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CARRERA EN EFECTOS VISUALES

Dar vida a todo lo que la imaginacién pueda concebir no esta al alcance de Horas totales

todos. En cine, television y videojuegos una buena parte de esa 1.200 Horas
responsabilidad recae sobre los hombros del experto en Efectos Visuales,

una de las figuras clave a la hora de concebir una gran parte de los mundos y Horarios

fisicas imposibles que inundan nuestras ficciones favoritas. Si este también 3 horas diarias de L-V.
es tu suefo, tenemos la formacion ideal para hacerlo realidad.

Maodulos

Imagen y Sonido.
Efectos Visuales.
Motion Graphics.

3d con autodesk maya.

Queremos que cuentes con la mejor carta de presentacion de cara a tu
insercion en el mundo laboral. Por ello, al finalizar la Carrera, tendras 3 meses
para desarrollar tu propio proyecto creativo en el Trabajo Fin de Carrera (TFC).
Contaras con cuatro sesiones (una de planteamiento, dos de seguimiento y
una de presentacion final) donde tu tutor de TFC te guiard y asesorara en todo
lo que necesites. Trabajo Fin de Carrera
Recuerda que la calidad de nuestra formacion esta avalada con las

certificaciones oficiales de Autodesk y Foundry, asi como con la certificacion

oficial de Trazos como centro formativo autorizado de Adobe.
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CERTIFICADOS _

FOUNDRY

Ser el primer centro académico de formacién en
obtener la certificacion como Nuke Training Provider
de NukeX solo puede significar que somos los
mejores formando en el software de creacion de VFX
mas completo.

Adobe impone estrictos controles de calidad a las es-
cuelas y universidades que quieren pertenecer al grupo
internacional de centros de formacién autorizados.

Ser uno de los tres Unicos Adobe Authorized Training
Center (AATC) en Espaia es una garantia indiscutible
para nuestros alumnos.

PROFESORES DEL AREA_

FERNANDO PEREZ ENRIQUE ALBALAD
AUDIOVISUAL POSTPRODUCCION
ANDRES RUIBAL ASER GODOY
3D 3D

ANDRES HERNANDEZ
DISENO | MOTION GRAPHICS

DAVID MAROTO
MOTION GRAPHICS

www.trazos.net

{\ AUTODESK

anitharizad Partner

La mejor suite de herramientas usadas en grandes
producciones audiovisuales nos avala como Autodesk
Authorized Partner para que tu puedas crear las
mejores imagenes en 3D.

MAXON

THAINIMG PAHTMEHR

Usabilidad y herramientas profesionales combinadas
en un unico programa: Cinema 4D, el programa mas
completo en creacion de motion graphics. Trazos es
Maxon Training Partner.

EDU MONREAL ARTURO GULIN
POSTPRODUCCION 3D

IVAN SAN MARTIN JAVIER BOHORQUEZ
3D DISENO | MOTION GRAPHICS

MARIO DE LA PARRA
MOTION GRAPHICS

JORGE ASSO
MOTION GRAPHICS
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SALIDAS PROFESIONALES_

Etalonador Editor Operador de DaVinci Resolve Técnico especialista en VFX
Compositor de planos a nivel cinematografico Técnico de composicion y postproduccion
Realizador Montador Operador de camara Grafista Fotdgrafo Director de arte

Motion grapher en productoras, TV, empresas, agencias de disefio y comunicacion visual o freelance

3D Generalista Junior Modelador lluminador Desarrollador de escenarios y entornos

CONEXION LABORAL _

La calidad se mide en confianza. Por ello nos sentimos mas que orgullosos de contar con mas de 1000 empresas en nuestra
bolsa de trabajo, profesionales del mas alto nivel que confian en la preparacién con que nuestros alumnos comienzan sus
carreras. Mas alla de la excepcional tasa de empleabilidad, el mayor logro de Trazos consiste en seguir abriendo a cada
promocion las puertas de ese puesto, esa agencia, ese proyecto de los que siempre quisieron formar parte.

>
accenture TAPSA|Y&R Carrefour (9 conTrapuntoBabo CORTEFIEL

The
cuatre’ Frank Barton ECOALF BNEDELVIVES % ELRANCHTO  erretres.

