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Presentacion

Los videojuegos se han posicionado en los Ultimos afios como uno de los sectores

econoémicos y artisticos mas potentes en todo el mundo. Siendo asi, las empresas de .
este ambito buscan constantemente nuevos talentos con los que desarrollar y disefar -
SUS Nuevos juegos, por lo que el profesional que desee progresar en esta drea necesita

los conocimientos y habilidades mas novedosas. Este programa se centra en el disefio

de personajes, uno de los aspectos fundamentales en la creacion de un videojuego, y le

proporcionara al alumno todas las herramientas para llevar a cabo esta tarea atendiendo

alas exigencias de las grandes compafiias de esta industria.
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Este programa te permitira conocer las mejores
técnicas de diserio y modelado de personajes
para videojuegos, preparandote para progresar
inmediatamente en esta gran industria en auge”
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De las industrias culturales existentes en la actualidad, los videojuegos componen una de
las mas importantes. En los Ultimos 10 afios ha avanzado a pasos agigantados, llegando a
cientos de millones de jugadores de todo el mundo. Por esa razon, numerosas companias,
tanto los gigantes del sector como las empresas independientes, necesitan especialistas
cualificados que puedan llevar a cabo las complejas pero apasionantes labores que
conlleva cada nuevo titulo.

El disefio de personajes es una de las tareas mas importantes a la hora de crear una de
estas obras, ya que va a definir, en buena medida, la experiencia de juego. Por eso, este

es uno de los perfiles profesionales mas solicitados, y este Grand Master en Disefio de
Personajes para Videojuegos le proporcionara al alumno todas las habilidades necesarias
para poder progresar en una de las grandes empresas de este sector. Asi, este programa
la permitira ahondar en cuestiones como el manejo de softwares especializados en disefio
como Blender, Arnold o ZBrush, y en técnicas de modelado, tanto 2D como 3D, aplicadas a
la creacion visual de personajes.

Todo ello, a partir de una metodologia de ensefianza 100% online que permitira al
profesional continuar desempefiando su trabajo sin interrupciones, puesto que se adapta
por completo a sus circunstancias personales. Ademas, recibira el acompafiamiento de
un cuadro docente de gran prestigio en el ambito del disefio de videojuegos, que ofrecera
al alumno las mejores herramientas a partir de numerosos recursos multimedia como
videos, estudios de caso, lecturas o clases magistrales.

Igualmente, se brindara la opcion de unirse a un conjunto selecto de 10 Masterclasses
exclusivas y complementarias, dirigidas por un respetado docente de fama internacional,
un prestigioso especialista en el terreno del Modelado 3D. Mediante su guia, los egresados
perfeccionaran sus habilidades y adquiriran conocimientos fundamentales en esta
disciplina, potenciando de esta manera sus perspectivas de progreso profesional.

Este Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos contiene el programa
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en disefio de personajes
para videojuegos

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y 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 en disefio de personajes

+ 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

TECH te invita a sumergirte en

un conjunto de 10 Masterclasses
exclusivas, cuidadosamente
elaboradas por un experto de
renombre internacional en el
dinamico campo del Modelado 3D”



El mejor cuadro docente te acompariara a lo
largo de todo el aprendizaje, garantizando que
obtienes los conocimientos mas punteros en
disefio de personajes para videojuegos”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito del disefio en
videojuegos, 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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Con la metodologia online de

TECH podras compaginar tu vida
profesional con los estudios, ya que
se adaptara completamente a tus
circunstancias personales.

Videos, lecturas, clases magistrales,
resumenes interactivos... La mejor
tecnologia y los mejores recursos
educativos a tu alcance.
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Objetivos

El objetivo principal de este Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos
es conseguir que el profesional progrese de forma significativa en esta importante
industria cultural. Para ello, TECH se ha encargado de reunir al mejor cuadro
docente y de elaborar los contenidos mas avanzados en este ambito, de modo que
el disefiador pueda disponer de las herramientas mas punteras para destacar en un

sector en continuo auge.
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Avanza profesionalmente gracias a este Grand
Master, especialmente disefiado para proporcionar
a sus alumnos las mejores técnicas de Disefio de
Personajes para Videojuegos”
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Objetivos generales

+ Fomentar la documentacion y la toma de referencias necesarias para desarrollar
un correcto trabajo

+ Conocer como estructurar, crear y construir personajes

+ Profundizar en el desarrollo de las carpetas de modelos necesarias en la industria
de la animacion

+ Crear todo tipo de vehiculos y objetos para su empleo en cualquiera de las disciplinas
de la.animacion de 2Dy 3D

+ Dominar la anatomia de todo tipo de animales

+ Analizar el desarrollo y creacion de personajes de terror

+ Dominar del arte de colorear los personajes creados

+ Desarrollar exhaustivamente personajes especificos para los videojuegos en 2D y 3D

+ Ampliar los conocimientos en anatomia humana y animal a fin de desarrollar
criaturas hiperrealistas

+ Dominar la retopologia, UV y texturizado para perfeccionar los modelos creados
+ Crear un flujo de trabajo 6ptimo y dinamico con el que trabajar de manera mas eficiente
el modelado 3D

+ Tener las aptitudes y conocimientos mas demandados en la industria 3D para poder optar
a los mejores puestos de trabajo




Objetivos especificos

Médulo 1. Personajes

* Conocer los diferentes estilos y técnicas de creacion de personajes
+ Diferenciar personajes cartoon, manga y realistas
* Desarrollar la creacion de personajes animales

* Ahondar en las caracteristicas fisicas, psicolégicas y literarias de los personajes

Mddulo 2. Construccion de personajes
+ Definir las lineas de accion de los personajes y sus formas complejas
*+ Estudiar la anatomia, pelo y cabeza de los personajes
+ Profundizar en los personajes y animales cartoon y como definirlos
+ Conocer la correcta representacion de extremidades y manos en distintos tipos
de personajes

Mddulo 3. Model Sheet

* Reconocer la importancia de un buen Model Sheet en el flujo de trabajo del artista
+ Estudiar las expresiones, poses y lineas de guia imprescindibles en el Model Sheet

* Profundizar en los cddigos de bocas y puesta en escena de personajes a través
del Model Sheet

+ Elaborar una correcta hoja de fallos, imprescindible en la posterior animacion
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Médulo 4. Props. Vehiculos y complementos

+ Conocer los distintos tipos de Props y complementos reales, fantasticos y de ciencia ficcion
+ Profundizar en la creacion de coches, motocicletas y vehiculos futuristas o actuales
+ Desarrollar la capacidad para crear armas blancas, de fuego y futuristas

* Integrar correctamente los diferentes tipos de Props en el videojuego

Médulo 5. Animales
+ Estudiar las diferencias entre animales caninos, felinos, herbivoros y grandes mamiferos
+ Diferenciar entre animales realistas y cartoon para su correcta elaboracion
+ Analizar otro tipo de animales marinos, aves, reptiles anfibios e insectos

