Horarios:

Lunes a Jueves
(+algun viernes)

Mananas
09.00 - 12.00 H.
12.00 - 15.00 H.

Tardes
16.00 - 19.00 H.
19.00 - 22.00 H.

Consulta precio, ofertas y
promociones actuales en

info@cei.es
www.cei.es

Pide cita aqui
con un asesor de estudios

CEL

TITULO
SUPERIOREN

DISENO DIGITAL

900 H. (15 meses)

700 H. Presencial/Online + 200 H. Proyecto final

* El contenido de este programa es orientativo,
pudiendo variar el mismo por razones de actua-
lizacion o modificacion de los contenidos.



OBJETIVOS

¢Quieres convertirte en un completo disefador digital? Disefia tu
Futuro®con CEl: Escuela de Disefio y Marketing.

Con el Titulo Superior en Disefio Digital aprenderas a dominar cual-
quier faceta del disefio digital y multimedia, tedrica y practica, gra-
cias a los cinco médulos que contempla este titulo superior: Disefio
Grafico, Produccion Grafica y Creatividad aplicada al Disefo, Disefio
de Interiores, Edicion y Postproduccion de Video Digital (VFX) y 3D
Motion Design con Cinema 4D.

:Qué conocimientos se adquieren en estos cinco modulos del pro-
grama académico del Titulo Superior de Disefio Digital? Muy breve-
mente podriamos decir que en este titulo superior aprenderemos:
disefio publicitario e identidad corporativa (Adobe lllustrator), trata-
miento y retoque digital de las imagenes (Adobe Photoshop), disefio
editorial (Adobe InDesign), procesos creativos (bUsqueda de ideas,
actitud creativa, etc.), tipografias aplicadas al disefio (maridajes tipo-
graficos, tipos de fuentes, etc.), disefio de interiores (Autodesk Auto-
cad, SketchUp, Lumion), disefio de packaging, identidad corporativa
(manuales de identidad, aplicaciones, branding), acabados especia-
les (gramajes, tintas especiales, troquelados, etc.), tipos de formatos
(PDF, PDF.X, TIFF, EPS, GIF, PNG, JPEQG), psicologia del color, lenguaje
visual (pictogramasy otros ejemplos aplicados en disefio), edicion de
video digital (Adobe Premiere), postproduccion (Adobe After Effects),
3D motion design (Cinema 4D), tipos de impresion (pequefio y gran
formato), entre otros.



OFICIAL

Nuestra escuela es un centro de formacion
oficial de Adobe. Este hecho demuestra
qgue CEIl ha cumplido con todas las exigen-
cias que solicita esta compafia y, asimis-
mo, constituye una garantia de calidad
para todos nuestros alumnos.

CEl es uno de los pocos Centros de Forma-
cion Autorizados por Apple en Espana. Por
ello, nuestros alumnos podran obtener la
certificacion profesional de Apple e impul-
sar su carrera en tecnologias del disefio y
de la informacion.

Autodesk confia en nosotros y por ello nos
ha otorgado la insignia Autodesk Authorized
Training Center. Este sello premia a centros
de enseflanza que mantienen y fomentan
una formacion de calidad en entornos re-
lacionados con el diseflo de interiores, la
arquitectura BIM y el desarrollo de video-
juegos.

Con este acuerdo, nuestra escuela se con-
vierte en Maxon Training Provider y se con-
solida como centro de formacion oficial y
de referencia de Cinema 4D en Espafa.

"‘(E AUTHORIZED

Training Center
Adobe I

s
' Authorized
Training Center

O\ AUTODESK

Authorized Trainina Center

MAXON

TRAINING PROVIDER



LA ESCUELA

CEl -Centro de Estudios de Innovacion- es una escuela de disefio di-
gital del siglo XXI, fundada en el afio 1991. Somos un centro de for-
macion oficial de Adobe, Apple, Autodesk, Maxon y Google Partner,
especializado en el sector del disefio y marketing digital, con sedes
en Madrid y Sevilla. Nuestros cursos, bootcamps, masteres vy titulos
superiores se desarrollan en seis areas: disefio grafico, desarrollo web,
marketing digital, edicion y postproduccion de video digital (VFX) y
motion graphics, disefio de interiores y arquitectura y videojuegos.

