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Presentacion

El campo del Modelado 3D Organico aborda la creacion de representaciones digitales
de objetos y personajes con formas naturales y organicas, como seres humanos,
animales y elementos de la naturaleza. En un mundo cada vez mas digitalizado, esta
disciplina es crucial para la industria del entretenimiento, los videojuegos, la animacion,
la arquitectura y el disefio de productos. Asi, han ido en aumento las producciones que
sorprenden por su alto nivel de realismo y naturalidad. Por tanto, capacitarte con TECH
en contenido tridimensional te abrira muchas posibilidades laborales en ese concreto
ambito. Mediante este completo itinerario académico 100% online desarrollado por
auténticos expertos del sector, lograras acceder a un temario actualizado y de calidad
que te dara las bases de un aprendizaje sélido y aplicable al ambito real.

iDestaca en el mundo de la animacion y
los efectos visuales! Aprende Modelado
3D Organico con este programa y adquiere
las habilidades necesarias para crear
producciones audiovisuales de alto nivel”
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El mundo de la animacion tridimensional ha sufrido grandes revoluciones por la
aparicion de software y técnicas que logran dar unos resultados altamente realistas
las producciones. Por ello, los profesionales que se dedican a este ambito, por tanto,
han tenido que actualizarse para poder estar al nivel de lo exigido por el sector.

Por tanto, si buscas capacitarte hacia esta rama del disefio y Modelado 3D Organico,
mediante este Master Profesional o conseguiras con facilidad. Con este itinerario
académico de TECH lograras dominar los softwares mas punteros del sector como
Substance Painter o Marvelous Designer, asi como ahondaras en todas las herramientas
y posibilidades que estos ofrecen. Podras también abordar aspectos como la anatomia
humana masculina, femenina, de animales y de otros elementos, consiguiendo mejorar
los acabados de las texturas organicas.

Ademas, por el completo enfoque de este programa académico, también podras
descubrir conceptos avanzados de iluminacion y fotografia para vender modelos de
forma mas eficiente. Asi, mediante este plan de estudio 100% online podrds conciliar
con facilidad con otros proyectos profesionales y personales, asi como aumentar tus
posibilidades laborales en este sector.

Aprende todo sobre los softwares ZBrush,
Substance Painter y Marvelous Designer,
asi como a aplicarlo a tus Modelados 3D
Organicos, con este completo Master
Profesional de TECH"
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Requisitos de acceso

Esta titulacion no exige ningun requisito de acceso previo al alumno. Esto quiere decir
que, para inscribirse y completar el programa, no es necesario haber realizado ningun
estudio de forma previa, ni resulta obligatorio cumplir ninguna otra clase de criterio
preliminar. Esto te permitira matricularte y comenzar a aprender de forma inmediata,
y sin los complejos tramites exigidos por otras instituciones académicas.

Gracias a este acceso inmediato conseguiras potenciar y poner al dia tus conocimientos
de un modo comodo y practico. Lo que te posicionara facilmente en un mercado laboral
altamente demandado y sin tener que dedicar cientos de horas a estudiar formacion
reglada previa.

Por todo ello, este programa se presenta como una gran oportunidad para mejorar
tus perspectivas de crecimiento profesional de forma répida y eficiente. Todo esto,
a través de un itinerario académico 100% online y con la garantia de calidad, prestigio
y empleabilidad de TECH Formacién Profesional.

TECH te permite el acceso inmediato a
esta titulacion, sin requerimientos previos
de ingreso ni complejos tramites para
matricularte y completar el programa”
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L T e 2l |y Las ventajas de cursar este programa sin necesidad de cumplir requisitos de acceso
by AR i b . 14 .
1 ! ; ! previo son:

Podras matricularte inmediatamente y comenzar a estudiar
cuando quieras. A tu ritmo y sin esperas

Tendras acceso a un programa de alto valor curricular, donde
podras adquirir las habilidades profesionales mas demandadas
en la actualidad de un modo préactico