+ Conocer los dinosaurios para su correcta animacion, creacion y poses

Mddulo 6. Objetos y plantas como personajes
+ Profundizar en la representacion de flores, hortalizas, frutas y otro tipo de plantas
+ Conocer ejemplos y posibles expresiones de plantas carnivoras
+ Analizar los tipos de arboles a crear y disefiar, asi como su posible papel como personajes

+ Aprender a crear electrodomeésticos y vehiculos de diferentes tipos y construccion
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Médulo 7. Criaturas fantasticas
* Profundizar en los distintos tipos de criaturas fantasticas

+ Diferenciar correctamente las diferentes clases de criaturas voladoras,
acuaticas y subterraneas

+ Conocer las clases de seres feéricos e hibridos, asi como demoniacos y gigantes

+ Aprender a representar con mayor firmeza a dioses y semidioses

Maédulo 8. Personajes de terror
+ Conocer la anatomia de personajes de terror y las claves para su correcta representacion
+ Profundizar en la creacién y disefio de vampiros, hombres lobo y momias

+ Analizar figuras clasicas del terror como el monstruo de Frankenstein o el Dr. Jekyll
y Mr. Hyde

* Conocer las formas geométricas que definen a los seres extraterrestres o alienigenas

Modulo 9. Color
+ Estudiar el color, sus bases y teoria tanto de la luz como del propio color

+ Conocer las relaciones cromaticas entre temperatura, contraste y equilibrio
+ Analizar la psicologia del color y la simbologia de determinados colores

+ Examinar las aplicaciones digitales que tiene todo el contenido

Médulos 10. Videojuegos y personajes
+ Profundizar en la implementacion de personajes en los videojuegos
+ Conocer las diferencias fundamentales entre 2D y 3D
+ Afianzar un estilo propio de personajes, luz y colores

+ Crear una buena metodologia de trabajo con referencias para el modelado 3D

Médulo 11. Anatomia
* Investigar la anatomia humana tanto masculina como femenina
* Desarrollar el cuerpo humano de alto detalle

+ Esculpir un rostro de forma hiperrealista

Médulo 12. Retopologia y Maya Modeling
+ Dominar las diferentes técnicas de esculpido profesional
+ Crear una retopologia avanzada de cuerpo entero y rostro en Maya

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

Mddulo 13. UVs y Texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari
* Estudiar la forma mas optima de UV en maya y los sistemas de UDIM
+ Desarrollar los conocimientos para texturizar en Substance Painter dirigido a videojuegos
+ Conocer los conocimientos para texturizar en Mari para modelos hiperrealistas
+ Aprender a crear texturas XYZ y mapas de Displacement sobre nuestros modelos

+ Ahondar en la importacion de nuestras texturas en Maya

Mddulo 14. Render, iluminacion y posado de modelos

+ Descubrir conceptos avanzados de iluminacion y fotografia para vender modelos de
forma mas eficiente

+ Desarrollar el aprendizaje del posado del modelo mediante diferentes técnicas

+ Profundizar en el desarrollo de un Rig en Maya para la posterior posible animacion del
modelo

+ Observar el control y uso del render del modelo, dando a relucir todos sus detalles



Médulo 15. Creacion de pelo para videojuegos y peliculas
+ Ahondar en el uso avanzado de Xgen en Maya

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

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

Moddulo 16. Simulacion de ropa
+ Estudiar el uso de Marvelous Designer
+ Crear simulaciones de tejidos en Marvelous Designer
* Practicar diferentes tipos de patrones complejos en Marvelous Designer
+ Profundizar en el Workflow del trabajo profesional desde Marvelous a ZBrush

+ Desarrollar el texturizado y el Shading de ropas y tejidos en Mari

Médulo 17. Personajes estilizados
* Enfocar los conocimientos anatémicos en formas mas simples y cartoon

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

* Repasar las técnicas aprendidas en el curso en un estilo diferente de modelado

Médulo 18. Modelado de criaturas
* Aprender el modelado de diferentes tipos de anatomia animal

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

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

+ Renderizar modelos en Arnold Render de Maya
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Méddulo 19. Blender: un nuevo giro en la industria
+ Desenvolverse en el software de manera sobresaliente
+ Trasladar conocimientos de Maya y ZBrush a Blender para poder crear modelos increibles
+ Ahondar en el sistema de nodos de Blender para crear diferentes Shaders y materiales
+ Renderizar los modelos de practicas de blender con los dos tipos de motores de render
Eeveey Cycles

Médulo 20. Creacion de entornos organicos en Unreal Engine
+ Estudiar la funcionalidad del software y la configuracion del proyecto

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

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

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

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

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

Las mejores empresas de
videojuegos querran contar contigo
para sus nuevos proyectos cuando
completes este Grand Master”
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Competencias

Este programa ofrece la oportunidad de adquirir las mejores competencias en disefio
de personajes para videojuegos, ya que profundiza en aspectos como la anatomia,

la creacion de diferentes artefactos, maquinas o criaturas fantasticas, asi como en

el modelado 3D, un aspecto basico para el disefio aplicado a videojuegos o al cine.
De este modo, este Grand Master es una gran opcion para el profesional que desee
hacer avanzar su carrera de un modo inmediato.
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Desarrolla, gracias a este programa, las habilidades en
disefio de personajes para videojuegos que te permitiran
destacar como un profesional prestigio en la industria”
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Competencias generales

+ Conocer y tener una vision global de la creacion de personajes

+ Estudiar la preproduccion completa de un proyecto

+ Dotar de personalidad y estilo propio a los personajes y Props creados

+ Desenvolverse con profesionalidad ante estilos cartoon, fantasticos o realistas

+ Comprender los pasos necesarios para crear personajes, Props o criaturas de cualquier tipo

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

+ Adaptarse a cualquier tipo de Workflow del sector, usando el mas conveniente para cada
tipo de traba;

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

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

Cuando finalices este programa
estaras preparado para afrontar
todos los retos de la industria de
los videojuegos”




Competencias especificas

+ Crear personajes basados en vegetales de todo tipo

+ Crear todo tipo de personajes fantasticos

* Dominar la creacion de personajes desde el primer trazado hasta la composicién final

+ Crear una disciplina de trabajo que incluya la correcta creacion de un Model Sheet

+ Construir modelos de vehiculos y complementos tanto clasicos como actuales o futuristas
+ Convertir objetos vegetales en personajes animados cartoon o realistas

*+ Disefiar personajes fantasticos o de terror de forma realista y profesional

+ Conocer la paleta de colores, asi como la teoria del color y luces aplicables

+ Diferenciar todos los tipos de animales posibles a crear, incluyendo dinosaurios

+ Comprender la metodologia e implementacion de personajes en videojuegos

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

* Realizar grandes modelos humanos tanto masculinos como femeninos

+ Resolver problemas de otros departamentos de trabajo

+ Aumentar la profesionalidad del alumno con competencias transversales en retopologia