Cormpuiny

europapress X &, ..F— TH HOTELGROUP O'J‘L‘J orange’ ﬁ’RISA

FaRa

+ Publici$ Sanftasﬂ Us 138 /\ social raPsA| YSR Telefonica



(raz0s_ o ezt

MODULO

IMAGEN Y SONIDO_

Construye la base para tu especializacion adentrandote en los conceptos del campo del audiovisual, aprendiendo a desenvolverte
con los equipos, sistemas y metodologias aplicados en cualquier rodaje profesional. Ademas, obtendras una formacion profunda
en el lenguaje del cine y sus diferentes formatos, preparandote para poder dirigir tu propio proyecto audiovisual y ser capaz de
afrontar todos los retos que implica.

Herramientas

& Final Cut Adobe W | Adobe B | Adohe
hj Pro X . | Photoshop | llustrator ‘ Lightroom
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01/ Video digital.

Fundamentos basicos del video.

Opticas y accesorios.

Audio.

Iluminacién basica.

Tipos de iluminacién y creacién de ambientes.
Workflow de trabajo y fases en la produccion de video.
Preparacion del material.

Practica en exteriores.

Practica en interiores.

Organizacion de proyectos para edicion.

Edicion Basica I.

Eleccidn de planos, musica, transiciones

y plugins en Final Cut Pro X.

Edicién Basica ll.

Montaje.

Retoque de color y audio.

Tipos de compresion y formatos.

Edicion Basica lll.

Andlisis de planos, color, audio y grafismo.
Referencias nacionales e internacionales del video.

02/ Fotografia digital basica.

Fundamentos basicos de la fotografia.

Captacion y codificacion de la fotografia digital.
Manejo bésico de la camara.

Conceptos basicos para entender la imagen digital.
Formatos de archivo.

Optica fotogréafica.

Iluminacién y balance de blancos.

Revelado y retoque fotografico basico.

Referencias nacionales e internacionales de la fotografia.

03/ Grafismo y composicion.

Fundamentos basicos del grafismo.

Tipografia en video y fotografia.

Tipografismo y expresion de la forma tipografica.
El texto como imagen.

Uso de la tipografia en el entorno digital.
Fundamentos basicos de la composicidn.
Recursos de la composicion de digital.

Disefo audiovisual.

Creacién de imagenes complejas mediante
fuentes estaticas o animadas.

04/ Introduccion a la Direccion de Arte.

05/ Produccion y Comunicacion Audiovisual.

Conceptos basicos de la Direccion de Arte.
Identidad corporativa y manuales de estilo.
Departamento de arte, espacio escénico,
localizaciones adaptadas.

Fundamentos basicos del matte painting.
Equipo y materiales.

Introduccion a la produccion audiovisual.

Fases de un proyecto audiovisual.

Pre-produccion.

Produccion.

Postproduccidn.

Presupuestos.

Produccion videografica vs Produccién fotogréfica.
Fundamentos basicos de la Comunicacién Audiovisual.

www.trazos.net
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MODULO

EFECTOS VISUALES_

Controla tus propios proyectos de VFX y 3D-VFX de principio a fin, sacandole todo el partido a las posibilidades que ofrece el
principal software empleado en produccion de efectos visuales: NukeX. Aplica las técnicas mas avanzadas para conseguir los
resultados mas espectaculares, bien sea dirigiendo la postproduccion de un largometraje, integrando efectos especiales en un

videojuego o estableciendo la paleta cromatica de cualquier creacion audiovisual.

Herramientas

Adobe [avine! Foundry
‘ Premiere e | Resolve PRINE Nuke
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01/ Introduccion a Adobe Premiere CC.

+ El entorno de trabajo.

+ Creacién y modificacion de proyectos.

+ Consolidar, transcodificar y archivar proyectos.
+ Requisitos del sistema.

02/ Tips de Edicion.

» Informativos.
Ediciéon de Video clips.
Edicion de Documentales.
Video de Ficcion.

03/ Espacio de trabajo y flujos de trabajo.