Mejoraras tus perspectivas laborales en tan solo unas semanas

Tendras acceso a los recursos didacticos multimedia mas avanzados
del mercado educativo

s

Te prepararas para responder a las necesidades actuales del mercado
profesional aprendiendo mediante un formato 100% online

Obtendras una titulacion de TECH, una institucion académica
de referencia a nivel internacional

@
02,
03,
04
05,
06,
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Salidas profesionales

El modelado tridimensional organico tiene una amplia extension en el ambito del
disefio actual. Cada vez mas, las producciones de cualquier indole como videojuegos,
graficos, series o peliculas de animacion buscan unos resultados mas realistas. Asi,
los profesionales de este sector son altamente demandados por sus conocimientos 'y
sus destrezas y habilidades a la hora de crear Modelados 3D. Este itinerario académico
de TECH te preparara para que puedas enfrentarte con éxito a nuevas posibilidades
laborales en esta concreta area en evolucion.

Capacitate en el Modelado 3D
Organico y accede a una alta cantidad
de posibilidades laborales en este
sector con este completo plan de
estudio 100% online”
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trabajar en alguno de los siguientes puestos:

+ Disefiador especializado en modelado 3D para paginas web
+ Disefiador especializado en modelado 3D para animacion de videojuegos
+ Disefiador especializado en 3D para animacion de peliculas

+ Disefiador especializado en 3D para Realidad Virtual

*

Asistente técnico de disefio de prototipos y modelados
+ Escanista especialista de color

+ Técnico en publicaciones electronicas/ multimedia

+ Preparador de archivos digitales

+ Técnico en imposicion digital

+ Técnico de impresion digital

+ Comercial de productos y programas digitales para modelado 3D
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¢ Qué seré capaz de hacer al
finalizar el Master Profesional?

A través de este completo Master Profesional seras capaz de crear Modelos 3D
Organicos detallados, desde anatomia humana hasta criaturas fantasticas, dominando
técnicas de retopologia, texturizado, iluminacion y renderizado. Ademas, podras simular
ropa, crear pelo realista, trabajar con programas como Maya o ZBrush, y desarrollar
entornos en tiempo real.

Investigar la anatomia humana tanto masculina como
femenina

Desarrollar el cuerpo humano de alto detalle
Esculpir un rostro de forma hiper realista

Dominar las diferentes técnicas de esculpido profesional
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Crear una retopologia avanzada de cuerpo enteroy
rostro en Maya

Estudiar la forma mas ¢ptima de UV’'s en Maya y los
sistemas de UDIM

Construir los conocimientos para texturizar en Substance
Painter dirigido a videojuegos

Descubrir conceptos avanzados de iluminacion y fotografia
para vender modelos de forma mas eficiente
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Elaborary desarrollar el aprendizaje del posado del modelo
mediante diferentes técnicas

Ahondar en el uso avanzado de Xgen en Maya

Estudiar el uso de Marvelous Designer

Crear simulaciones de tejidos en Marvelous Designer

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

0000606
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Aprender el modelado de diferentes tipos de anatomia animal

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

Desenvolverse en el software de manera sobresaliente

€< 25>

Trasladar conocimientos de Maya y ZBrush a Blender para
poder crear modelos increibles

Implementar los conocimientos sobre los distintos tipos de
luces, atmosferas, particulas y niebla, como colocar diferentes
tipos de cdmaras y sacar capturas para tener nuestra
composicion de diferentes formas
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Direccion del curso

El cuadro docente que TECH ha escogido para este Curso Profesional esta conformado ,
por auténticos especialistas del ambito del Modelado 3D Organico. Siguiendo los :
estandares de calidad y profesionalidad, el profesorado de esta capacitacion ha sido i
elegido por su amplia trayectoria académica y profesional. Son expertos en activo

que, ademas de desarrollar este especifico temario con base en las mas recientes

actualizaciones del sector, te transmitiran todos sus conocimientos y experiencia

adquirida en el desarrollo de su carrera.