Ahora sabemos que acertamos cuando, en 1991, apostamos por una
ensefanza de calidad como escuela de disefio. Nuestra maxima fue,
es y seguird siendo que el alumno, cuando acabe el periodo lectivo,
maneje a la perfeccion las técnicas impartidas durante su formacion.
Por esto, la inmensa mayoria de los miles de alumnos gue han pa-
sado por nuestras aulas se han incorporado al mercado de trabajo o
han mejorado sus condiciones laborales tras terminar sus estudios
en CEl: Escuela de Disefio y Marketing.

Con mas de 30 anos en el sector, mas de 20.000 alumnos formados y
un equipo de profesionales altamente cualificados, CEIl pretende po-
tenciar las habilidades de sus alumnos adaptandose constantemen-
te a las fuertes exigencias del mercado laboral de todo el mundo. Es
por todo ello que nuestra Escuela ha sido galardonada, en los ulti-
mos anos, por los Premios Excelencia Educativa como Mejor Centro
de Formacion Presencial, Mejor Programa Educativo para Insercion
Profesional, Mejor Web de Centro de Formaciéon Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.



PROGRAMA

- Adobe Illustrator
- Adobe Photoshop
- Adobe InDesign
- Produccion grafica
- Creatividad aplicada al diseno
- Niveles de actuacion
- Espacio
- Sistemas de representacion.
Campo de conocimiento instrumental
- Materialidad
- Recursos
- Espacio interior equipado
- Edicion de video en Adobe Premiere
- Composicion, VEX 'y Motion Graphics en Adobe After Effects
- Introduccion al 3D motion design: Cinema 4D
- 3D Motion Design: Cinema 4D




MODULO

DISENO GRAFICO
(ADOBE TOOLS)

O1 ~poBE

ILLUSTRATOR

Modos y perfiles de color

Espacio de trabajo

Formas basicas

Propiedades de objeto: Trazos y Rellenos
Herramientas de Seleccion
Muestras/Color

Temas de color mediante reglas de armonias
de color

Degradado lineal, radial y de forma libre
Mesas de trabajo

Capas

Grupos

Motivos y editor avanzado de Motivos
Modo de aislamiento de objetos

Panel Apariencia

Transformaciones

Alinear y distribuir

Buscatrazos



La pluma

El lapiz

Pinceles: caligrafico/dispersion/arte/cerdas/
motivos

Herramienta Anchura/Perfil de anchura
variable de trazo

Texto/Texto de area/Texto en trazado
Borrador/Tijeras/Cuchilla
Expandir/Rasterizar

Pintura interactiva

Herramienta Shaper

Creador de formas

Distorsion de envolvente/malla/objeto superior
Herramienta Fusion

Estilos graficos

Simbolos

Insertar imagenes

Calco de imagen

Cuadricula de perspectiva
Transparenciay mascaras

Mascara de recorte

Malla de degradado

Efectos: Efectos de lllustrator/Photoshop
Efecto 3D

Empaquetado, impresion y salida

O 2 ADOBE

PHOTOSHOP

Modos de color

Espacios de trabajo

El pixel

Capas

Herramientas de seleccion geométrica
Herramientas de selecciéon a mano alzada
Herramientas de seleccion automatica
Selectores de color y muestras

Bote de pintura

Degradados

Transformaciones

Objeto inteligente

Modos de fusion

Pinceles y dindmicas de pincel

Técnicas de ilustracion y coloreado digital
Cuentagotas

Ellapiz

Tapodn de clonar

Parchesy pinceles correctores

Ajustes de imagen

Ajustes de imagen con Camera Raw
Tonos HDR

Capas de rellenoy ajuste

Escala segun el contenido

Rellenar segun contenido

La pluma

Capas de trazado

Capas de forma

Capas de texto

Madscara rapida

Mascaras de recorte

Madscaras de capa bitmap y vectoriales
Seleccidn avanzada con gama de colores
Filtros

Filtros inteligentes

Neural Filters

Automatizacion de tareas

Canales

Uso de tintas planas con Duotono y Multicanal

Impresion y salida

03 ADOBE

INDESIGN

Documento/Libro/Biblioteca
Paginasy pliegos

Espacio de trabajo
Margenes y columnas

Reglas



Guias y cuadriculas (reticula)

Muestras de color

Herramientas de creacion vectorial
Capas

Cajas de imagen

Encajes

Transformacion

Alineaciones

Efectos

Estilos de objeto

Panel Vinculos

Preparacion de imagenes para maquetacion
Herramientas recopilar y colocar contenido
Paginas maestras

Cajas de texto

Herramientas de Texto y Tipografia
Opciones de caracter

Opciones de parrafo

Estilos de texto

Tabulaciones y tablas

Cenido de texto

Objetos anclados

Notas a pie de pagina

Composicion editorial y uso de reticulas
Editor de articulos

Paginado automatico

Elementos interactivos, hipervinculos y
referencias cruzadas

Previsualizacion de separacionesy
acoplamiento

Comprobacién preliminar
Empaquetado

Impresion y salida



MODULO

PRODUCCION
GRAFICA
Y CREATIVIDAD

PRODUCCION
01 GRAFICA

Introduccion

;Qué es el diseo?