Flujo de trabajo de proxy.
* Flujos de trabajo de color.
*  Flujo de trabajo basico.
+ Usode paneles.
Uso del Monitor de origen y el Monitor de programa.
Preferencias.
Sincronizacion de ajustes con Adobe Creative Cloud.
+ Flujos de trabajo de varias aplicaciones.
+ Adobe Dynamic Link.

* Flujo de trabajo de Direct Link entre Premiere Pro y SpeedGrade.

Flujo de trabajo de varias plataformas.
Métodos abreviados de teclado de Premiere Pro CC.
Flujo de trabajo basico.

+ Compatibilidad con flujos de trabajo de realidad virtual.

04/ Importacion de material de archivo

Formatos de archivo compatibles.
+ Transferencia e importacion de archivos.
+ Importacion de secuencias, listas de clips,
bibliotecas y composiciones.
Importacién de imagenes fijas.
Importacion de audio digital.
Importacion de recursos desde formatos sin cinta.

+ Importacion de archivos de proyecto XML desde Final Cut Pro.

+ Capturay digitalizacién de material de archivo.

+ Capturayrecaptura de lotes.
Uso del cédigo de tiempo.
Configuracion del sistema para captura de HD, DV o HDV.
Captura de video DV o HDV.

+ Digitalizaciéon del video analdgico.

+ Creacion de clips para la edicion fuera de linea.

05/ Administracion y control de recursos

+ Organizacion de recursos en el panel Proyecto.
+ Personalizacion del panel Proyecto.
Gestion de metadatos.
Uso de las proporciones de aspecto.
Localizacién de recursos.
+ Superposiciones de monitor.
+ Procesamiento y reemplazo de medios.
+ Uso del Monitor de origen y el Monitor de programa.
Uso del Monitor de referencia.

www.trazos.net

06/ Edicion con Adobe Premiere.

Adicion de clips a secuencias.

Creacidn y modificacion de secuencias.

Edicion desde secuencias cargadas en el Monitor de origen.
Reorganizacion de clips en una secuencia.

Uso de clips en una secuencia.

Procesamiento y previsualizacion de secuencias.
Flujo de trabajo de edicién multicamara.

Uso de marcadores.

Creacion y reproduccion de clips.

Recorte de clips.

Creacion de clips especiales (sintéticos).

Trabajo con clips sin conexion.

Volver a vincular medios sin conexidn.

Revision de origen y direccionamiento de pista.
Sincronizacion de audio y video con Combinar clips.
Modificacion de las propiedades de clip con
Interpretar material de archivo.

07/ El sonido en Premiere.

Masterizacion video-audio basica.

Flujo de trabajo en Audition, ventajas sobre

la edicion sonora sobre Premiere.

Sincronizacion avanzada de sonido directo externo.
Link Dindmico con Adobe Audition.

Implicaciones a nivel de imagen, codecs, canales

y volumenes audio en entornos broadcast.

Efectos de sonido, compresores, buses

y masterizacién audio final.

Edicion y post-produccion de sonido multipista.

08/ La tituladora.

Creacidn y edicion de titulos.

Creacidn y aplicacion de formato al texto en titulos.
Plantillas de Live Text.

Estilos de texto del titulador.

Uso de texto y objetos en los titulos.

Adicion de imagenes a los titulos.

Dibujo de formas en titulos.

Rellenos, trazos y sombras en los titulos.

09/ Efectos y transiciones

Acerca de los efectos

Aplicacién, eliminacidn, busqueda y organizacién de efectos.
Visualizacidn y ajuste de efectos y fotogramas clave.
Ajustes preestablecidos de efectos.

Efectos de clip maestro.

Enmascaramiento y seguimiento.

Estabilizacion de movimiento con el efecto.
Estabilizador de deformacion.

Descripcidn general de las transiciones:

aplicacién de transiciones.

Modificacion y personalizacién de transiciones.
Cambio de la duracién y velocidad de los clips.
Movimiento: posicion, escala y rotacion de clips.
Capas de ajuste.

Efectos de correccidn de color.

Efecto Correccidn de color tridireccional.
Transiciones y efectos de audio.