Competencias |17 tecn

+ Conocer la influencia de una buena topologia en todos los niveles de produccion
+ Dominar el software Mari, de extensivo uso en la industria cinematografica
+ Conocer el estandar en texturizado de videojuegos a través de Substance

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

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

* Presentar modelos y portfolios de disefio de manera profesional

+ Refinar la composicion de luz, forma, color y pose de los modelos para revalorizar
el trabajo

+ Conocer y satisfacer las demandas en creacion de pelo para cine y videojuegos

+ Crear cabellos dominando diferentes estilos artisticos

+ Dominar la herramienta Marvelous Designer y sus complejos patrones

+ Crear personajes realistas o cartoon de forma versatil y verosimil

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

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

El cuadro docente de este Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos
esta compuesto por auténticos expertos en esta area que desarrollan sus carreras
profesionales como disefiadores en diferentes proyectos de videojuegos. Asi, se
garantiza que este profesorado traslade al estudiante las Ultimas técnicas en este
ambito, de modo que pueda aplicarlas en su trabajo inmediatamente.

i
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El mejor cuadro docente te traslada
las técnicas mas punteras en diserio
de personajes para que tu carrera
profesional progrese rapidamente”
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Director Invitado Internacional

Joshua Singh es un destacado profesional con mas de 20 afios de experiencia en la industria
de los videojuegos, reconocido internacionalmente por sus habilidades en direccién de arte y
desarrollo visual. Con una solida capacitacién en software como Unreal, Unity, Maya, ZBrush,
Substance Painter y Adobe Photoshop, ha dejado una huella significativa en el campo del
disefio de juegos. Ademads, su experiencia abarca el desarrollo visual tanto en 2D como en 3D,
y se distingue por su capacidad para resolver problemas de manera colaborativa y reflexiva

en entornos de produccion.

Asimismo, como Director de Arte en Marvel Entertainment, ha colaborado y guiado a equipos de
élite de artistas, garantizando que las obras cumplan con los estandares de calidad requeridos.
También se ha desempefiado como Artista de Personajes Principales en Proletariat Inc., donde

ha creado un ambiente seguro para su equipo y ha sido responsable de todos los activos

de personajes en videojuegos.

Con una destacada trayectoria, que incluye roles de liderazgo en empresas como Wildlife Studios
y Wavedash Games, Joshua Singh ha sido un defensor del desarrollo artistico y un mentor para
muchos en la industria. Sin olvidar su paso por grandes y reconocidas compafiias, como Blizzard
Entertainment y Riot Games, en las que ha trabajado como Artista de Personajes Sénior. Y, entre
sus proyectos mas relevantes, sobresale su participacion en videojuegos de enorme éxito, entre

ellos Marvel’s Spider-Man 2, League of Legends y Overwatch.

Asi, su habilidad para unificar la vision de Producto, Ingenieria y Arte ha sido fundamental
para el éxito de numerosos proyectos. Mas alla de su trabajo en la industria, ha compartido
su experiencia como instructor en la prestigiosa Gnomon School of VFX y ha sido presentador en

eventos de renombre como el Tribeca Games Festival y la Cumbre ZBrush.
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D. Singh, Joshua

+ Director de Arte en Marvel Entertainment, California, Estados Unidos
+ Artista de Personajes Principales en Proletariat Inc.

+ Director de Arte en Wildlife Studios

+ Director de Arte en Wavedash Games

+ Artista de Personajes Sénior en Riot Games

+ Artista de Personajes Sénior en Blizzard Entertainment

+ Artista en Iron Lore Entertainment

+ Artista 3D en Sensory Sweep Studios

+ Artista Sénior en Wahoo Studios/Ninja Bee

+ Estudios Generales por la Universidad Estatal de Dixie

+ Titulo en Disefio Grafico por el Colegio Técnico Eagle Gate

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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Direccion

Dna. Gomez Sanz, Carla

+ Generalista 3D en Blue Pixel 3D
Concept Artist, Modelador 3D, Shading en Timeless Games Inc.
Colaboracion con multinacional de consultoria para el disefio de vifietas y animacion para propuestas comerciales
Técnico Superior en Animacion3D, videojuegos y entornos interactivos en CEV Escuela Superior de Comunicacion, Imagen y Sonido

Master y Bachelor Degree en Arte3D, Animacion y Efectos visuales para videojuegos y cine en CEV Escuela Superior de
Comunicacion, Imagen y Sonido

D. Quilez Jordan, Francisco Manuel

+ Disefiador de fondos y asistente en el cortometraje ganador de un Goya “Pollo’

nn

+ Disefador de fondos, storyboard, animador y asistente en proyectos como “El suefio de una noche de San Juan”,’El espiritu del
bosque’, “Arrugas” y “Phineas y Ferb”

+ Intercalador y disefiador en 12 Pingtinos con proyectos como “Las Tres Mellizas” o “Juanito Jones”




Profesores

D. Sirgo Gonzalez, Manuel
* Gerente y director de la productora 12 Pinglinos S.L.
* Gerente y director de la productora Cazatalentos S.L.

* Miembro académico de la Academia de las Artes y las Ciencias Cinematograficas
de Espafa

+ Profesor en la universidad Complutense de Madrid, en la facultad de Bellas Artes,
del curso Dibujo experimental y animacion 2D

Dr. Delgado Sanchez, Cruz
¢ Coordinador de produccion de diversos largometrajes y series de television: Los viajes de
Gulliver, Los 4 Musicos de Bremen (Premio Goya), Los Trotamusicos (también guionista)

+ Doctor en Comunicacion Audiovisual

* Profesor de Produccion y Guion y coordinador de la Especialidad de Animacion de
la ECAM (Escuela de Cinematografia y el Audiovisual de la Comunidad de Madrid)

+ Profesor de la asignatura Historia del Cine de Animacion en la Escuela Universitaria
de Disefio, Innovacion y Tecnologfa (ESNE) y en U-tad

+ Conferenciante sobre temas relacionados con el cine de animacién en diversas
universidades (Universidad Europea CEES, San Pablo-CEU)

* Miembro de la Academia de las Artes y Ciencias Cinematogréficas
+ Autor de cinco libros sobre animacion y colaborador en diferentes medios escritos
+ Colaborador sobre temas cinematograficos en diversos programas de la Cadena COPE

Direccion del curso |23 tecn

D. Rodriguez Tendero, Rodrigo
+ Colaboraciones de dibujos animados con el estudio 12 Pinguinos: Tirma, Chupachups,
Parque Tematico Warner, Kalise-Menorquina, Las tres mellizas, Pollo (cortometraje
ganador del Goya al mejor corto de animacion)

* Proyectos de ilustracion y disefio en Merlin Games, Antivirus McAfee, Revista Club
Megatrix, Amstel e Ikea, entre muchos otros