El excelente cuadro docente de TECH te
acomparniara en tu proceso de aprendizaje
y lograra fomentar tus mejores habilidades
profesionales en Modelado 3D a partir de
materiales teorico-practicos”

A
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Plan de formacion

El temario de este plan de estudio ha sido desarrollado con base en los estudios
e investigaciones mas recientes del sector tecnoldgico y digital. El contenido se
desarrolla en 10 completos y actualizados modulos de aprendizaje que logaran
que profundices progresivamente en el Modelado 3D Organico. En el programa
ahondaras de manera 100% online en diversos aspectos relevantes desde los
conceptos mas basicos e introductorios a aquellos mas especificos y complejos.
Ademas, todo lo que aprendas hara que te desenvuelvas con éxito en el entorno

laboral real.

Amplia tus horizontes laborales en el
apasionante campo del diseno tridimensional
con este innovador programa de Modelado
3D Orgénico. Unete ahora y sé parte de la
vanguardia de la ensefianza online!”




Modulo 1. Anatomia

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Masas esqueléticas generales, proporciones

111, Los huesos

1.1.2.  Elrostro humano

1.1.3.  Canones anatomicos

Diferencias anatomicas entre géneros y tamafios
1.2.1. Formas aplicadas a personajes

1.2.2.  Curvasy rectas

1.2.3.  Comportamientos huesos, musculos y piel
La cabeza

1.3.1. Elcraneo

1.3.2.  Musculos de la cabeza

1.3.3.  Capas: piel, hueso y musculo. Expresiones faciales
El torso

1.4.1.  Musculatura del torso

1.42.  Eje central del cuerpo

1.4.3. Diferentes torsos

Los brazos

1.5.1. Articulaciones: hombro, codo y mufieca
1.5.2.  Comportamiento de los musculos del brazo
1.5.3.  Detalle de la piel

Esculpido de la mano

1.6.1.  Huesos de la mano

1.6.2.  Musculos y tendones de la mano

1.6.3.  Piel y arrugas de las manos

Esculpido de la pierna

1.7.1.  Articulaciones: cadera, rodilla y tobillo
1.7.2.  Musculos de la pierna

1.7.3.  Detalle de la piel

1.8.

1.9.
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Los pies

1.8.1.  Construccion de huesos para el pie
1.8.2.  Musculosy tendones del pie

1.8.3. Pielyarrugas de los pies
Composicion de la figura humana entera
1.9.1.  Creacion completa de una base humana
1.9.2.  Union de articulaciones y musculos
1.9.3.  Composicion de piel, poros y arrugas
Modelo humano completo

1.10.1. Pulido del modelo

1.10.2. Hiper detalle de la piel

1.10.3. Composicion

Médulo 2. Retopologia y Maya Modeling

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Retopologia Facial avanzada

2.1.1.  Importacion a Maya y el uso del QuadDraw
2.1.2.  Retopologia del rostro humano

2.1.3. Loops

Retopologia del cuerpo humano

2.2.1.  Creacion de Loops en las articulaciones

2.2.2. Ngonsy Tris y cuando usarlos

2.2.3.  Refinamiento de topologia

Retopologia de manos y pies

2.3.1.  Movimiento de las articulaciones pequefias
2.3.2.  Loops y support edges para mejorar la base mesh de pies y manos
2.3.3.  Diferencia de loops para distintas manos y pies
Diferencias entre Maya modeling vs Zbrush Sculpting
2.4.1.  Diferentes workflow para modelar

2.4.2.  Modelo base Low Poly

2.4.3.  Modelo High Poly
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Méddulo 3. UVs y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari

3.1.

Creacion de modelo humano desde 0 en maya

2.51.  Modelo humano empezando desde la cadera
2.52. Forma base general

2.53.  Manosy piesy su topologia

Transformacion de modelo Low Poly en High Poly
2.6.1.  Zbrush

2.6.2.  High Poly: Diferencias entre Divide y Dynamesh
2.6.3.  Forma de esculpir: Alternacion entre Low Poly y High Poly
Aplicacion de detalles en ZBrush: Poros, capilares, etc.
2.7.1. Alphasy diferentes pinceles