Uso de las transiciones de audio.

Aplicacion de efectos a audio.

Efecto Reparacién de obturacion de desplazamiento.
Entrelazado y orden de campos.

Eliminacion del parpadeo.

Creacion de resultados comunes.

Corte de transformacion.
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10/ Correccion de color.

Correccion de Color Basica con el Panel Lumetri.
Curvas: Correccion de Color con el Panel Lumetri.
Ruedas de Color.

HSL Secundario.

Vinetas.

Correccion avanzada de color de material rodado con
gama logaritmica, comprension de ésta y ventajas.

11/ Composicion.

Modos de fusion.
Canales alfay ajuste de la opacidad del clip.

12/ Animacion y fotogramas clave.

Efectos de animacion.
Agregar, navegar y configurar fotogramas clave.
Movimiento y copia de fotogramas clave.

Optimizacién de la automatizacién de fotogramas clave.

Controlar los cambios de efectos mediante
la interpolaciéon de fotogramas clave.

13/ Exportacion de proyectos.

Exportacion de una imagen fija.

Exportacion de proyectos para otras aplicaciones.
Exportacion para la web y dispositivos méviles.
Procesamiento inteligente.

Uso de Adobe SpeedGrade.

Uso de Adobe Prelude.

Modos de exportacion de conformados.

14/ Introduccion a DaVinci Resolve.

15/ Importacion y preparacion del material.

La interfaz.

Gestion de proyectos.

El menu de preferencias.
Configuracion de proyecto.

La Pagina de Medios.

Sincronizacion de video y audio.

Archivos optimizados.

Almacenamiento en caché.

Organizacién de archivos multimedia.

Relink.

Trabajando con clips con diferentes atributos.

16/ Edicion y conformado.

La Pagina de Edit.

Herramientas de edicién basicas y avanzadas.
Propiedades dentro del Inspector.

Cambios de velocidad en un clip.

Biblioteca de efectos.

Edicion multicamara.

Diferentes protocolos para el conformado.
Conformar una secuencia mediante XML.
Deteccion de corte de escena.

Revisar el conformado con un video de referencia.
Realizacion de dailies.

17/ La pagina de Color.

+ Interface.

+ Elvisorylaventana de nodos.

+ ElTimeline.
Las paletas de correccién de color.
Scopes o Representaciones Graficas.

18/ Correcciones primarias.

Bases de la correccién de color.
Barras de ajustes primarios.
Circulos de ajustes primarios.

+ Circulos Log.

* RGB Mixer.

+ Trabajar con archivos raw.
Trabajar con archivos log.
Curvas de color.

Curvas de Soft Clip.

+ Reduccién de ruido.

19/ Correcciones secundarias.

+ CurvasVsS.
+ Qualifier I
« Qualifier II.

Qualifier Luminancia.
Power Windows.
Power Window Dibujo.
+  Tracker.
+ Estabilizado.
+ Blury Sharpen.
Input Sizing.
Output Sizing.
Edit sizing.
+ Node sizing.
+ Registro o Data Burn In.

20/ Nodos.

Introduccidn.

+ Nodos de capay paralelos.

+ Modos de composicion.

Espacios de color y mates en los nodos.
Key y nodo Keymixer.

21/ Correccion de color.

Stills o Capturas.

Funcionamiento de la Galeria.
+  Comparando correcciones de color.
+  Copiar correcciones de color.
+ Versiones.

Grupos.

22/ Animacion.

* Animacién manual.
Animacién automatica.

23/ Exportacion.

Exportacion basica.
Exportacion avanzada.

www.trazos.net
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24/ Introduccion a la composicion.

+ Historia de los efectos visuales.
+ Los efectos visuales a dia de hoy.
+ Workflow de trabajo en composicidn.

25/ Introduccion a The Foundry Nuke.

+ Entender qué es un sistema de trabajo nodal.
+ Interfaz del programa.

26/ La Composicion 2d. Capas, canales y mas-
caras en Nuke.