D. Custodio, Nacho
+ Animador freelance con 20 afios de experiencia

+ Colaborado como animador en cortometrajes como Another way to fly, Kuri'y
Cazatalentos; series de Cut out como Forrito y Four and and half friends, series 3d
como Nivis y largometrajes como Arrugas

Los principales profesionales en la

materia se han unido para ofrecerte

los conocimientos mas amplios en

este campo, de tal manera que puedas
desarrollarte con totales garantias de éxito”
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Estructura y contenido

Este Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos ha sido disefiado por
grandes expertos de prestigio internacional en este ambito, que han estructurado este
programa en 20 médulos especializados. Asi, a lo largo de la titulacién, el profesional
podra conocer los ultimos avances en los disefios de Props para videojuegos, la
creacion de criaturas fantasticas, la retopologia y el modelado con Maya o el uso de
ZBrush, entre muchos otros aspectos relevantes.
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Con este programa podras conocer las mejores
técnicas de disefio 2D y modelado 3D que te haran
progresar profesionalmente de forma inmediata”
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Médulo 1. Personajes

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

Personajes
1.1.1.  Andlisis y desarrollo de los personajes
1.1.2. Estilosy disefios por zonas y culturas

1.1.3.  Evolucion de los personajes a los estilos actuales

Estilos en cada producto

1.2.1.  Los personajes para cine

1.2.2.  Los personajes para series

1.2.3.  Los personajes para videojuegos
Técnicas de estilo

13.1. EI2D

132. EI3D

1.3.3.  ElCut-Out

Personajes en publicidad

1.4.1. Estilos publicitarios a través de la historia
1.42. ElI2D actual

1.4.3. EI3Dactual

Andlisis de tipos de personajes

1.51.  Cartoon

1.52. Manga
1.5.3. Realistas
Tipologia

1.6.1. Héroe—antihéroe
1.6.2.  Villano—antitesis
1.6.3.  Fortachon—bobalicon
Laimagen tipo

1.7.1.  Profesiones

1.7.2. Edades

1.7.3.  Personalidades

1.8.

1.9.

Personajes animales

1.8.1.  Humanos zoomorfos
1.8.2.  Animales antropomorfos
1.83. Mascotas
Caracteristicas de los personajes
1.91. Literarias

1.9.2.  Psicologicas

1.9.3. Fisicas

Merchandising de personajes
1.10.1. Historia

1.10.2. Guias de estilo

1.10.3. Aplicacién comercial

Médulo 2. Construccion de personajes

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Formas geométricas

2.1.1.  Basicas

2.1.2. Combinacion de formas

2.1.3. Ejes

Lineas de accion

2.2.1.  Curvas, horizontales y diagonales
2.2.2.  Formas simples en la linea de accion
2.2.3.  Estructuray extremidades

Formas complejas

2.3.1.  Geometrias combinadas

2.32. Lapose
2.3.3.  Division en cabezas
La anatomia

2.4.1.  Canon cldsico humano
2.4.2.  Proporciones
2.4.3. Poses deaccion



2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. Model Sheet

3.1.

3.2.

La cabeza

2.51.  Construccion

2.52. Ejes

2.53.  Qjosy partes delacara
El pelo

2.6.1.  Femenino

2.6.2.  Masculino

2.6.3. Peinados

Creacion de personajes cartoon
2.7.1.  Exagerar proporciones
2.7.2. Cabezasy expresiones
2.7.3. Siluetay poses
Animales cartoon

2.8.1. Mascotas

2.82.  Cuadrupedosy aves
2.8.3. Otros tipos
Extremidades

2.9.1.  Laconstruccion

2.9.2.  Articulaciones

29.3. Poses

Manos

2.10.1. Construccioén general
2.10.2. Humanos

2.10.3. Cartoon

Construccion

3.1.1.  Tres cuartos

3.1.2.  Division en cabezas
3.1.3.  Clean Up

Turn Around

3.2.1. Lascinco poses

3.2.2. Lineas deguia

3.2.3.  Simetrias y no simetrias

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Poses

3.3.1.  Poses de accion

3.3.2. Interrelacién con Props

3.8.3.  Posicion de camara en la pose
Expresiones

3.4.1.  Neutras

342  Alegres
3.4.3. Tristesyenfado
Manos

3.5.1.  Laconstruccion

3.5.2.  Posicionesy giros

3.5.3. Interrelacion con Props

Comparativos

3.6.1.  Division en cabezas y lineas de guia
3.6.2.  Ajuste de los otros personajes al protagonista
3.6.3. Interrelacion

Codigos de bocas

3.7.1.  Universales estandar y complementos
3.7.2.  Corresponden decias fonéticas y lectura
3.7.3.  Neutras, alegres, enfado, tristeza
Blinks

3.8.1.  Formas neutras y otras expresiones
3.8.2. Suposicion cerrada

3.8.3. Losintercalados

Puesta en escena

3.9.1.  Suposicion en fondos

3.9.2.  Posicion de camaras

3.9.3. Interrelaciones

Hojas de fallos

3.10.1. Sies

3.10.2. Noes

3.10.3. Ayudas a los animadores
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Médulo 4. Props. Vehiculos y complementos 4.8.  Armas futuristas

48.1. Defuego

482. Deenergia

48.3. FXdelasarmas futuristas
4.9.  Armaduras

49.1. Clasicasy actuales

4.9.2. Futuristas

49.3. Mecanizadas y robéticas
4.10. Props en videojuegos

4.10.1. Diferencias con los Props de animacién
4.3.1. Clasicos 4.10.2. Propsy su uso

4372. Actuales 4.10.3. Disefio
4.4. Motocicletas

4471 Actuales

4.472. Futuristas

4.4.3. Motos de 3 ruedas
4.5, Otros vehiculos

4.5.1. Terrestres

452, Aéreos

41.  Props

4.1.1.  ;QuéesunProp?

4.1.2.  Generalistas

4.1.3.  Props con peso en el argumento
4.2.  Complementos

4.2.1.  Complementos y vestuario

4.2.2.  Complementos reales. Profesiones

4.2.3.  Complementos fantasticos y de ciencia ficcion
43. Coches

51.  Cuadripedos
51.1. Anatomia comparada
51.2. Realistasy suempleo
5.1.3. Cartoon

5.2.  Caninos
5.2.1.  Anatomia

45.3.  Maritimos 25; Elseno
4.6.  Armas blancas - F' |-' . Poses
4.6.1.  Tiposy tamafios .. relinos ,
isefi S 5.3.1.  Anatomia comparada
4.6.2.  Disefio por época DO
4.6.3. Escudos 8.2 Iseno
5.3.3. Poses

4.7. Armas de fuego
471. Largas
472. Cortas
4.7.3.  Funcionamiento. Partes moviles

54.  Herbivoros
5.4.1.  Rumiantes
5.4.2.  Equinos
5.4.3. Cartoon



5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Mddulo 6. Objetos y plantas como personajes

6.1.

