calidad

Modulo 5. Retopo
+ Dominar la retopologia de Zbrush
¢ Saber cuando usar Zremesher, Decimation Master y Zmodeler
+ Ser capaz de hacer la retopologia de cualquier modelado
+ Dominar Topogun herramienta Profesional Especializada
+ Capacitar al profesional en la realizacion de retopos complejas

Médulo 6. UVs
+ Dominar las herramientas de UVs que tiene ZBrush
* Saber por dénde cortar un modelado
+ Sacar el mejor partido al espacio de las UVs
* Masterizar Rizom UV herramienta especializada

Médulo 7. Bakeado
+ Entender los fundamentos del bakeado

+ Saber resolver los problemas que puedan surgir al realizar el bake de un modelo

* Ser capaz de hacer el bake de cualquier modelado
* Masterizar el Bakeo en Marmoset en tiempo real

Médulo 8. Substance Painter
+ Usar las texturas de substance de forma inteligente
+ Poder crear cualquier tipo de mascara
+ Dominar los generadores y filtros
* Hacer texturas de calidad para un modelado hard surface
* Hacer texturas de calidad para un modelado organico
+ Ser capaz de hacer un buen render para mostrar los props

Mddulo 9. Marmoset

* Analizar esta herramienta en profundidad y ofrecer al profesional una idea
de sus ventajas

+ Poder crear cualquier tipo de mascara

+ Dominar los generadores y filtros

* Hacer texturas de calidad para un modelado hard surface
* Hacer texturas de calidad para un modelado organico

+ Ser capaz de hacer un buen render para mostrar los props

Mddulo 10. Sci-fi Environment
+ Asentar los conocimientos adquiridos
* Entender la utilidad de todos los tips aplicados a un proyecto real
+ Tomar una decision consciente de que programas se ajustan mas a tu Pipeline
+ Tener un trabajo de calidad profesional en tu Dossier
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Médulo 11. La industria del 3D Médulo 13. 3D avanzado
¢ Examinar el estado actual de la industria del 3D, asi como su evolucion a lo + Dominar las técnicas mas avanzadas de modelado 3D
largo de los ultimos afios + Desarrollar los conocimientos necesarios para el texturizado 3D
+ Generar un conocimiento especializado sobre el software comunmente + Exportar objetos para software 3D y Unreal Engine
utilizado dentro de la industria para generar contenidos 3D profesionales + Especializar al alumno en la escultura digital
+ Determinar los pasos para desarrollar este tipo de contenido a través de un + Analizar las diferentes técnicas de escultura digital

pipeline adaptado a la industria del videojuego + Investigar sobre la retopologia de los Personajes

* Analizar los estilos de 3D méas avanzados, asi como sus diferencias, ventajas
y desventajas de cara a su generacion posterior

+ Examinar como posar a un personaje para relajar el modelo 3D

+ Refinar nuestro trabajo con técnicas avanzadas de modelado de alto poligonaje
* Integrar el contenido desarrollado tanto en el mundo digital (videojuegos, VR,

etc.) como en el real (AR, MR/XR) Médulo 14. Animacion 3D

+ Establecer los principales puntos clave que diferencian un proyecto 3D en la + Desarrollar un conocimiento especializado en el uso del software de animacion 3D
industria del videojuego, el cine, las series de TV o el mundo de la publicidad + Determinar las similitudes y diferencias entre un bipedo y un cuadripedo

+ Generar assets 3D con calidad profesional mediante la utilizacién de 3D Max, + Desarrollar varios ciclos de animacion
aprendiendo a usar la herramienta * Interiorizar el lipsync, rig facial

* Mantener el espacio de trabajo organizado y maximizar la eficiencia del tiempo + Analizar las diferencias entre la animacién realizada para cine y para videojuegos
empleado a la hora de generar contenidos 3D + Desarrollar un esqueleto personalizado

Médulo 12. Arte y 3D en la Industria del Videojuego * Dominar la composicion de las camaras y planos

+ Examinar los softwares de creacién de malla 3D y edicion de imagen Médulo 15. Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial
* Analizar los posibles problemas y resolucién en un proyecto 3D en VR + Analizar el histérico de las decisiones desde el punto de vista tecnoldgico
¢ Ser capaz de definir la linea estética para la generacion del estilo artistico de la evolucion del videojuego
de un videojuego + Planificar un desarrollo tecnolégico sostenible y flexible
* Determinar los lugares de referencia para la busqueda de estética + Generar un conocimiento especializado sobre scripting y uso de plugins
+ Evaluar las limitaciones de tiempo para el desarrollo de un estilo artistico de terceros en el desarrollo de nuestro contenido
* Producir assets e integrarlos en un escenario + Implementar sistemas de fisicas y animaciones