Definicion de “proyecto grafico”

Los procesos de produccion grafica
Historia del disefio

Lenguaje visual

Elementos del disefio

Composicion

El color (la naturaleza del color, psicologia del
color, modos de color)

La imagen digital

Formatos (PDF, PDF.X, TIFF, EPS, GIF, PNG,
JPEQ)

Tipos de impresion

Acabados y ejemplos

Disefio para gran formato



(O 2 CREATIVIDAD i
APLICADA AL DISENO

Introduccion

Comunicacioén visual (transmitir a través de
una imagen)

Conceptos de creatividad y actitud creativa
El proceso creativo en el entorno del disefio
grafico

Procesos creativos (brainstorming,
moodboards, etc.)

Tipografias (clasificacion y combinaciones
tipograficas)

Tipografia aplicada al disefio (Truetype,
Opentype)

Estrategias de marca, manual de identidad,
aplicaciones, papeleria corporativa, etc.
Identidad corporativa (proceso de creacion
de una marca)

Métodos de busqueda de ideas

Teoria basica de packaging

El color en el packaging (ejemplos)
Ejercicios creativos

Teoria basica de maquetacion

Tipos de papeles, acabados, gramajes, tintas
especiales, troquelados, etc. (ejemplos)

Tutorizacion del proyecto final



MODULO

DISENO DE
INTERIORES
CON AUTODESK
AUTOCAD,
SKETCHUP

Y LUMION

O1 NIVELES DE
ACTUACION

Objetivo particular: acercar y examinar, como
primera aproximacion, el paso a paso de un pro-

yecto de interiores.

« Arquitectura de Interiores
« Proceso de Disefio

« Briefing

« Gestion del proyecto

« Fases del proyecto

« Presupuesto

02 ESPACIO

Objetivo particular: conocer las variables de in-
terpretacion para la transformaciéon de espacios.
Proceso de reflexion y exploracion: percepcion y

espacio



« Percepcion y espacio « Estampados

« Cualidades del espacio + Luz natural
+ Forma espacial « Luz artificial
« Principios de disefio » Estilos decorativos

« Distribucion de espacios

O 5 RECURSOS

(D3 SISTEMASDE
REPRESENTACION.

CAMPO DE Objetivo particular: aportar un amplio abanico
CONOCIMIENTO de informacion que puede resultar Util al disefia-
INSTRUMENTAL

dor, desde un resumen de estrategias de disefo

sostenible hasta tips para recordar en el cotidia-

Objetivo particular: de la Idea al Proyecto. Ob- o

servar y reconocer la relacion entre el objeto real,

L L . + Interiorismo sostenible y confortable
la percepcion visual, abstraccion geométricay la

- . L o « Mobiliario
representacion grafica, analdgica y digital en el

campo bidimensional y tridimensional. Transfe- * Accesoriosy exposicion
rencia e integracion en el proceso de comunica-
cion y disefio del proyecto arquitectdnico.

+ Representacion gréfica O 6 ESPACIO INTERIOR
EQUIPADO

« Sistemas de dibujo

« Convenciones de dibujo

. Programa digital: AUTODESK AUTOCAD Objetivo particular: Gestidon de un proyecto de
+ Programa digital: SKETCHUP disefo.
« Programa digital: LUMION « Aplicaciéon de las variables proyectuales para la

transformaciéon de un espacio arquitecténico

interior

04 MATERIALIDAD

Objetivo particular: valorar los diferentes recur-
sos para modificar el caracter de los elementos
arquitecténicos y como uno de los condicio-
nantes de la expresion final de los objetos y del

espacio.

. Color
« Materiales de acabado
« Nuevos materiales, nuevas tecnologias

« Texturas



MODULO

VFX-MOTION
GRAPHICS

0'| EDICION DE VIDEO
EN ADOBE PREMIERE

Presentacion del curso, planteamiento de
objetivos y primera toma de contacto con
Adobe Premiere

Comprension del entorno de trabajo enfocado
a la edicion profesional de video y al trabajo en
equipos de post-produccion multidisciplinares
Configuracion inicial de proyectos,
resoluciones de trabajo y emision actuales,
tanto de rodaje como de emision,
cinematograficas y web (8K, 6K, 4K, 2Ky
FullHD)

Diferencias y particularidades entre los
sistemas de emision europeos (PAL, SECAM),
americanos (NTSC) y cinematograficos, asi
como como tasas de fotogramas, frecuencias
de refrescoy sistemas entrelazados para

emision convencional



« Diferencias y particularidades entre la emision
convencional (TV-Fibra) vs. plataformas de
Streaming (Netflix, Amazon...)