2.7.2. Detalle: pincel Dam-standard

2.7.3.  Proyecciones y surfaces en ZBrush

Creacion avanzada para los ojos en Maya

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

2.8.3.  Mapa de desplazamiento desde Zbrush

Uso de deformadores en Maya

29.1. Deformadores de Maya

2.9.2.  Movimiento de la topologia: Polish

2.9.3. Pulido de la maya final

Creacion de UVs definitivas y aplicacion del mapa de desplazamiento
2.10.1. UVs del personaje e importancia de tamafios
2.10.2. Texturizado

2.10.3. Mapa de desplazamiento

Creacion de UVs de alto nivel en maya
3.1.1.  UVsfaciales

3.1.2.  Creaciony layout

3.1.3.  Advanced UVs

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

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

3.21. UDIMs

3.2.2.  UDIMs en Maya

3.2.3.  Texturas en 4K

Texturas XYZ: Qué son y como usarlas

3.3.1.  XYZ. Hiperrealismo

3.3.2.  MultiChannel Maps

3.3.3.  Texture Maps

Texturizado: Videojuegos y Cine

3.4.1.  Substance Painter

3.4.2. Mari

3.4.3. Tipos de texturizado

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

3.5.2.  Texturas PBRy suimportancia

3.5.3.  Zbrush con Substance Painter

Finalizar nuestras texturas de Substance Painter

3.6.1.  Scattering, Translucency

3.6.2.  Texturizado de modelos

3.6.3. Cicatrices, pecas, tatuajes, pinturas o maquillaje
Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color
3.7.1.  Texturas XYZ en Zbrush

3.7.2. Wrap

3.7.3.  Correccion de errores

Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color
3.8.1. Interfaz de Mari

3.8.2.  Texturizacion en Mari

3.8.3.  Proyeccion de texturas de piel



3.9. Detalle avanzado de Mapas de Displacements en Zbrush y Mari
3.9.1.  Pintado de texturas
3.9.2.  Displacement para hiperrealismo
3.9.3.  Creacion de layers
3.10. Shading e implementacion de las texturas en Maya
3.10.1. Shaders de la piel en Arnold
3.10.2. Ojo Hiperrealista
3.10.3. Retoques y consejos

Mdédulo 4. Render, iluminacién y posado de modelos

4.1.  Posado de personajes en ZBrush
4.1.1.  Rigen Zbrush con ZSpheres
41.2.  Transpose Master
4.1.3. Acabado profesional
4.2.  Rigging y pesado de nuestro propio esqueleto en Maya
421. RigenMaya
4.2.2.  Herramientas de rigging con Advance Skeleton
4.2.3. Pesado del Rig
4.3.  Blend Shapes para dar vida al rostro de vuestro personaje
4.3.1.  Expresiones faciales
4.3.2. Blend shapes de Maya
4.3.3.  Animacion con Maya
4.4, Mixamo, una forma rapida de presentar nuestro modelo
4417,  Mixamo
442 Rigs de Mixamo
4.4.3.  Animaciones
4.5, Conceptos de lluminacion
4.57. Técnicas de iluminacion
452 Luzycolor
4.53.  Sombras

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Luces y parametros de Arnold render

4.6.1.  Luces con Arnold y Maya

4.6.2.  Controly parametros de luces

4.6.3. Parametrosy configuracion de Arnold

lluminacion de nuestros modelos en Maya con Arnold Render
471, Setup deiluminacion

4.7.2.  lluminacion de modelos

47.3. Mezclade luzy de color

Profundizando en Arnold: eliminacién de ruido y los diferentes AOV's
481. AOVs

4.8.2. Tratamiento del ruido avanzado

4.8.3.  Denoiser

Render en tiempo real en Marmoset Toolbag

49.1. Realtime vs Ray Tracing

49.2.  Marmoset Toolbag avanzado

4.9.3. Presentacion profesional

Postproduccion del render en Photoshop

4.10.1. Tratamiento de la imagen

4.10.2. Photoshop: niveles y contrastes

4.10.3. Capas: caracteristicas y sus efectos

Modulo 5. Creacion de pelo para videojuegos y peliculas

5.1.

5.2.