+ Crear personajes e integrarlos en un escenario
+ Valorar la importancia del audio y sonidos de un videojuego
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+ Dominar las técnicas de prototipado rapido y las técnicas de formas bésicas
para la estructuracion de escenas y estudiar las proporciones de los assets

* Profundizar en el aprendizaje de técnicas especificas de programacion
avanzada de videojuegos

+ Aplicar el conocimiento adquirido para desarrollar videojuegos con distintas
tecnologias como AR, 1A

Médulo 16. Desarrollo de videojuegos 2D y 3D

* Aprender a utilizar recursos graficos rasterizados para integrar en videojuegos 3D

* Implementar interfaces y menus para videojuegos 3D, faciles de aplicar
aentornos de VR

+ Crear sistemas de animaciones versatiles para videojuegos profesionales

« Utilizar shaders y materiales para dar un acabado profesional

+ Creary configurar sistemas de particulas

+ Utilizar técnicas de iluminacion optimizadas para reducir el impacto sobre
el rendimiento del motor de juego

* Generar VFX de calidad profesional

+ Conocer los diferentes componentes para gestionar los distintos tipos de audio
en un videojuego 3D

Médulo 17. Programacion, generacion de mecanicas y técnicas de prototipado
de videojuegos

+ Trabajar con modelos lowpoly y highpoly en desarrollos profesionales bajo
entorno Unity 3D
+ Implementar funcionalidades y comportamientos avanzados en personajes
para videojuegos
* Importar correctamente animaciones de personajes dentro del entorno de trabajo
+ Controlar ragdoll systems y skeletal meshes

+ Dominar los recursos disponibles como librerias de assets y funcionalidades
e importarlas dentro del proyecto configurado por el alumno

+ Descubrir los puntos clave del trabajo en equipo para profesionales técnicos
relacionados con la programacion y la animacion 3D

+ Configurar el proyecto para exportarlo correctamente y garantizar el funcionamiento
del mismo

Méddulo 18. Desarrollo de Videojuegos Inmersivos en VR

+ Determinar las principales diferencias entre videojuegos tradicionales y videojuegos
basados en entornos VR

+ Modificar los sistemas de interaccion para adaptar los a Realidad Virtual

+ Gestionar el motor de fisicas para contemplar las acciones del jugador
realizadas con dispositivos VR

+ Aplicar el desarrollo de elementos de Ul'a VR

+ Integrar los modelos 3D desarrollados al escenario VR

+ Configurar al avatar con los pardmetros apropiados para una experiencia VR

+ Optimizar el proyecto VR para su correcta ejecucion



Objetivos | 15 tech.

Mddulo 19. Audio profesional para videojuegos 3D en VR

+ Analizar los distintos tipos de estilos de audio en videojuegos y las tendencias
de la industria

\ + Examinar los métodos para estudiar la documentacion del proyecto para
.-. J-\‘ . .
@ / ] \ : ”*i construir el audio
/— X _‘1 + Estudiar las referencias principales para extraer los puntos clave de la identidad sonora
; ‘B ) & + Disefiar la identidad sonora del videojuego 3D completa

l‘\ ; : S + Determinar los aspectos clave para crear la banda sonora del videojuego

i i, = ' y los efectos de sonido del proyecto
; rih _
T } + Desarrollar los aspectos clave para trabajar con actores y actrices de doblaje

- \\ e y grabar las voces del juego
-4 \ + Compilar los métodos y formatos de exportacion de audio en videojuegos

oy con las tecnologias actuales

e

+ Generar librerias de sonido completas para comercializarlas como packs
de assets profesionales para estudios de desarrollo

Mddulo 20. Produccion y financiacion de videojuegos

+ Determinar las diferencias entre las metodologias de produccién previas

a SCRUM y su evolucion hasta hoy

+ Aplicar el pensamiento Agile en cualquier desarrollo sin perder la direccion del proyecto

+ Elaborar un marco de trabajo sostenible para todo el equipo

+ Anticipar las necesidades de RRHH de produccion y elaborar un calculo
® s de costes de personal basicos

* Realizar andlisis previos para obtener informacion clave de cara a la
comunicacion sobre los valores mas importantes de nuestro proyecto

+ Respaldar los argumentos de venta y de financiacion del proyecto con nimeros
que demuestren la posible solvencia del proyecto

+ Determinar los pasos necesarios para aproximarse a publishers y a inversores
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Competencias

Este programa proporciona a los estudiantes una amplia variedad de habilidades
y competencias practicas para el disefio de experiencias 3D en Realidad Virtual.
Asi, los profesionales que lo completen habran podido aprender a utilizar software
y herramientas de ultima generacion para disefiar personajes, mundos virtuales,
interacciones y efectos especiales en tiempo real, ademas de aprender sobre la
creacion de experiencias inmersivas en realidad virtual.
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Con este Grand Master dominaras las competencias
profesionales mas demandadas por las empresas
de sectores como el de los videojuegos o el cine”
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Competencias generales