6.2.

Grandes mamiferos
5.5.1. Anatomia comparada
5.5.2.  Construccion

553, Poses
Marinos

56.1. Mamiferos
5.6.2. Peces
5.6.3. Crustaceos
Aves

57.1.  Anatomia
57.2. Poses

5.7.3.  Cartoon
Reptiles anfibios
5.8.1.  Construccion

582. Poses

5.8.3. Cartoon
Dinosaurios

59.1. Tipos

59.2.  Construccion
593. Poses
Insectos

5.10.1. Disefio
5.10.2. Poses

5.10.3. Comparativos

Flores

6.1.1.  Ejemplos

6.1.2.  Construccion

6.1.3. Posesy expresiones
Hortalizas

6.2.1.  Ejemplos

6.2.2.  Construccion

6.2.3. Posesy expresiones

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Frutas

6.3.1. Ejemplos

6.3.2.  Construccion

6.3.3.  Posesy expresiones
Plantas carnivoras

6.4.1.  Ejemplos

6.4.2.  Construccion

6.4.3. Posesy expresiones
Arboles

6.5.1.  Tipos

6.5.2.  Construccion

6.5.3. Posesy expresiones
Arbustos

6.6.1.  Tipos

6.6.2.  Construccion

6.6.3. Posesy expresiones
Objetos

6.7.1.  Ejemplos

6.7.2.  Personalidad

6.7.3. Tipos
Electrodomésticos
6.8.1.  Tipos

6.8.2.  Construccion
6.8.3.  Posesy expresiones
Vehiculos

6.9.1. Tipos

6.9.2.  Construccion
6.9.3.  Posesy expresiones
Otros objetos

6.10.1. Tipos

6.10.2. Construccion
6.10.3. Posesy expresiones
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Maodulo 7. Criaturas fantasticas

7.1.  Dragones e hidras

7.1.1.  Ejemplos

7.1.2.  Construccion

7.1.3.  Posesy expresiones
7.2.  Gigantes

7.2.1.  Ejemplos

7.2.2.  Construccion

7.2.3.  Posesy expresiones
7.3.  Voladoras

7.3.1.  Anatomia comparada

7.3.2.  Construccion

7.3.3.  Posesy expresiones
7.4.  Acuaticas

7.4.1.  Modificaciones de tipos reales

7.4.2.  Construccion

7.4.3. Posesy expresiones
7.5 Subterraneas

7.5.1.  Formas geométricas

7.5.2.  Desarrollo

7.5.3.  Posesy expresiones
7.6.  Seres feéricos

7.6.1.  Anatomia humana

7.6.2. Construccion

7.6.3. Posesy expresiones

7.7.  Hibridos
7.7.1. Bases
7.7.2. Disefio

7.7.3.  Posesy expresiones
7.8.  Seres demoniacos

7.8.1.  Anatomia

7.8.2.  Disefio

7.8.3. Posesy expresiones




o il

7.10.

Dioses y semidioses

7.9.1.  Anatomia humana
7.9.2.  Construccion
7.9.3. Posesy expresiones
Otras criaturas fantasticas
7.10.1. Ejemplos

7.10.2. Construccion
7.10.3. Posesy expresiones
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Mddulo 8. Personajes de terror

8.1.

Vampiros

8.1.1.  Anatomia humana
8.1.2.  Disefio

8.1.3.  Posesy expresiones
Monstruo de Frankenstein
8.2.1. Anatomia

8.2.2.  Construccion

8.2.3. Posesy expresiones
Hombre lobo

8.3.1.  Anatomia comparada
8.3.2.  Construccion

8.3.3. Posesy expresiones
Momia

8.4.1.  Anatomia humana
8.4.2. Disefio

8.4.3. Posesy expresiones
Monstruo del pantano

8.5.1. Anatomia

8.5.2.  Construccion

8.5.3. Posesy expresiones
Fantasmas

8.6.1.  Ejemplos

8.6.2.  Construccion

8.6.3.  Posesy expresiones
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8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Zombis

8.7.1.  Anatomia humana
8.7.2.  Zombis animales
8.7.3.  Construccion y poses

Dr. Jekyll'y Mr. Hyde

8.8.1.  Anatomia humana
8.8.2.  Construccion

8.8.3. Posesy expresiones
La muerte

89.1. Anatomia

8.9.2.  Construccion

8.9.3. Posesy expresiones

Alienigenas y seres de otras dimensiones
8.10.1. Formas geométricas

8.10.2. Disefio

8.10.3. Posesy expresiones

Madulo 9. Color

9.1. Bases del color

9.2.

9.3.

9.1.1.  Colores primarios, secundarios y terciarios
9.1.2.  Elcolor digital y la problematica del color en distintas pantallas y soportes
9.1.3.  Elcolory el pigmento

Teorfa del color

9.2.1.  Elcirculo cromatico y sus escalas
9.22. CMYKyRGB
9.2.3.  Hexadedimaly Pantone

Teoria de la luz

9.3.1. Laluzy sus efectos

9.3.2.  Esquemas en el cine de animacion
9.3.3.  Cualidades fisicas del color

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Relaciones cromaticas

9.41. Temperatura
9.4.2.  Contraste, equilibrio
9.4.3. Percepcion. Sinestesia

Contrastes y armonias

9.5.1.  Peso visual del color
9.52. Elcolorylamusica
9.5.3.  Armonias y equivalencias

Psicologia, simbologia y metafora del color

9.6.1.  Elcolor emocional y simbolico
9.6.2.  Elsignificado del color en diferentes culturas
9.6.3.  Elcolor de Goethe

El color en la narracién

9.7.1.  Analisis del color en distintas narraciones
9.7.2.  Color Script
9.7.3.  Proyecto

Color del personaje sobre fondo

9.8.1.  Ambientacién
9.8.2. Contrastes
0.8.3.  Paletas de color
Aplicacion digital
9.9.1. Capas

99.2. Filtros

9.93. Texturas
lluminacion

9.10.1. Luces

9.10.2. Sombras
9.10.3. Brillos



Maddulos 10. Videojuegos y personajes
10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Personajes y videojuegos

10.1.1. Analisis de personajes en videojuegos
10.1.2. Target del personaje

10.1.3. Referencias

Tipos

10.2.1. 2D-3D

10.2.2. Plataformas'y tipos

10.2.3. Personajes pixelados

Metodologia

10.3.1. Planificacion del trabajo y tipos de documentos
10.3.2. Dibujo analitico

10.3.3. Dibujante de lineay dibujante de formas
Definir un estilo

10.4.1. Referenciasy puntos clave

10.4.2. Luzy color: creando una atmosfera
10.4.3. Personajes: personalidad y coherencia
2D tradicional

10.5.1. Referencias

10.5.2. Creacion

10.5.3. Paquete de Model Sheet

Cut Out |

10.6.1. Referencias

10.6.2. Metodologia

10.6.3. Construccion

Cut Out Il

10.7.1. Color

10.7.2. Rig

10.7.3. Bibliotecas

10.8.