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

51.2.  Herramientas para la creacién de pelo
51.3. Softwares para pelo

Esculpido en Zbrush de pelo

52.1. Formas bases para peinados

52.2.  Creacion de pinceles en Zbrush para pelo
52.3. Pinceles curve



tecn 20|Plan de formacion

5.3.  Creacion de pelo en Xgen
53.1.  Xgen
5.3.2.  Colecciones y Descripciones
5.3.3.  Hairvs grooming
54. Modificadores de Xgen: Dar realismo al pelo
54.1.  Clumping
54.2.  Coil
54.3. Guias del pelo
5.5, Colory Region maps: para el control absoluto del vello y pelo
5.5.1. Mapas de las regiones del pelo
5.5.2.  Cortes: rizado, rasurado y pelo largo
5.5.3.  Micro detalle: Vello facial
5.6.  Xgen Avanzado: Uso de expresiones y refinamiento
5.6.1. Expresiones
5.6.2. Utilidades
5.6.3.  Refinamiento del pelo
5.7.  Colocacion de Cards en Maya para modelado de videojuegos
5.7.1. Fibrasen Cards
5.7.2.  Cards amano
5.7.3.  Cardsy motor de Real-time
5.8.  Optimizacion para peliculas
5.8.1. Optimizacion del pelo y de su geometria
5.8.2.  Preparacion para fisicas con movimientos
5.8.3. Pinceles de Xgen
59.  Hair Shading
5.9.1.  Shader de Arnold
59.2.  Look hiper realista
59.3. Tratamiento del cabello
510. Render
510.1. Render al usar Xgen
5.10.2. lluminacion
5.10.3. Eliminacion de ruido

Modulo 6. Simulacién de ropa

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

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

6.1.2.  Funcionalidad del software

6.1.3.  Simulaciones en tiempo real

Creacion de patrones simples y accesorios de ropa
6.2.1.  Creaciones: camisetas, accesorios, gorras y bolsillos
6.2.2. Tejido

6.2.3.  Patrones, cremalleras y costuras

Creacion de Ropa Avanzada: Patrones complejos

6.3.1.  Complejidad de patrones

6.3.2.  Cualidades fisicas de los tejidos

6.3.3.  Accesorios complejos

Simulacioén de ropa en Marvelous

6.4.1.  Modelos animados en Marvelous

6.4.2.  Optimizacion de tejidos

6.4.3. Preparacion de modelos

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

6.5.2. UVsenMaya

6.5.3.  Zbrush, uso del Reconstruct Subdiv
Refinamiento del ropaje

6.6.1.  Workflow

6.6.2. Detalles en Zbrush

6.6.3.  Pinceles de ropa en Zbrush

Mejoraremos nuestra simulacién con Zbrush

6.7.1. Detris a quads

6.7.2.  Mantenimiento de UVs

6.7.3.  Esculpido final



6.8.

6.9.

6.10.

Texturizado de ropa de alto detalle en Mari

6.8.1.  Texturas tileables y materiales de tejidos
6.8.2. Bakeado

6.8.3.  Texturizado en Mari

Shading de tejido en Maya

6.9.1.  Shading

6.9.2. Texturas creadas en Mari

6.9.3.  Realismo con los shaders de Arnold
Render

6.10.1. Renderizado de ropas
6.10.2. lluminacion en ropas
6.10.3. Intensidad de la textura

Mdédulo 7. Personajes estilizados

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

Eleccion de un Personaje Estilizado y Blocking de las formas bases

7.1.1. Referentesy concept arts
7.1.2.  Formas bases
7.1.3.  Deformidades y formas fantasticas

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

7.2.1.  Blocking de la cabeza

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

7.3.2.  Refinamiento de formas generales
7.3.3.  Limpiezay suavizado de formas

Creacion de mandibula y dientes

7.4.1.  Creacion de dientes humanos
7.4.2.
7.4.3.

Aumentar sus poligonos
Detalle fino de los dientes en Zbrush

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Modelando la ropa y los accesorios

7.5.1.  Tipos de ropas cartoon
7.5.2.  Zmodeler

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

7.6.2.  Loops acordes al modelo
7.6.3.  Optimizacion de la maya
UV Mapping & Baking

771  UVs

7.7.2.  Substance Painter: Bakeo
7.7.3.  Pulir Bakeo

Texturing & Painting In Substance Painter

7.8.1.  Substance Painter: Texturizado
7.8.2.  Técnicas de handpainted cartoon
7.8.3.  Fill layers con generadores y mascaras

lluminacién y Render

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

7.10.1. Diorama

7.10.2. Técnicas de posado
7.10.3. Presentacion de modelos

Modulo 8. Modelado de criaturas

8.1.