+ Saber realizar un proyecto real desde sus inicios hasta el final
+ Dominar las herramientas necesarias para para la creacion de proyectos de Realidad Virtual

+ Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion para optimizar tu flujo
de trabajo al maximo

+ Integrar conocimientos y conseguir una vision profunda de los distintos usos
de la Realidad Virtual

+ Saber identificar las limitaciones y diferencias tiene respecto a otros sectores
de la industria 3D

+ Comprender e interiorizar los materiales mas empleados en Realidad Virtual aplicados
a los sistemas del sector para su eficiencia y competitividad en el mercado actual

* Realizar una organizacion correcta de archivos de un proyecto profesional

* Fomentar la optimizacién de los recursos existentes en los diferentes softwares
destinados a la creacion de Realidad Virtual

+ Conocer en profundidad la industria del 3D aplicado a videojuegos

+ Desarrollar un conocimiento avanzado sobre el proceso de creacion de un proyecto
especializado en animacion 3D

* Generar assets y elementos 3D

+ Crear elementos animados en 3D

* Integrar el contenido generado en Unity 3D

+ Aplicar un pipeline detallado y adaptado a las necesidades de la industria actual
+ Descubrir diferentes estilos de arte 3D y sus principales ventajas y desventajas

+ Saber cudles son los factores clave a la hora de aplicar el conocimiento adquirido
alas industrias de los videojuegos, el cine y las series y el mundo de la publicidad




Competencias especificas

+ Conocer, dominar y optimizar, todas las herramientas y software de disefio empleados
en la Realidad Virtual

+ Profundizar en los conceptos de renderizacion, modelaje, texturizacion e iluminacion
en la creacion de Realidad Virtual

+ Diferenciar las estrategias necesarias para crear un proyecto desde su inicio con una
metodologfa ordenada, que ahorre recursos y tiempos con un resultado profesional

+ Obtener un conocimiento exhaustivo de las alternativas a las problematicas habituales
alas que se enfrenta un disefiador en la ejecucion de un proyecto de Realidad Virtual

* Adquirir una vision completa de todos los aspectos relacionados con la Realidad Virtual,
una fase imprescindible para mejorar en un campo profesional especializado

+ Comprender la utilidad de los diferentes tips mostrados y su aplicacion real en la creacion
de proyectos RV

+ Alcanzar el asentamiento de los conocimientos adquiridos durante el proceso
de aprendizaje gracias a la aplicacion practica de los contenidos

+ Dominar del disefio de las principales etapas de creacion de material de Realidad Virtual

+ Elaborar un plan de control efectivo del trabajo de creacion, asi como llevar a cabo
su seguimiento del proyecto hasta su finalizacion

* Presentar proyectos de Realidad Virtual profesionales
¢ Dominar 3D Max

+ Organizar el espacio de trabajo de forma profesional y aplicar un conjunto de buenas
practicas, fruto de la experiencia de los profesores en empresas reales

Competencias |19 tecn

+ Crear escenarios 3D interactivos, donde podra integrar el material creado a lo largo
del master

+ Crear personajes 3D animados

+ Profundizar en técnicas de texturizado avanzado, uso de diferentes tipos de pinceles, etc
+ Especializarse en Digital Sculpting con zBrush

* Dominar la creacion de cinematicas

+ Analizar el funcionamiento para crear Rigs Faciales, Lip Sync, etc

« Utilizar Unity 3D y Unreal Engine para probar el contenido creado dentro de un entorno
de juego plenamente interactivo

+ Generar prototipos de videojuegos 2D con mecanicas y fisicas y prototipos de videojuegos
3D con mecanicas y fisicas

+ Desarrollar prototipos para Realidad Aumentada y dispositivos moviles

* Programar de forma eficiente una Inteligencia Artificial

* Aplicar la tecnologia de simulacion de un Ragdoll para personajes

+ Organizar el proyecto mediante un sistema de control de versiones eficaz

+ Familiarizarse con el proceso de produccion de un proyecto de estas caracteristicas,
asi como con las nociones principales de gestion

+ Determinar los motivos por los que las metodologias agiles se utilizan en las empresas
y equipos de desarrollo profesionales
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Direccion del curso

El cuadro docente de este Grand Master esta formado por expertos en la industria

de la realidad virtual y el disefio 3D, con afios de experiencia en el campo y habilidades
excepcionales en la creacion de experiencias inmersivas. Los profesores son reconocidos
lideres en el sector y tienen un amplio conocimiento en el uso de herramientas

y tecnologias avanzadas para el Disefio en 3D y para Realidad Virtual.
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El cuadro docente de este programa tiene
un gran prestigio en el drea de la Realidad
Virtual y te proporcionara todas las claves
para triunfar profesionalmente”
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Direccion

