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EN INTERNET

Con UNIR, podras
formarte en el uso

de los softwares mas
utilizados actualmente
en laindustria de la
animacion 3D

Descubre las herramientas y las posibilidades
de creacion que tendras en tus manos al
finalizar el Master en Animacion 3D.



Maya

Con este programa
desarrollador de graficos
3D y de animacion
podras aprender:

» Lainterfaz del programa de
manera exhaustiva y desde cero

» A modelar figuras simples y
complejas

» Para qué sirven las UV y aplicarlas
» Retopologia, usos y aplicacion

» Modelado Low poly y High poly

» Creacion de materiales

» Texturizado con la herramienta
propia de Maya

» lluminacién y Reder
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< Modelado >

Dominaras el proceso de modelado Blocking,
que consiste en modelar a partir de bloques
e ir dando cada vez mas detalle y forma a
esos bloques, pasando asi un modelo Low
poly a High poly. Aprenderas a modelar
desde cubos hasta lograr el resultado que
vemos en la imagen “Modelo High Poly”.
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< lluminacion )

Aprenderas las diferentes maneras de
iluminar un modelado a partir de este
busto. Veras como la iluminaciéon que se
le aporta a tu modelo, previo al render,

marcara notablemente el resultado final.

< Texturizado >

Mediante el Hypershade de Maya,
conoceras como aplicar y crear las
texturas mas apropiadas para cada tipo
de modelado que desees producir.
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Blender

Una de las herramientas
por excelencia para: el
modelado, la iluminacion, el
renderizado y la animacion.
Con Blender aprenderas:

» Lainterfaz de » Escultura en
manera exhaustiva y blender
desde cero :

» Tracking

» A modelar figuras

: . » Sistema dseoy
simples y complejas

muscular para

Para qué sirven las
UV y aplicarlas

Realizacion de

una correcta
retopologia para
animacion
Modelado Low poly
y High poly

Ciclo de caminado

Animacién de un
péndulo

Disenar assets

poder animar

Técnicas de
representacion del
cabello

Rigging
Posado

Escenarios
arquitectonicos y
naturales

lluminacion y Reder
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Modelado mediante =
referencia fotografica
Dentro del propio programa, sabras
como modelar a partir de referencias
fotograficas para asi dotar tus
trabajos de un aspecto mas real. ‘ F <
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Composicion de una escena

Estudiaras como componer una escena en
Blender para renderizarla correctamente y asi,
sacar el maximo potencial a tu modelado.



Photoshop

Con Photoshop aprenderas

a dibujar Concept Art que
incluyan: anatomia, animales,
técnica de la grisalla, bosques,
cuevas, desiertos, montanas,
llanuras, calzado, ropa, rostro
y conceptos relacionados

con el color y suimportancia
dentro del concept art.

{8}




n| Archivo Edicion Imagen Capa Tedo Selecddn Filto 3D Vista Ventana Ayuda

a 7 “ B3 e nomal pacidad:  100% ¥ Fug: 38% (A suvor 0% & an @ W

Fo N |
0w
E X

EXPRESIONES.psd al 41% (Capa 26, RGB/8) *

Dibujo de expresiones o =
mediante referencias v

Dentro del propio programa, sabras
como modelar a partir de referencias
fotograficas para asi dotar tus
trabajos de un aspecto mas real.
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Aportar realismo al dibujo
mediante el trabajo de color
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Dibujo de texturas: telas

Descubriras como dibujar tela
fielmente y aplicar los tejidos sobre
referencias y cuerpos diferentes.
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Dibujo de paisajes

Sabras como representar diferentes
tipos de paisajes y biomas.
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Substance
Painter

Dominaras el manejo en
Substance Painter, el software
estrella para el texturizado.
Conoceras codmo aplicar la
textura mas apropiada de la
gran biblioteca que contiene
y crear las tuyas propias.
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< Integracion de elementos 3D )

Integraras elementos 3D en un entorno
2D usando técnicas como el tracking. Y el

borrado de elementos mediante técnicas 3D.

Integracion de heridas
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Integracién de elementos -
mediante chroma y etalonaje

Otros softwares utilizados en el Master en
Animacion 3D de forma complementaria son:

lllustrator AfterEffects InDesign Fade in Houdini Unity
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