Especialista en Diseiho y
Animacion de Personajes 3D

para las Industrias del
Videojuego, Ciney TV

En este curso de especializacion aprenderas ===
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a modelar personajes 3d, aplicarles =

materiales increibles y darles vida
animandolos. Te enseifiaremos conceptos,
como modelado poligonal, escultura digital,
texturizado y materiales PBR, re-topologia,
rigging, keyframming, etc. Aprenderas a
crear un port-folio profesional y reels
atractivos para poder acceder a los puestos
de trabajo tan solicitados de ‘esta
apasionante industria. Orienta tu carrera
profesional para la industria del vi
cine y TV como: CHARACTE
CHARACTER ANIMATOR.
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PNl Universitat d%r:ant
B Universidadfde Alicante

MODALIDAD: Presencial DURACION: 190 Horas - 19 ECTS
OBJETIVOS: Desarrollar un port-folio PLAZAS: 20

profesional para la industria del FECHAS: 02/10/2023 - 15/12/2023
videojuego, Ciney TV HORARIO: Lunes a Viernes de 9h a 13h
DIRECCION: Dr. Francisco Mora (CCIA - UA) INSTALACIONES: 3DSOULSCHOOL en
CO-DIRECCION: Dr. Miguel Davia (3DSOUL) ELDA, C/Ramén Gorgé, 14

COORDINACION: Dr. Miguel Davia (3DSOUL) PRECIO: 2.280€

SALIDAS PROFESIONALES: 3D GENERALIST | CHARACTERARTIST | CHARACTER ANIMATOR




MODULO 1: MODELADO 3D DE PERSONAJES - - -
1.1 Modelado low-poly: conceptos basicos

1.2 Modelado high-poly: metabolas, superficies
de subdivisién, mapas desplazamiento

1.3 Esculpido digital: anatomia humana. Técnicas
avanzadas L

1.4 Esculpido tradicional-artesanal. Técnicas
basicas

1.5 Digitalizacion 3d de figuras. Técnicas
reconstruccién y escaneo

1.6 Impresion 3d de modelos geométricos.
Técnicas y consideraciones previas

1.7 Practica: disefo de un personaje

MODULO 2: RETOPOLOGIA
2.1 El porqué de la retopologia. Casos de
uso

2.2 Retopologia: técnicas

2.3 Transferencia de detalles: de high-
poly a low-poly. Materiales PBR

2.4 Practica: retopologia de un
personaje

MODULO 3: MAPPING Y UNWRAPPING
3.1 UVs. Conceptos teédricos

3.2 Técnicas basicas ‘*‘

3.3 Técnicas avanzgﬂ%? L N

3.4 Practica: obtencién

MODULO 4: MATERIALES PBR Y TEXTURIZADO
4.1 Materiales PBR: canales

4.2 Digital painting

4.3 Canal albedo: Técnicas disefo: stylized
painting

Cloth i Wood 4.4 Canal bump/normal: alpha brushes
4.5 Canal metallic

4.6 Canal roughness

4.7 Escaneo de materiales con escaner de
materiales PBR

4.8 Practica: texturizado del personaje
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MODULO 5: RIGGING Y SKINING & | e (R Soon

5.1 Conceptos basicos. Esqueletos
(huesos)

5.2 Creacion de un esqueleto

5.3 Asignacion de grupos de vértices.
Vertex Paint

5.4 Poses

5.5 Practica: rigging del personaje
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MODULO 7: PIPELINE INTEGRACION MOTOR Wi ey
3D: UNITY/UNREAL ST
7.1 Motores 3D. Requisitos y pipeline F st
integracion e
» @_V\imolnicio
7.2 Exportacion FBX > @Ponsvisualisaton

7.3 Geometria, materiales y animacion
W Project B Console @ Animation
+ -
7.4 UNITY/UNREAL->Animator R EaTaneE - Asssts
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7.5 Practica: integracion del personaje m?:::ms . - - . . - - @{} G>{.}
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Assets Presets Scenes Scripts Settings TextMesh P Tutosiaiinfo Universaifie .

MODULO 8: PORTFOLIO Y REEL PROFESIONAL
8.1 Portfolio: tips profesionales y
consideraciones

8.2 Reel: tips profesionales y
consideraciones

8.3 Practica: crear un portfolio y reel
personal-profesional
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ESTRAS INSTALACIONES

3DSOUL cuenta con un amplio y acogedor
espacio para que nuestros alumnos puedan
desarrollar sus actividades comodamente.
Dividido en varias aulas 3D, laboratorio 3D,
sala de reuniones, espacio de ocio,
cafeteria, etc.
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