D. Menéndez Menéndez, Antonio Ivan

+ Artista sénior de entornos y elementos y consultor 3D en The Glimpse Group VR
Disefador de modelos 3D y artista de texturas para INMO-REALITY
Artista de Props y entornos para juegos de PS4 en Rascal Revolt
Graduado en Bellas Artes por la UPV
Especialista en Técnicas Graficas por la Universidad del Pais Vasco
Master en Escultura y Modelado Digital por la Voxel School de Madrid
Master en Arte y Disefio para Videojuegos por U-Tad University de Madrid
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D. Ortega Ordéiiez, Juan Pablo

+ Director de Ingenieria y Disefio de Gamificacion para el Grupo Intervenia

+ Profesor en ESNE de Disefio de Videojuegos, Disefio de Niveles, Produccion del Videojuego, Middleware, Creative

Media Industries, etc.
Asesor en la fundacion de empresas como Avatar Games o Interactive Selection
Autor del libro Disefio de Videojuegos

Miembro del Consejo Asesor de Nima World
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Profesores
D. Marquez Maceiras, Mario
+ Operador Audiovisual. PTM Pictures That moves
* Gaming Tech Support Agent en 5CA
+ Creador y disefiador de entornos 3D y VR en Inmoreality
+ Disefiador artistico en Seamantis Games
+ Fundador de Evolve Games.
+ Graduado en Disefio Grafico por la Escuela de Arte de Granada

+ Graduado en Disefio de Videojuegos y Contenido Interactivo por la Escuela
de Arte de Granada

+ Master en Game Design- U-tad, Desing School de Madrid

D. NUnez Martin, Daniel
+ Productor en Cateffects S.L.

+ Productor musical especializado en la composicion y en el disefio de musica original para
medios audiovisuales y videojuegos
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05
Estructura y conteni

El temario de esta titulacion esta disefiado para ofrecer a los estudiantes una amplia
variedad de habilidades y conocimientos para disefiar experiencias inmersivas en
realidad virtual. Los modulos del programa incluyen la creacién de personajes y
entornos virtuales, el uso de motores de juego y herramientas de modelado en 3D,

la programacion y la interaccion, asi como el disefio de experiencias inmersivas y

la implementacion de efectos especiales en tiempo real. Los estudiantes también
adquiriran habilidades criticas y analiticas para evaluar y mejorar la calidad de su
contenido, y aprenderan a trabajar en equipo y comunicarse de manera efectiva

en un entorno profesional.

|
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Estas ante el mejor programa académico
orientado al disefo en Realidad Virtual. No
dejes escapar esta oportunidad y matriculate”
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1.7.2. Menu lighting en Unity
1.7.3.  Skybox VR
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3.8.  Modifier List 4.5, Esculpido de prop organico k
3.8.1.  Modificadores de modelado 4.5.1.  Esculpido LowPoly
3.8.2.  Modificadores de modelado evolucion 4.5.2.  Esculpido LowPoly evolucién
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Maddulo 5. Retopo

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

Retopo en Zbrush -Zremesher
51.1. Zremesher

51.2. Guias

51.3. Ejemplos

Retopo en Zbrush -Decimation Master
52.1. Decimation Master
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523.  Workflow
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53.1.  Zmodeler
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55.3. Importacion

Tools: edit
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5.8.

5.9.

5.10.
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Tools: tubes

58.1. Tubes Tool
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Mddulo 6. UVs
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Mddulo 7. Bakeado

7.1,

Bakeado de modelados

7.1.1.  Preparar el modelo para bakeado
7.1.2.  Fundamentos del bakeado

7.1.3.  Opciones de procesado

Bake del modelo: painter
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7.2.2.  Bake low poly
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7.51.  Curvatura
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7.6.1.  Marmoset

7.6.2.  Funciones

7.6.3.  Bakeo en Real time
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7.7.3.  Verificando que todo esta correcto
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Mddulo 8. Substance Painter

8.1.

8.2.

8.3.