+ Combinar canales con Copy, Shuffle y ShuffleCopy.
Cdémo importar archivos al programa.
Como unir capas (nodo merge) y sus modos de fusion.
Premult y Unpremult dos herramientas basicas en Nuke.

27/ La transformacion de elementos en Nuke.

Transformaciones basicas y animaciones en el entorno 2d.
Expresiones basicas, simples y complejas, en Nuke.
+ Los desenfoques en Nuke.
+ Deformaciones y Morphings.
+ Deformacién de elementos para su
integraciéon con Smartdistort.
Deformaciones de tiempo.

28/ Correcciones de color.

Técnicas de matchgrading para mejorar las integraciones.
Espacios de color y como saltar entre ellos.

+  Comparacion de color.

+ Quitary afadir ruido a una imagen, un proceso basico en vfx.

29/ Generadores en Nuke.
+ Eluso del noise como generador de
niebla'y su mejor integracion.
+ Elramp como generador de fondos.
El radial y el ractangle como generadores de mascaras.

30/ Tratamiento de las imagenes multicapa (EXR)
desde programas de 3d.

Mejora de los renders.
Uso de las capas de normales, movimiento, Z.

31/ La rotoscopia y Rotopaint.

Fundamentos de la rotoscopia.
Trucos y consejos a la hora de realizar una rotoscopia.
Revelados, clonados, borrados y pintados en Nuke.

32/ El Tracker y el Planar Tracker en Nuke.

¢Qué es el tracker?.
+  Como estabilizar un plano.
+ Aplicar un matchmove a un elemento en una escena.
+ ElCorner Pin.

Diferencias entre tracker y planartracker.

Usos del PlanarTracker.

33/ ChromakKey.

¢Qué es un chroma?.
Herramientas para su extraccion: Keyer, Primatte,
Keylight, IBK, Ultimatte y ChromaKeyer.

34/ Luces volumétricas.

Los nodos VolumeRays y GodRays.

www.trazos.net

35/ La Composicion 3d. El entorno 3d de Nuke.

+ Configuracion del entorno 3d.
+  Como movernos por el entorno 3d.

36/ Crear escenas 3d.

+ Configuracion de una escena.
+ Geometrias basicas en Nuke.
+ Modificadores de geometrias en Nuke.
Importacion de elementos 3d a Nuke.
Creacion de entornos 3d basados en planos (modelbuilder).

37/ Creacion de materiales en Nuke.

Creacion de materiales basicos en Nuke.
Como proyectar y modificar texturas sobre geometrias en Nuke.

38/ La iluminacion 3d.

Generacion de luces en Nuke.
Las sombras en Nuke.

39/ La Animacion en el entorno 3d de Nuke.

Los axis y sus utilidades.

40/ CameraTracker.

Creacion de una camara 3d con el mismo
movimiento que la de un plano.
+ Integrar un elemento con perspectiva en un plano.
+ Generacion de una nube de puntos que
represente el plano (PointCloud).
Generacion de una malla poligonal basada
en la “pointcloud” (PoisonMesh).
Cémo generar un HDRI a partir de imagenes fijas.

41/ Sistemas de particulas en Nuke.

Creacion de sistemas de particulas en Nuke.
+ Modificadores de los sistemas de particulas.
+ Usos mas comunes de las particulas de Nuke.

42/ Exportar una escena 3d o algunos elementos
concretos a otros programas.
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MODULO

MOTION GRAPHICGS _

Presente y futuro del disefo, en este médulo aprenderas a explotar todas las posibilidades del Motion Graphics mediante el uso
profesional de sus dos softwares principales: After Effects y Cinema 4D. Aprende a crear los mejores tiitulos de créditos, bumpers
televisivos, spots publicitarios, modelado, texturizado y animacién de graficos 3D... mediante un programa pensado para ayudarte
a alcanzar la maestria en una de las areas mas demandadas del panorama digital actual.

Herramientas

Adobe A | Adobe Adobe Adobe Maxan
E | Photoshop | Hlustrator @‘ Media Encoder | After Effects G | Cinema 4D
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01/ Preproduccion en Motion Graphics.

+ Desarrollo de laidea y briefing.
+ Tendencias estéticas.
+ Storyboard y animaticas.
Pagina web de Referencia.
Metodologia de trabajo en After Effects.