Comprension de la anatomia animal

8.1.1.  Estudio de los huesos
8.1.2.  Proporciones de una cabeza animal
8.1.3.  Diferencias anatémicas
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8.2.  Anatomia del craneo 8.9.  Creacion del fur, pelaje para animales
8.2.1.  Rostro animal 8.9.1.  Xgen en Maya: grooming
8.2.2.  Musculos de la cabeza 8.9.2.  Xgen: plumas
8.2.3. Capa de la piel, sobre los huesos y musculos 8.9.3. Render

8.3.  Anatomia de la columna vertebral y la caja toracica 8.10. Animales fantasticos
8.3.1.  Musculatura del torsoy cadera animal 8.10.1. Animal fantastico
8.3.2.  Eje central de su cuerpo 8.10.2. Modelado al completo del animal
8.3.3.  Creacion de torsos en diferentes animales 8.10.3. Texturizado, iluminacion y render

8.4.  Musculatura animal z . . .
o4 Modulo 9. Blender: un nuevo giro en la industria

Musculos
8.42.  Sinergia entre musculos y huesos 9.1.  Blender VS Zbrush

8.4.3.  Formas de un cuerpo animal 9.1.1.  Ventajas y diferencias
8.5. Reptiles y anfibios 9.1.2.  Blender e industria del arte 3D
8.5.1.  Piel reptiliana 0.1.3.  Ventajas y desventajas de un software gratuito

8.5.2. Huesos y ligamentos pequefios 9.2.  Blender interfaz y conocimientos del programa

8.5.3. Detalle fino 9.21. Interfaz

8.6. Mamiferos 9.2.2.  Customizacion

8.6.1. Pelaje 9.2.3.  Experimentacion
8.6.2. Huesos y ligamentos mas grandes y fuertes 9.3.  Esculpido de cabeza y transpolacion de controles de Zbrush a Blender
8.6.3. Detalle fino 9.3.1.  Rostro humano

9.3.2. Esculpido 3D

9.3.3.  Pinceles de Blender

8.7.  Animales con plumaje

8.7.1.  Plumaje
8.7.2. Huesosy ligamentos elasticos y ligeros 9.4.  Full body esculpido
8.7.3. Detalle fino 9.4.1.  Cuerpo humano

8.8.  Analisis de la mandibula y creacion de dientes 9.42.  Técnicas avanzadas
88.1. Dientes especificos del animal 9.4.3.  Detalley refinamiento
8.8.2. Detallado de los dientes 9.5.  Retopologia y UVs en Blender
8.8.3. Dientesenla cavidad de la mandibula 9.5.1.  Retopologia

952 UVs

9.5.3. UDIMs de Blender



9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

De Maya a Blender

9.6.1.  Hard Surface

9.6.2.  Modificadores

9.6.3. Atajos de teclado

Consejos y trucos de Blender

9.7.1.  Abanico de posibilidades

9.7.2.  Geometry nodes

9.7.3.  Workflow

Nodos en Blender: Shading y colocacion de texturas
9.8.1. Sistema Nodal

9.8.2.  Shaders mediante nodos

9.8.3. Texturas y materiales

Render en Blender con Cycles y Eevee

9.9.1. Cycles

992 Eevee

9.9.3.  lluminacion

Implementacion de Blender en nuestro workflow como artistas
9.10.1. Implementacion en el workflow

9.10.2. Busqueda de calidad

9.10.3. Tipos de exportaciones

Médulo 10. Creacidn de entornos organicos en Unreal Engine
10.1.