Panel Bake Project
7.8.1.  Bake group, High'y Low
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Generadores

8.6.1. Generadores

8.6.2. Usos

8.6.3. Ejemplos
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8.7.2. Usos

8.7.3. Ejemplos
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8.8.1.  Texturizado de prop

8.8.2.  Texturizado de prop evolucion
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8.9.2.  Texturizado de prop evolucién
8.9.3.  Texturizado de prop final
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8.10.1. lIray
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9.2.
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9.4.
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La Alternativa
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Dossier
9.10.1. Marmoset Viewer
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11.1.2. Industria del 3D en Animacion y Videojuegos
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11.4.3. Proyeccion de detalles por texturas

Estilos artisticos clave en el 3D para videojuegos
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11.5.4. Motion capture
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11.6.1. Integracion 2d en el mundo digital
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Sculpting digital

13.4.1. Sculpting digital con zBrush

13.4.2.
13.4.3.
13.4.4.
13.4.5.
13.4.6.
13.4.7. Modelado por piezas

13.4.8. Exportacion de modelos 3D en zBrush
El uso de Polypaint

13.5.1. Pinceles avanzados

13.5.2. Texturas

13.5.3. Materiales por defecto

Primeros pasos en Zbrush

Interfaz, menus y navegacion

Imagenes de referencia

Modelado completo en 3D de un objeto en zBrush
Uso de mallas base

La Retopologia

13.6.1. Laretopologia. Utilizacion en la industria del videojuego

13.6.2. Creacion de malla low-poly

13.6.3. Uso del software para la retopologia

Posados de los modelos 3D

13.7.1. Visualizadores de imagenes de referencia

13.7.2. Utilizacion de transpose

13.7.3. Uso del transpose para modelos compuestos por diferentes piezas
La exportacion de modelos 3D

13.8.1. Exportaciéon de modelos 3D

13.8.2. Generacion de texturas para la exportacion

13.8.3.
13.84.

Configuracion del modelo 3d con los diferentes materiales y texturas
Previsualizacion del modelo 3D



13.9. Técnicas avanzadas de trabajo

13.9.1.
13.9.2.
13.9.3.

El flujo de trabajo en modelado 3D
Organizacion de los procesos de trabajo en modelado 3D
Estimaciones de esfuerzo para produccion

13.10. Finalizacién del modelo y exportacion para otros programas

14.2.

14.3.

13.10.1. El flujo de trabajo para finalizar el modelo

13.10.2. Exportacion con Zpluging

13.10.3. Posibles archivos. Ventajas y desventajas

Modulo 14. Animacién 3D

14.1. Manejo del software

14.1.1.
14.1.2.
14.1.3.
14.1.4.
14.1.5.
14.1.6.
14.1.7.

Manejo de informacion y metodologia de trabajo
La animacion

Timing y peso

Animacion con objetos basicos

Cinematica directa e inversa

Cinematica inversa

Cadena cinematica

Anatomfa. Bipedo vs. cuadripedo

14.2.1.
14.2.2.
14.2.3.
14.2.4.

Bipedo
Cuadrupedo
Ciclo de caminar
Ciclo de correr

Rig facial y Morpher

14.3.1.
14.3.2.
14.3.3.

Lenguaje facial. Lip-sync, ojos, focos de atencion
Edicién de secuencias
La fonética. Importancia

14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

14.8.

14.9.

14.10.

Estructura y contenido | 39

Animacion aplicada

14.4.1. Animacion 3D para cine y television
14.4.2. Animacion para videojuegos

14.4.3. Animacion para otras aplicaciones
Captura de movimiento con Kinect

14.5.1. Captura de movimientos para animacion
14.5.2. Secuencia de movimientos

14.5.3. Integracion en Blender

Esqueleto, skinning y setup

14.6.1. Interaccion entre esqueleto y geometria
14.6.2.
14.6.3.
Acting
14.7.1.
14.7.2.
14.7.3.
Camaras y planos

14.8.1. Lacamaray el entorno

Interpolacion de mallas
Pesos de animacion

El lenguaje corporal
Las poses
Edicion de secuencias

14.8.2. Composicion del plano y los personajes
14.8.3. Acabados

Efectos visuales especiales

14.9.1. Los efectos visuales y la animacion
14.9.2. Tipos de efectos opticos

149.3. 3DVFXL

El animador como actor

14.10.1. Las expresiones

14.10.2. Referencias de los actores

14.10.3. De la camara al programa

tecn
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Médulo 15. Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial

15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

El Videojuego. Unity 3D

15.1.1. Elvideojuego

15.1.2. EL Videojuego. Errores y Aciertos

15.1.3. Aplicaciones del Videojuego en otras areas e industrias
Desarrollo de los videojuegos. Unity 3D

15.2.1. Plan de produccién y fases de desarrollo
15.2.2. Metodologia de desarrollo

15.2.3. Parches y contenido adicional

Unity 3D

15.3.1. Unity 3D. Aplicaciones

15.3.2. Scripting en Unity 3D

15.3.3. Asset Store y plugins de terceros

Fisicas, inputs

15.4.7. InputSystem

15.4.2. Fisicas en Unity 3D

15.4.3. Animation y animator

Prototipado en Unity

15.5.1. Blocking y colliders

15.5.2. Prefabs

15.5.3. Scriptable Objects

Técnicas de programacion especificas

15.6.1. Modelo Singleton

15.6.2. Carga de recursos en la ejecucion de juegos en Windows
15.6.3. Rendimiento y Profiler

Videojuegos para dispositivos moviles

15.7.1. Juegos para dispositivos Android

15.7.2. Juegos para dispositivos 10S

15.7.3. Desarrollos multiplataforma

15.8.