10.9.
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3D
10.8.1. Referencias
10.8.2. Disefio

10.8.3. Construccion

Personajes pixelados

10.9.1. Referencias y documentacion
10.9.2. Disefio

10.9.3. Poses

10.10. Referencia para el modelado 3D

10.10.7. Paletas de color
10.10.2. Texturas
10.10.3. Luces y sombras

Modulo 11. Anatomia

11.1.

11.2.

11.3.

11.4.

Masas esqueléticas generales, proporciones
11.1.7. Los huesos

11.1.2. Elrostro humano

11.1.3. Canones anatdmicos

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

11.2.2. Curvasy rectas

11.2.3. Comportamientos huesos, musculos y piel
La cabeza

11.3.1. Elcraneo

11.3.2. Musculos de la cabeza

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

11.4.1. Musculatura del torso

11.4.2. Eje central del cuerpo

11.4.3. Diferentes torsos
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11.5.

11.9.

11.10.

Los brazos
11.5.1. Articulaciones: hombro, codo y mufieca

11.5.2. Comportamiento de los musculos del brazo

11.5.3. Detalle de la piel

Esculpido de la mano

11.6.1. Huesos de la mano

11.6.2. Musculosy tendones de la mano
11.6.3. Piely arrugas de las manos
Esculpido de la pierna

11.7.1. Articulaciones: cadera, rodilla y tobillo
11.7.2. Musculos de la pierna

11.7.3. Detalle de la piel

Los pies

11.8.1. Construccion de huesos para el pie
11.8.2. Musculos y tendones del pie

11.8.3. Piel y arrugas de los pies
Composicion de la figura humana entera
11.9.1. Creacion completa de una base humana
11.9.2. Union de articulaciones y musculos
11.9.3. Composicion de piel, poros y arrugas
Modelo humano completo

11.10.1. Pulido del modelo

11.10.2. Hiper detalle de la piel

11.10.3. Composicion

Mddulo 12. Retopologia y Maya Modeling

12.1.

12.2.

Retopologia Facial avanzada

12.1.1. Importacion a Maya y el uso del Quad Draw

12.1.2. Retopologia del rostro humano

12.1.3. Loops

Retopologia del cuerpo humano

12.2.1. Creacion de Loops en las articulaciones
12.2.2. Ngonsy Tris y cuando usarlos

12.2.3. Refinamiento de topologia

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

12.10.

Retopologia de manos y pies
12.3.1. Movimiento de las articulaciones pequefas

12.3.2. Loopsy Support Edges para mejorar la base Mesh de pies y manos

12.3.3. Diferencia de Loops para distintas manos y pies
Diferencias entre Maya Modeling vs. ZBrush Sculpting
12.4.1. Diferentes Workflow para modelar

12.4.2. Modelo base Low Poly

12.4.3. Modelo High Poly

Creacion de modelo humano desde 0 en Maya

12.5.1. Modelo humano empezando desde la cadera
12.5.2. Forma base general

12.5.3. Manos'y piesy su topologia

Transformacion de modelo Low Poly en High Poly
12.6.1. ZBrush

12.6.2. High Poly: Diferencias entre Divide y Dynamesh
12.6.3. Forma de esculpir: Alternacion entre Low Poly y High Poly
Aplicacion de detalles en ZBrush: poros, capilares, etc.
12.7.1. Alphasy diferentes pinceles

12.7.2. Detalle: pincel Dam-standard

12.7.3. Proyecciones y surfaces en ZBrush

Creacion avanzada para los 0jos en Maya

12.8.1. Creacion de las esferas: esclera, cornea e iris
12.8.2. Herramienta lattice

12.8.3. Mapa de desplazamiento desde ZBrush

Uso de deformadores en Maya

12.9.1. Deformadores de Maya

12.9.2. Movimiento de la topologia: Polish

12.9.3. Pulido de la maya final

Creacion de UVs definitivas y aplicacion del mapa de desplazamiento
12.10.1. UVs del personaje e importancia de tamafios
12.10.2. Texturizado

12.10.3. Mapa de desplazamiento



Médulo 13. UVs y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

Creacion de UV de alto nivel en maya

13.1.1. UV faciales

13.1.2. Creacion y layout

13.1.3. Advanced UV

Preparacion de UV para sistemas UDIM enfocados a modelos de grandes producciones
13.2.1. UDIM

13.2.2. UDIM en maya

13.2.3. Texturas en 4K

Texturas XYZ: Qué son y como usarlas

13.3.1. XYZ. Hiperrealismo

13.3.2. MultiChannel Maps

13.3.3. Texture Maps

Texturizado: Videojuegos y Cine

13.4.1. Substance Painter

13.4.2. Mari

13.4.3. Tipos de texturizado

Texturizado en Substance Painter destinado a videojuegos
13.5.1. Bakear desde high a low poly

13.5.2. Texturas PBRy suimportancia

13.5.3. Zbrush con Substance Painter

Finalizar nuestras texturas de Substance Painter

13.6.1. Scattering, translucency

13.6.2. Texturizado de modelos

13.6.3. Cicatrices, pecas, tatuajes, pinturas 0 maquillaje
Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color |
13.7.1. Texturas XYZ en Zbrush

13.7.2. Wrap

13.7.3. Correccion de errores
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13.8. Texturizado facial Hiper Realista con texturas XYZ y mapas de Color ||
13.8.1. Interfaz de Mari
13.8.2. Texturizacion en Mari
13.8.3. Proyeccion de texturas de piel
13.9. Detalle avanzado de mapas de displacements en Zbrush y Mari
13.9.1. Pintado de texturas
13.9.2. Displacement para hiperrealismo
13.9.3. Creacion de layers
13.10. Shading e implementacion de las texturas en Maya
13.10.1. Shaders de la piel en Arnold
13.10.2. Ojo hiperrealista
13.10.3. Retoques y consejos

tecn

Mddulo 14. Render, iluminacion y posado de modelos

14.1. Posado de personajes en ZBrush
14.1.1. Rig en ZBrush con ZSpheres
14.1.2. Transpose Master
14.1.3. Acabado profesional

14.2. Rigging y pesado de nuestro propio esqueleto en Maya
14.2.7. Rig en Maya
14.2.2. Herramientas de rigging con Advance Skeleton
14.2.3. Pesado del Rig

14.3. Blend Shapes para dar vida al rostro de vuestro personaje
14.3.1. Expresiones faciales
14.3.2. Blend Shapes de Maya
14.3.3. Animacion con Maya

14.4.  Mixamo, una forma rapida de presentar nuestro modelo
14.4.1. Mixamo
14.4.2. Rigs de Mixamo
14.4.3. Animaciones
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14.5.

14.6.

14.7.