02/ Introduccion a After Effects.

Atajos de teclado basicos.
Tipos de capas.
Definidores.
+  Creacion de composiciones.
+ Importando archivos.
+ Espacio de trabajo.
Capas.
Transformaciones.
Controles de reproduccion.
*  Pre-composiciones.
+ Pre-render.

03/ Combinacion de distintos materiales medi-
ante transparencia y modos de fusion.

+ Creaciény edicion de mascaras.
+ Tipos de mascaras.
Combinacién de mascaras.
Mates de Seguimiento.
Conservacion de capas subyacentes.
+ Modos de fusidn.
+ Técnica de rotoscopia.

04/ Principios de la animacion digital.

+ Técnicas de animacion.
+ Nulos como ayudantes en las animaciones.
+ Tipos de fotogramas clave.
Trabajar con trayectorias.
Orientacion automatica.
Creacion de trayectorias desde vectores.
+ Curvas de animacion.
+ Remapeos de tiempo.
+ Animacion por intercalado de imagenes.
Introduccién a animaciones con expresiones.

05/ Creacion de graficos animados vectoriales
mediante capas de formas.

Herramientas de creacidon y edicion de capas de forma.
Editar archivos vectoriales externos.
Gestion de grupos de formas.

+ Agregar nuevos atributos, propiedades y operadores.

* Animacion de capa de formas.

06/ Animaciones dinamicas de textos.

+ Edicion de texto parrafos.

+ Animacion del texto de origen.

+ Combinacidn de textos sobre trazados.
Agregacion y gestion de nuevos parametros.
Animacién con selector de rango.
Animacion con selector de ondulacion.

+ Preestablecidos de animacién de textos.

www.trazos.net

07/ Flujo de trabajo con efectos.

+ Familias de efectos.

+ Trabajar con mascaras para los efectos.

* Modos de fusién dentro de efectos.
Capa de ajustes.

08/ Combinacion de distintos materiales medi-
ante transparencia y modos de fusion.

+ Creacidny edicion de mascaras.
Tipos de calado de mascaras.
Mascaras RotoBézier.
Combinacién de mascaras por medio de operadores.
+ Empleo de mascaras en los efectos.
+ Tipos de Mates de Seguimiento.
+ Revelacion de capas por metraje aplicado como mates.
Conservacion de capas subyacentes.
Modos de fusién.

09/ Trabajo con escenarios en tres dimensiones
dentro del entorno 3D.

Propiedades: empleo de capas 3D.
Moverse por el entorno 3D.

+ Trabajar con Camaras.

+ Tiposde Luces.

+ Diferencias entre motor classic 3D y Cinema.
Introduccion a Cineware y Cinema Lite.

10/ Captacion de movimiento de un video por
medio de rastreadores.

+ Rastrear la posicion, escala y rotacion en 2D sobre un video.
Rastrear las cuatro esquinas en 2D sobre una pantalla.
Creacion de escenario 3D con el efecto rastreador de camara 3D.
Implementacion de graficos 3D con capturadora de sombra.

+ Estabilizador de deformaciéon de VFX.

+ Rastrear transformaciones con Mocha AE.

+ Rastrear mates con Mocha AE.
Rastrear caras y extraer transformaciones.

11/ Técnicas de correccion de color para
etalonaje y estilos visuales.

Trabajar con efecto Niveles.
Trabajar con efecto Curvas.
Trabajar con efecto Tono / Saturacién
+ Trabajar con efecto Color de Lumetri.
* Interpretacion de las herramientas de
analisis: Ambitos de Lumetri.
Empleo de capas de ajuste para correccion de color.
Flujo de trabajo en correccién de color sobre un montaje.

12/ Composicion de cromas para montajes en
postproduccion.

Tipos de cromas.

Extraccion de croma con efecto KeyLight.

Correccion de color para optimizar la extraccion de croma.
+ Propagacion del Pinceles de Rotoscopia.
+ Correccion del alfa con Perfeccionar borde.
+ Técnica de rotoscopia con mascaras.
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13/ Herramientas extras.