15.9.

Realidad Aumentada

15.8.1. Tipos de juegos de realidad aumentada

15.8.2. ARkity ARcore

15.8.3. Desarrollo Vuforia
Programacion de Inteligencia Artificial
15.9.1. Algoritmos de inteligencia artificial
15.9.2. Maquinas de estados finitas
15.9.3. Redes neuronales

15.10. Distribucion y Marketing

Médulo 16. Desarrollo de videojuegos 2D y 3D

16.1.

16.2.

16.3.

15.10.1. El arte de publicar y promocionar un videojuego

15.10.2. El responsable del éxito
15.10.3. Estrategias

Recursos graficos rasterizados

16.1.1. Sprites

16.1.2. Atlas

16.1.3. Texturas

Desarrollo de Interfaces y Menus
16.2.7. Unity GUI

16.2.2. Unity Ul

16.2.3. Ul Toolkit

Sistema de Animacion

16.3.1. Curvasy Claves de animacion
16.3.2. Eventos de animacion aplicados
16.3.3. Modificadores



16.4.

16.5.

16.6.

16.7.

16.8.

16.9.

16.10.

Materiales y shaders

16.4.1. Componentes de un material
16.4.2. Tipos de RenderPass

16.4.3. Shaders

Particulas

16.5.1. Sistemas de particulas
16.5.2. Emisores y subemisores
16.5.3. Scripting

16.5.4. lluminacion

Modos de iluminacion

16.6.1. Bakeado de luces

16.6.2. Light probes

Mecanim

16.7.1. State Machines, SubState Machines y Transiciones entre animaciones
16.7.2. Blend trees

16.7.3. Animation Layers e IK
Acabado cinematico

16.8.1. Timeline

16.8.2. Efectos de postprocesado
16.8.3. Universal Render Pipeline y High Definition Render Pipeline
VFX avanzado

16.9.1. VFX Graph

16.9.2. Shader Graph

16.9.3. Pipeline tolos

Componentes de Audio

16.10.1. Audio Source y Audio Listener
16.10.2. Audio Mixer

16.10.3. Audio Spatializer
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Mddulo 17. Programacion, generacion de mecanicas y técnicas de

prototipado de videojuegos

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

Proceso técnico

17.1.7. Modelos lowpoly y highpoly a Unity
17.1.2. Configuracion de materiales
17.1.3. High Definition Render Pipeline
Disefio de personajes

17.2.1. Movimiento

17.2.2. Disefio de colliders

17.2.3. Creacion y comportamiento
Importacion de Skeletal Meshes a Unity
17.3.1. Exportacion skeletal meshes del software de 3D
17.3.2. Skeletal meshes en Unity

17.3.3. Puntos de anclaje para accesorios
Importacion de animaciones

17.4.1. Preparacion de animacion

17.4.2. Importacion de animaciones
17.4.3. Animator y transiciones

Editor de animaciones

17.5.1. Creacion de blend spaces

17.5.2. Creacion de animation montage
17.5.3. Edicion de animaciones read-only
Creacion y simulacion de un ragdoll

17.6.1. Configuracion de un ragdoll
17.6.2. Ragdoll a un gréafico de animacion
17.6.3. Simulacion de un ragdoll
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17.7. Recursos para la creacion de personajes
17.7.1. Bibliotecas
17.7.2. Importacion y exportacion de materiales de bibliotecas
17.7.3. Manipulacion de materiales
17.8. Equipos de trabajo
17.8.1. Jerarquia y roles de trabajo
17.8.2. Sistemas de control de versiones
17.8.3. Resolucion de conflictos
17.9. Requisitos para un desarrollo exitoso
17.9.1. Produccion para el éxito
17.9.2. Desarrollo ¢ptimo
17.9.3. Requisitos imprescindibles
17.10. Empaquetado para publicacion
17.10.1. Player settings
17.10.2. Build
17.10.3. Creacion de un instalador

Médulo 18. Desarrollo de Videojuegos Inmersivos en VR

18.1. Singularidad de la VR
18.1.1. Videojuegos Tradicionales y VR. Diferencias
18.1.2. Motion sickness: fluidez frente a efectos
18.1.3. Interacciones Unicas de la VR
18.2. Interaccion
18.2.1. Eventos
18.2.2. Triggers fisicos
18.2.3. Mundo virtual vs mundo real
18.3. Locomocion inmersiva
18.3.1. Teletransportacion
18.3.2. Arm swinging
18.3.3. Forward movement con Facing y sin €l