14.8.

14.9.

14.10.

Maddulo 15. Creacion de pelo para videojuegos y peliculas

15.1.

15.2.

Conceptos de iluminacion

14.5.1. Técnicas de iluminacion

14.5.2. Luzy color

14.5.3. Sombras

Luces y parametros de Arnold Render

14.6.1. Luces con Arnold y Maya

14.6.2. Controly parametros de luces

14.6.3. Parametros y configuracion de Arnold
lluminacion de nuestros modelos en Maya con Arnold Render
14.7.1. Set up de iluminacion

14.7.2. lluminacion de modelos

14.7.3. Mezcla de luz y de color
Profundizando en Arnold: eliminacion de ruido y los diferentes AOV's
14.8.1. AOV's

14.8.2. Tratamiento del ruido avanzado
14.8.3. Denoiser

Render en tiempo real en Marmoset Toolbag
14.9.1. Real-time vs. Ray Tracing

14.9.2. Marmoset Toolbag avanzado

14.9.3. Presentacion profesional
Postproduccion del render en Photoshop
14.10.1. Tratamiento de la imagen

14.10.2. Photoshop: niveles y contrastes
14.10.3. Capas: caracteristicas y sus efectos

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

15.1.2. Herramientas para la creacion de pelo
15.1.3. Softwares para pelo

Esculpido en ZBrush de pelo

15.2.1. Formas bases para peinados

15.2.2. Creacion de pinceles en ZBrush para pelo
15.2.3. Pinceles curve

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.9.

15.10.

Creacion de pelo en Xgen

15.3.1. Xgen

15.3.2.  Colecciones y descripciones

15.3.3. Hairvs. Grooming

Modificadores de Xgen: dar realismo al pelo
15.4.1. Clumping

15.4.2. Coil

15.4.3. Guias del pelo

Colory Region Maps: para el control absoluto del vello y pelo
15.5.1. Mapas de las regiones del pelo

15.5.2. Cortes: rizado, rasurado y pelo largo
15.5.3. Micro detalle: vello facial

Xgen Avanzado: uso de expresiones y refinamiento
15.6.1. Expresiones

15.6.2. Utilidades

15.6.3. Refinamiento del pelo

Colocacion de Cards en Maya para modelado de videojuegos
15.7.1. Fibrasen cards

15.7.2. Cards a mano

15.7.3. Cards y motor de Real-time

Optimizacion para peliculas

15.8.1. Optimizacion del pelo y de su geometria
15.8.2. Preparacion para fisicas con movimientos
15.8.3. Pinceles de Xgen

Hair Shading

15.9.1. Shader de Arnold

15.9.2. Look hiperrealista

15.9.3. Tratamiento del cabello

Render

15.10.1. Render al usar Xgen

15.10.2. lluminacion

15.10.3. Eliminacion de ruido
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Médulo 16. Simulacion de ropa

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

16.7.

16.8.

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

16.1.2. Funcionalidad del software

16.1.3. Simulaciones en tiempo real

Creacion de patrones simples y accesorios de ropa
16.2.1. Creaciones: camisetas, accesorios, gorras y bolsillos
16.2.2. Tejido

16.2.3. Patrones, cremalleras y costuras

Creacion de Ropa Avanzada: patrones complejos
16.3.1. Complejidad de patrones

16.3.2. Cualidades fisicas de los tejidos

16.3.3. Accesorios complejos

Simulacién de ropa en Marvelous

16.4.1. Modelos animados en Marvelous

16.4.2. Optimizacion de tejidos

16.4.3. Preparacion de modelos

Exportacion de ropa desde Marvelous Designer a ZBrush
16.5.1. Low Poly en Maya

16.5.2. UVsen Maya

16.5.3. ZBrush, uso del Reconstruct Subdiv
Refinamiento del ropaje

16.6.1. Workflow

16.6.2. Detalles en ZBrush

16.6.3. Pinceles de ropa en ZBrush

Mejoraremos nuestra simulacion con ZBrush
16.7.1. De Tris a Quads

16.7.2. Mantenimiento de UVs

16.7.3. Esculpido final

Texturizado de ropa de alto detalle en Mari

16.8.1. Texturas tileables y materiales de tejidos
16.8.2. Bakeado

16.8.3. Texturizado en Mari
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16.9.

Shading de tejido en Maya

16.9.1. Shading

16.9.2. Texturas creadas en Mari

16.9.3. Realismo con los Shaders de Arnold

16.10. Render

16.10.1. Renderizado de ropas
16.10.2. lluminacion en ropas
16.10.3. Intensidad de la textura

Maddulo 17. Personajes estilizados

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

Eleccion de un personaje estilizado y Blocking de las formas bases
17.1.1. Referentesy Concept Arts

17.1.2. Formas bases

17.1.3. Deformidades y formas fantdsticas

Conversion de nuestro modelo Low Poly into High Poly: Esculpido de la cabeza, pelo y cara
17.2.1. Blocking de la cabeza

17.2.2. Nuevas técnicas de creacion de pelo

17.2.3. Realizacion de mejoras

Refinamiento del modelo: manos y pies

17.3.1. Esculpido avanzado

17.3.2. Refinamiento de formas generales

17.3.3. Limpiezay suavizado de formas

Creacion de mandibula y dientes

17.4.1. Creacion de dientes humanos

17.4.2. Aumentar sus poligonos

17.4.3. Detalle fino de los dientes en ZBrush

Modelando la ropa y los accesorios

17.5.1. Tipos de ropas cartoon

17.5.2. Zmodeler

17.5.3. Modelado en Maya aplicado

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

17.10.

Retopologia y creacion de topologia limpia desde cero
17.6.1. Retopologia

17.6.2. Loops acordes al modelo

17.6.3. Optimizacion de la maya

UV Mapping & Baking

17.7.1. UVs

17.7.2. Substance Painter: Bakeo

17.7.3. Pulir bakeo

Texturing & Painting In Substance Painter
17.8.1. Substance Painter: Texturizado

17.8.2. Técnicas de Handpainted cartoon
17.8.3. Fill Layers con generadores y mdscaras
lluminacion y Render

17.9.1. lluminacion de nuestro personaje
17.9.2. Teoria del colory presentacion

17.9.3. Substance Painter: Render

Posado y presentacion final

17.10.1. Diorama

17.10.2. Técnicas de posado

17.10.3. Presentacion de modelos

Maddulo 18. Modelado de criaturas

18.1.

18.2.

Comprension de la anatomia animal

18.1.1. Estudio de los huesos

18.1.2. Proporciones de una cabeza animal
18.1.3. Diferencias anatomicas

Anatomia del craneo

18.2.1.
18.2.2. Musculos de la cabeza

Rostro animal

18.2.3. Capa de la piel, sobre los huesos y musculos



18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

18.10.