10.2.

Configuracion de Unreal Engine y organizacion del proyecto
10.1.7. Interfaz y configuracion

10.1.2. Organizacion de carpetas

10.1.3. Busqueda de ideas y referencias

Blocking de un entorno en Unreal Engine

10.2.1. PST: elementos primarios, secundarios y terciarios
10.2.2. Disefio de la escena

10.2.3. Storytelling

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

Plan de formacién |23 tecn

Modelado del terreno: Unreal Engine y Maya
10.3.1. Unreal Terrain

10.3.2. Esculpido del terreno

10.3.3. Heightmaps: Maya

Técnicas de modelado

10.4.1. Esculpido de rocas

10.4.2. Pinceles para rocas

10.4.3. Acantilados y optimizacion
Creacion de vegetacion

10.5.1. Speedtree software

10.5.2. Vegetacion Low Poly

10.5.3. Unreal’s foliage system
Texturizado en Substance Painter y Mari
10.6.1. Terreno estilizado

10.6.2. Texturizado hiperrealista
10.6.3. Consejos y directrices
Fotogrametria

10.7.1. Libreria de Megascan

10.7.2. Agisoft Metashape software
10.7.3. Optimizacion del modelo
Shading y materiales en Unreal Engine
10.8.1. Blending de texturas

10.8.2. Configuracion de materiales
10.8.3. Retoques finales

Lighting y postproduccion de nuestro entorno en Unreal Engine
10.9.1. Look de la escena

10.9.2. Tipos de luces y atmdsferas
10.9.3. Particulas y niebla

Render cinematografico

10.10.1. Técnicas de las camaras
10.10.2. Captura de video y pantalla
10.10.3. Presentacion y acabado final
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Nuestra institucion es la primera en el mundo que combina la
metodologia de los case studies con un sistema de aprendizaje 100%
online basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos los case studies con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

TECH pone a tu disposicion un método
de aprendizaje que ha revolucionado

la Formacion Profesional y con el que
mejoraras tus perspectivas de futuro de
forma inmediata.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida karning
para capacitar a los profesionales del futuro. Este método, a la from atn
exper

vanguardia pedagogica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra institucion 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 del mejor centro educativo online en espafiol.
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Esta titulacion de TECH es un programa intensivo que te prepara para afrontar
todos los retos en esta area, tanto en el ambito nacional como internacional.
Tenemos el compromiso de favorecer tu crecimiento personal y profesional, la
mejor forma de caminar hacia el éxito, por eso en TECH utilizaras los case studies,
la metodologia de ensefianza mas avanzada y eficaz del mercado educativo.

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.

Ante una determinada situacion, ;qué harias tU? Esta es la pregunta a la que te
enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a la accion.
A lo largo del curso, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar todos
tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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.

\V4

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada area 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, guias internacionales... En nuestra
\l/ biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia. Casos
presentados, analizados y tutorizados por los mejores especialistas del
panorama internacional.

Restmenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin de
aflanzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del programa.
Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.
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El Master Profesional en Modelado 3D Organico garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Profesional expedido
por TECH.

Tras la superacion de las evaluaciones, el alumno recibira por correo postal con acuse
de recibo su correspondiente Titulo de Master Profesional emitido por TECH.

El titulo expedido por TECH expresara la calificacion que haya obtenido en el Master
Profesional, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las bolsas de trabajo,
oposiciones y comités evaluadores carreras profesionales.

Titulo: Master Profesional en Modelado 3D Organico
Modalidad: Online

Horas: 1.500

(]
t e C formacion
» profesional

Otorga el presente

DIPLOMA

D/Dfia con documento de identificacién n°

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER PROFESIONAL

en
Modelado 3D Organico

Se trata de un titulo propio de esta institucion equivalente a 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

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

il 7

Mariola Ibafiez Dominguez
Directora

A 17 de junio de 2020
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Master Profesional
Modelado 3D Organico

Modalidad: Online

Titulacion: TECH Formacién Profesional
Duracion: 12 meses

Horas: 1.500
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