18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

18.10.
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Fisicas en VR

18.4.1. Objetos agarrables y lanzables

18.4.2. Pesoymasaen VR

18.4.3. Gravedad en VR

Ulen VR

18.5.1. Posicionamiento y curvatura de los elementos de Ul
18.5.2. Modos de Interaccion con menus en VR

18.5.3. Buenas practicas para una experiencia confortable
Animacion en VR

18.6.1. Integracion de modelos animados en VR

18.6.2. Objetos y personajes animados vs. Objetos fisicos
18.6.3. Transiciones animadas vs procedurales

El Avatar

18.7.1. Representacion del avatar desde sus propios 0jos
18.7.2. Representacion externa del propio avatar

18.7.3. Cinematica inversa y animacion procedural aplicada al avatar
Audio

18.8.1. Configuracion de Audio Sources y Audio Listeners para VR
18.8.2. Efectos disponibles para una experiencia mas inmersiva
18.8.3. Audio Spatializer VR

Optimizacion en proyectos de VR y AR

18.9.1. Occlusion culling

18.9.2. Static Batching

18.9.3. Configuracion de calidad y tipos de Render Pass
Préactica: Escape Room VR

18.10.1. Disefio de la experiencia

18.10.2. Layout del escenario

18.10.3. Desarrollo de las mecanicas
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Maddulo 19. Audio Profesional para Videojuegos 3d en VR 19.8. Evaluacion de la calidad del audio

19.8.1. Elaboracion de sesiones de escucha con el equipo de desarrollo
19.8.2. Integracion de todos los audios en un prototipo funcional
19.8.3. Pruebasy evaluacion de los resultados obtenidos

19.1. El Audio en videojuegos profesionales 3D

19.1.1. Elaudio en videojuegos

19.1.2. Tipos de estilos de audio en videojuegos actuales B ) B )
19.9. Exportacion, formatos e importacion de audio en el proyecto

19.9.1. Formatos y compresion de audio en videojuegos
19.9.2. Exportacion de audios

19.1.3. Modelos de audio espacial
19.2. Estudio de material previo

19.2.1. Estudio de la documentacion de disefio de juego - )
19.9.3. Importacion de audios en el proyecto

19.10. Preparacion de librerias de audio para comercializacion

19.2.2. Estudio de la documentacion de disefio de niveles
19.2.3. Evaluacion de la complejidad y tipologia de proyecto para crear el audio

193 Estudio de referencias de sonido 19.10.1. Disefio de librerias de sonido versatiles para profesionales de los videojuegos

19.10.2. Seleccion de audios por tipo: banda sonora, FX'y voces

19.3.1. Listado de referencias principales por similitud con el proyecto S o )
19.10.3. Comercializacion de librerias de assets de audio

19.3.2. Referencias auditivas de otros medios para dotar al videojuego de identidad

19.3.3. Estudio de las referencias y extraccion de conclusiones Médulo 20. Produccion y financiacion de videojuegos
19.4. Disefio de la identidad sonora del videojuego

20.1. La produccion en videojuegos
20.1.1. Las metodologias en cascada

19.4.1. Factores principales que influencian el proyecto
19.4.2. Aspectos relevantes en la composicion del audio: instrumentacion, tempo, otros
19.4.3. Definicién de voces
19.5. Creacion de banda sonora
19.5.1. Listado de entornos y audios 20.2.

20.1.2. Casuistica de la falta de direccion de Proyecto y la ausencia del plan de trabajo

20.1.3. Consecuencias de la falta de un departamento de produccion en la industria del
videojuego

El equipo de desarrollo

19.5.2. Definicién de motivo, tematica e instrumentacion 20.2.1. Departamentos clave a la hora de desarrollar proyectos

19.5.3. Composicion y pruebas de audio en prototipos funcionales 20.2.2. Perfiles clave en la micro gestion: LEAD y SENIOR
19.6. Creacion de efectos de sonido (FX)

19.6.1. Efectos de sonido: tipos de FX'y listado completo seguiin necesidades del proyecto

20.2.3. Problematica de la falta de experiencia en perfiles JUNIOR
20.2.4. Establecimiento de plan de formacion para perfiles de baja experiencia

19.6.2. Definicién de motivo, tematica y creacion 20.3. Metodologias &giles en el desarrollo de videojuegos
19.6.3. Evaluacion de FX de sonido y pruebas en prototipos funcionales 20.31. SCRUM

19.7. Creacion de voces 2032 AGILE
19.7.1. Tipos de voces y listado de frases 20.33. Metodologias hibridas

19.7.2. Busqueda y evaluacion de actores y actrices de doblaje
19.7.3. Evaluacion de grabaciones y pruebas de las voces en prototipos funcionales



20.4.