+ Ondulador para crear aleatoriedad.
M4as suave para suavizado de animaciones.
+ Pinceles para simulacién de escritura.
+  Tampon para reconstruccion de planos con marcas de rastreo.
+ Borrador para mates animados.

14/ Gestion de exportacion de video.

+ Diferencia entre Cola de procesamiento y AME.
Configuracion de render.

+ Modulo de salida, formatos y codecs de compresion.

+ Creacion de varias salidas.

+ Generacidény edicion de plantillas.

+ Pre-Render: usos y utilidades.

+ Creacién: configuracién de un proxy.

+ Importacion de proyecto aep en Adobe Media Encoder.
Analisis de preestablecidos.

+ Configuracion de formato y compresion
en Adobe Media Encoder.

15/ Creacion y animacion de personajes en 2D.

+ Herramienta de posicion de marioneta.
+ Control de densidad de la malla de deformacién.
+ Control de superposiciéon de marioneta.
+ Grabacién de movimiento.
Disefo de personaje para su construccion.
«  Emparentamiento de capas para animacion FK.
Creacion de rigging IK sobre una configuracion FK.
+ Implementacion de herramienta de marioneta con IK.
+ Correccion de disefio de personajes para la optimizacion.
+ Rigging Facial.
+ Creacién y manejo de controladores.

16/ Composicion de capas multipase.

Importacién de material multipases.
+ Gestion de profundidad de color del proyecto.
+ Ajustes del perfil de color del proyecto.
+ EXtractoR.
+ Organizacion de capas multipase.
+ Configuracion de modos de fusién de las capas multipase.
+ Buffer de objetos como mates.
Pase especial UV con efectos para composicion.
« Correccidn de color sobre capas multipase.
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17/ Introduccion a Cinema 4D.

+ Interfaz.
Flujos de trabajo.
+ Tipos de objeto.
+ Trabajo con el histérico.
+ Usode jerarquias.
+ Capas.

+ Operaciones basicas sobre objetos.

18/ Modelado basico en Cinema 4D.

Introduccidn a los splines.
+ Introduccion a los objetos nurb.
+ Introduccion a los objetos poligonales.
+ Selecciony transformacion de caras, aristas y vértices.
+ Modificaciones sobre la estructura.

19/ Materiales y Texturizado en Cinema 4D.

Materiales.
+ Propiedadesy gestion de los materiales.
+ Texturas.

20/ Animacion en Cinema 4D.

+ Introduccion a la animacion.
+ Usoy animacion de deformadores.

21/ Mograph en Cinema 4D.

+ Tipos de objeto Mograph.

+ Objeto Cloner, Matrix, trazador, textos.
+ Selecciones Mograph.

+ Control de objetos Mograph.

+ Trabajo con Effectors.

22/ Dinamicas y Particulas en Cinema 4D.

Dinamicas (configuracién de cuerpos sélidos,
blandos y objetos complejos).

« Simulacion de particulas.

+ Uso de la etiqueta hair.

+ lluminaciony render de simulaciones hair.

23/ Xpresso en Cinema 4D.

Uso del editor de nodos.
+ Generacion de controles de usuario.
+ Uso de sonido para controlar animaciones.

24/ lluminacion y Render en Cinema 4D.

Herramientas de iluminacion.
+ Uso de la etiqueta de composicidn.
Render por capas y multipase.

25/ Composicion y Edicion en After Effects.
+ Composiciéon multicapa.
+ Importacién de proyectos desde Cinema 4D.
Retoque final de color y render.
+ Edicién sobre la linea de tiempo.
Sonorizacidn.
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MODULO

30 CON AUTODESK MAYA_

Aprender a emplear Autodesk Maya al maximo nivel es aprender la mecanica del programa clave de todo 3D generalista, un puesto
elemental en toda creacion digital. Modela, esculpe, aplica el rigging, renderiza para animacion o gestiona la postproduccion con
Nuke en un médulo disefiado para ofrecer la mejor preparacion en imagen generada por ordenador.

Herramientas

. - . i
M| i ol |22 ).,
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01/ Introduccion al 3D con Autodesk Maya.