Anatomia de la columna vertebral y la caja toracica
18.3.1. Musculatura del torso y cadera animal
18.3.2. Eje central de su cuerpo

18.3.3. Creacion de torsos en diferentes animales
Musculatura animal

18.4.1. Musculos

18.4.2. Sinergia entre musculos y huesos
18.4.3. Formas de un cuerpo animal

Reptiles y anfibios

18.5.1. Piel reptiliana

18.5.2. Huesosy ligamentos pequefios

18.5.3. Detalle fino

Mamiferos

18.6.1. Pelaje

18.6.2. Huesosy ligamentos mas grandes y fuertes
18.6.3. Detalle fino

Animales con plumaje

18.7.1. Plumaje

18.7.2. Huesosy ligamentos elasticos y ligeros
18.7.3. Detalle fino

Andlisis de la mandibula y creacion de dientes
18.8.1. Dientes especificos del animal

18.8.2. Detallado de los dientes

18.8.3. Dientes en la cavidad de la mandibula
Creacion del Fur, pelaje para animales

18.9.1. Xgen en Maya: Grooming

18.9.2. Xgen: plumas

18.9.3. Render

Animales fantasticos

18.10.7. Animal fantastico

18.10.2. Modelado al completo del animal
18.10.3. Texturizado, iluminacion y Render
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Médulo 19. Blender: un nuevo giro en la industria

19.1.

19.2.

19.3.

19.4.

19.5.

19.6.

19.7.

Blender vs. ZBrush

19.1.1. Ventajasy diferencias

19.1.2. Blender e industria del arte 3D

19.1.3. Ventajasy desventajas de un software gratuito
Blender interfaz y conocimientos del programa
19.2.1. Interfaz

19.2.2. Customizacion

19.2.3. Experimentacion

Esculpido de cabeza y transpolacion de controles de ZBrush a Blender
19.3.1. Rostro humano

19.3.2. Esculpido 3D

19.3.3. Pinceles de Blender

Full Body esculpido

19.4.1. Cuerpo humano

19.4.2. Técnicas avanzadas

19.4.3. Detalle y refinamiento

Retopologia y UVs en blender

19.5.1. Retopologia

19.5.2. UVs

19.5.3. UDIM’s de Blender

De Maya a Blender

19.6.1. Hard Surface

19.6.2. Modificadores

19.6.3. Atajos de teclado

Consejos y trucos de Blender

19.7.1. Abanico de posibilidades

19.7.2. Geometry Nodes

19.7.3. Workflow
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19.8. Nodos en Blender: Shading y colocacion de texturas
19.8.1. Sistema Nodal
19.8.2. Shaders mediante nodos
19.8.3. Texturasy materiales
19.9. Render en Blender con Cycles y Eevee
19.9.1. Cycles
19.9.2. Eevee
19.9.3. lluminacion
19.10. Implementacion de Blender en nuestro Workflow como artistas
19.10.1. Implementacion en el Workflow
19.10.2. Busqueda de calidad
19.10.3. Tipos de exportaciones

Méddulo 20. Creacion de entornos organicos en Unreal Engine

20.1. Configuracion de Unreal Engine y organizacion del proyecto
20.1.1. Interfaz y configuracion
20.1.2. Organizacién de carpetas
20.1.3. Busqueda de ideas y referencias
20.2. Blocking de un entorno en Unreal Engine
20.2.1. PST: elementos primarios, secundarios y terciarios
20.2.2. Disefo de la escena
20.2.3. Storytelling
20.3. Modelado del terreno: Unreal Engine y Maya
20.3.1. Unreal Terrain
20.3.2. Esculpido del terreno
20.3.3. Heightmaps: Maya
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20.4. Técnicas de modelado
20.4.7. Esculpido de rocas
20.4.2. Pinceles para rocas
20.4.3. Acantilados y optimizacion
20.5. Creacion de vegetacion
20.5.1. Speedtree software
20.5.2. Vegetacion Low Poly
20.5.3. Unreal's Foliage System
20.6. Texturizado en Substance Painter y Mari
20.6.1. Terreno estilizado
20.6.2. Texturizado hiperrealista
20.6.3. Consejos y directrices
20.7. Fotogrametria
20.7.1. Librerfa de Megascan
20.7.2. Agisoft Metashape software
20.7.3. Optimizacion del modelo
20.8. Shading y materiales en Unreal Engine
20.8.1. Blending de texturas
20.8.2. Configuracion de materiales
20.8.3. Retoques finales
20.9. Lighting y postproduccion de nuestro entorno en Unreal Engine
20.9.1. Look de la escena
20.9.2. Tipos de luces y atmdsferas
20.9.3. Particulasy niebla
20.10. Render cinematografico
20.10.1. Técnicas de las camaras
20.10.2. Captura de video y pantalla
20.10.3. Presentacion y acabado final
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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.




Metodologia |43 tecC/:

Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensefanza: 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 aprendera, 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 teoricos,
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 deberfa hacer un profesional? Esta es la pregunta
ala 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 espariol 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 bioguimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosoffa, 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 lugar y 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 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 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 | 49 tech

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 dindmica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de aflanzar 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 evaluan y reevallan periodicamente 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 Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos garantiza, ademas de
la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Grand Master
expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 52|Titulacion

Este Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos contiene el programa
mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse
de recibido su correspondiente titulo de Grand Master emitido por TECH Universidad
Tecnolodgica.

. . .
tecn uieics

Otorga la presente

CONSTANCIA

con documento de identificacién n®.

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

GRAND MASTER

en
Disefio de Personajes para Videojuegos
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 3.000 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

Fmr

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

Este titulo propio se debera acompaiar siempre del ttulo pais. c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos

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

Titulo: Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos
N.° Horas Oficiales: 3.000 h.

Grand Master en Disefio de Personajes para Videojuegos

Distribucién General del Plan de Estudios

Curso Materia Horas Carécter Curso Materia Horas Carécter
19 Personajes 150 OB 20 Anatomia 150 08B
1° Construccién de personajes 150 0B 2° Retopologia y Maya Modeling 150 0B
1° Model Sheet 150 0B 2°  UVsy Texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari 150 0B
1° Props. Vehiculos y complementos 150 0B 2° Render, iluminacion y posado de modelos 150 o8
10 Animales 150 0B 2° Creacion de pelo para videojuegos y peliculas 150 o8
1°  Objetos y plantas como personajes 150 oB 2°  Simulacién de ropa 150 o8
1°  Criaturas fantsticas 150 OB 20 Personajes estilizados 150 0B
1° Personajes de terror 150 0B 2° Modelado de criaturas 150 0B
1 Color 150 0B 20 Blender: un nuevo giro en la industria 150 o8
1° Videojuegos y personajes 150 0B 2°  Creacién de entornos organicos en Unreal Engine 150 o8

Fme

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora
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*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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Grand Master
Diseno de Personajes
para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 2 afios

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

» Examenes: online



Grand Master

Diseno de Personajes
para Videojuegos
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