20.5.

20.6.

20.7.

20.8.

Estimaciones de esfuerzo, tiempo y costes

20.4.1. El precio del desarrollo de un videojuego: conceptos Gastos principales

20.4.2. Calendarizacion de tareas: puntos criticos, claves y aspectos a tener en cuenta
20.4.3. Estimaciones basadas en puntos de esfuerzo VS calculo en horas

Priorizacion en la planificacion de prototipos

20.5.1. Establecimiento de objetivos generales del Proyecto

20.5.2. Priorizacion de funcionalidades y contenidos clave: orden y necesidades segun
el departamento

20.5.3. Agrupacion de funcionalidades y contenidos en produccion para constituir
entregables (prototipos funcionales)

Buenas practicas en la produccion de videojuegos

20.6.1. Reuniones, daylies, weekly meeting, reuniones de final de sprint, reuniones de
comprobacion de resultados en hitos ALFA, BETA y RELEASE

20.6.2. Medicion de la velocidad de Sprint

20.6.3. Deteccion de falta de motivacion y baja productividad y anticipacion a posibles
problemas en produccion

Analisis en produccion
20.7.1. Andlisis previos I: revision del estado del mercado

20.7.2. Andlisis previos 2: establecimiento de principales referentes de proyecto
(competidores directos)

20.7.3. Conclusiones de los analisis previos
Calculo de costes de desarrollo

20.8.1. Recursos humanos

20.8.2. Tecnologiay licencias

20.8.3. Gastos externos al desarrollo
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20.9. Busqueda de inversion
20.9.1. Tipos de inversores
20.9.2. Resumen ejecutivo
20.9.3. Pitch deck
20.9.4. Publishers
20.9.5. Autofinanciacion
20.10. Elaboracion de Post Mortems de proyecto
20.10.1. Proceso de elaboracion del Post Mortem en la empresa
20.10.2. Analisis de puntos positivos del proyecto
20.10.3. Estudio de puntos negativos del proyecto
20.10.4. Propuesta de mejora sobre los puntos negativos del proyecto y conclusiones

Este es el temario mas completo
y actualizado para convertirte en
un profesional destacado en el
area de la Realidad Virtual”
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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.

it
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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.




Metodologia | 53 tecn

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.




07
Titulacion

El Grand Master en Disefio VR garantiza, ademas de la capacitacion mas
rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Grand Master expedido
por TECH Global University.




Titulacién | 55 tec’.

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 56| Titulacion

Este programa te permitira obtener el titulo propio de Grand Master en Disefio VR avalado Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo. y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su érea de

conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.
TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el

Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Titulo: Grand Master en Disefio VR
Superior (EEES) desde 2003. EI EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene Modalidad: online

como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacién y ~
Duracion: 2 Aios

superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la

) - . . . : , : Acreditacion: 120 ECTS
implementacién de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad

para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

[ ]
tecn global . Grand Master en Disefio VR
» university

Distribucién General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS Caracter Curso Materia ECTS Carécter
1°  El Proyecto y el Motor Gréfico Unity 6 0B 2°  Lalndustria del 3D 6 0B
10 Blender 6 0B 20 Artey3D enla Industria del Videojuego 6 o8
D/Dfa con documento de identificacion _______________ ha superado 10 3dsMax e o8 2% 3D Avanzado ° 08
con éxito y obtenido el titulo de: 1e Zorush e o8 2% Animacion 3b e o8
1°  Retopo 6 0B 2° Dominio de Unity 3D e Inteligencia Artificial 6 0B
1° Uvs 6 0B 2°  Desarrollo de videojuegos 2D y 3D 6 0B
Grand Master en Disefio VR 10 Bakeado 6 0B 20 Programacion, generacién de mecdnicas y técnicas de 6 o8
19 Substance Painter 6 o8 prototipado de videojuegos 6 o8
1°  Marmoset 6 0B 2° Desarrollo de Videojuegos Inmersivos en VR 6 0B
Se trata de un titulo propio de 3.600 horas de duracion equivalente a 120 ECTS, con fecha de inicio 1° SciFi Environment 6 08 2°  Audio Profesional para Videojuegos 3d en VR 6 0B
dd/mm/aaaay fecha de finalizacion dd/mm/aaaa. 20 6n y financiacion de videojuegos 6 oB

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

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

% e tecn ==,

Dr. Pedro Navarro lllana

Rector
Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Grand Master
Diseno VR

» Modalidad: online

» Duracién: 2 afios

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 120 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Grand Master
Diseno VR
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