+ Introduccién a Maya.
+ ;Qué es Maya?.
+ Interfaz y primeros pasos con las herramientas 3D.

02/ Modelado.

+ Introduccién al modelado.

+ Modelado poligonal de superficies duras.
Modelado de superficies nurbs.
Modelado poligonal de superficies organicas.
Retopolizado de superficies de alta densidad.

+ Textos en 3D y vectoriales SVG.

03/ Esculpido Digital.

+ Esculpido digital con zBrush.
+ Introduccioén al esculpido con zBrush.
+ Esculpido organico con zBrush.

04/ lluminacion.

+ Introduccion a la iluminacion y sus aspectos artisticos.
+ lluminacién con Arnold.

lluminacién de estudio / producto.

Iluminacién de exterior.

05/ Texturizado.

Introduccion al texturizado.
¢Qué son UVs?y ;Para qué sirven?.
+ Tiposy técnicas de texturizado.
+ Texturizado organico con Maya.
+ Técnicas de texturizado con Substance Painter.

06/ Creacion de Materiales.

+ ¢;Qué son los materiales?. Creacidon de materiales basicos.
+ Utilidades especiales para creacion de materiales.
Creacién de materiales complejos con Arnold.

07/ Render.

Aplicacidon de técnicas de iluminacion.
Creacién de materiales conjuntamente
para finalizacion de imagenes.

+ Render por pases contributivos AOVs.

+ Composicion de imagenes con Photoshop.

08/ Animacion.

* Introduccion a la animaciéon y métodos de animacion.
+ Ejercicios practicos.
+ Trazados y deformadores especiales.

Introduccioén a la animacién de personajes.
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09/ Rigging.
+ Iniciacion ala creacidn de setups para animacion.
+  Setups de geometrias.

10/ Dinamicas.

+ Iniciacion a los sistemas dinamicos de Maya.

+ Cuerpos rigidos y rompibles.

+ Sistemas Nucleus con Nparticles.
Sistemas de deformacion de tejidos NCloth.
Maya fluids para simulaciones de explosiones y gases.
Modelado procedural con Mash.

11/ Sistema de pelo NHAIR.

Introduccion al sistema de pelo NHair.
+ Creacion de pelo largo.

12/ Postproduccion con NUKE.

Iniciacion a la postproduccion.
+ Correccidon de color.
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CUAL ES EL PRECIO DE ESTA FORMACION_

El precio de la Carrera en Efectos Visuales es de:

1 €

Pero actualmente hay 3 formas de pago. Cada una con
un descuento, para que elijas la que mas se adapte a ti.

Reserva de Plaza

1.200€

PRONTO PAGO PAGO AL CONTADO PAGO APLAZADO

Ademas de la Reserva
de Plaza, debes abonar

Ademas de la Reserva
de Plaza, debes abonar

12.240€

¢CUANDO?

Ademas de la Reserva
de Plaza, debes abonar

11.400€

¢CUANDO?

20 cuotas/mes de
654¢€
¢CUANDO?

Debes realizar el pago
15 dias antes de la
formacion.

El pago de la 12 cuota
se hara en el mes del
inicio de la formacion.

10 dias después de la
Reserva de Plaza.

PROCESO DE MATRICULACION__
01 02 03 04

) TU ASESOR
PONTE EN CONTACTO TU ASESOR TE ENVIARA ENTREGA A TU ASESOR EL ,
FORMULARIO DE RESERVA TE RESERVARA
CON TU ASESOR EL FORMULARIO DE e
PEDAGOGICO RESERVA DE PLAZA. DE PLAZA CON TUS DATOS Y U
' EL JUSTIFICANTE BANCARIO. LA ESCUELA.

\
/
¢Aln no te han 0 5 0 6
asesorado?
TE HAREMOS LLEGAR EL _
CONTRATO DE ENSENANZA {T0DO LISTO PARA
3 ATU EMAIL PARA QUE EMPEZAR TU
PULSA AQUI .
PUEDAS FIRMARLO DE FORMACION!
PARA QUE TE FORMA DIGITAL,

ASESOREN