+ Rol de montador-editor en el entorno
audiovisual, la decisiva importancia de su
funcion

+ Flujo de trabajo con material real de
emision e introduccién al montaje
narrativo, herramientas basicas de ediciony
comprension de la interfaz

« Introduccion a las herramientas basicas de
sonorizacion, la importancia decisiva del
sonido

« Lenguaje narrativo audiovisual: explicacion
del Efecto Kuleshov como la base del montaje
audiovisual

+ Introduccién al guion técnico; la terminologia
y semantica audiovisual

+ Flujo de trabajo con material en bruto de
rodaje y guion técnico, interpretacion de éste

« Teoria del disefio, psicologia del color y normas
compositivas. La regla de Oro

+ Elcamino de la especializacion: dificultad
ascendente y practicas constantes. Realizacion
integra de piezas reales de emisién con
particularidades Unicas en cada una de ellas y

complejidad narrativa ascendente

Edicién avanzada, narrativa audiovisual y teo

rias de montaje

+ Flujo de trabajo avanzado en Premiere con
multiples secuencias y anidamientos

« Sincronizacion avanzada de sonido directo
externo, sincronizacion manual vs. automatica.
La inconveniencia de los automatismos

« Tituladora integrada, rotulacion y tipologia de
subtitulados

« Trabajo con secuencias de imagenes y alfas

(transparencias)

Introduccién a la correccion en ambitos LUT y
Gamas Logaritmicas. Color Lumetri (corrector
de color integrado en Premiere y After Effects)
Adobe DinamicLink: qué esy funcionalidades
Sincronizaciéon entre los programas de la Suite
Adobe mediante DinamicLink con Adobe
Photoshop, flujo de trabajo con imagenes
multicapa y animacioén bajo Premiere
Introduccion al sistema de keyframes,
tipologia y su creacién y uso

Masterizaciéon video-audio basica

Edicién Broadcast. Flujos de edicién en entor-

nos profesionales de emisién y/publicitarios

Flujo de trabajo con material de rodaje real en
RAW 2K para emision broadcast

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

Normas Emisién, que son, el por qué de su
existencia y tipos en funciéon de la plataforma
Concepto Masterizacion para Emision, codecs
admitidos y requisitos técnicos necesarios y su
motivacion

Ediciéon y post-producciéon de sonido
multipista. Efectos de sonido, concepo disefio
de sonido, compresores, buses y masterizacion
audio final multicanal

Masterizacion final en formato XDCam

HD (que es el formato de emision actual

de todos los canales de emision nacional).
Implicaciones a nivel de imagen, cédecs,
canales y volUmenes audio en entornos
broadcast

Flujo de trabajo para multiples masterizados
y plataformas: DCP (Digital Cinema Profile),
Emision, Welb, Movil, etc., mediante Adobe

Media Encoder



(O 2 COMPOSICION,
VEXY MOTION
GRAPHICS EN
ADOBE AFTER
EFFECTS

Introduccién a Adobe After Effectsy a la

composicién multicapa o matte painting

¢Qué es la postproduccion o composicion de
video? Introduccion a After Effects, su interfaz
y sus particularidades

Comprension basica del sistema de capasy el
Motion Desing

Dinamic link con Adobe Premiere. Ventajasy
desventajas del /ink dindmico en entornos de
produccion reales

Fundamentos de la postproduccion del video
y creacion de Matte Paintings (generacion de
entornos virtuales multicapa). Composicion
de fondos para piezas publicitarias reales de
emision

Introduccion a los keyframes de After Effects,
tipologia, similitudes y diferencias con
Premiere

Trackeo (seguimiento elementos y/o cdmaras)
basico de entornos en After Effects

Trabajo con precomposionesy la necesidad y
conveniencia de éstas

Integracion de chroma keys reales de emision
bajo Keylight

Estudio de los diferentes métodos de
incrustacion, asi como de los diferentes tipos
de mattes

Trackeo avanzado de camara con “Camera
Tracker” de After Effects

Flujo de trabajo con trackeos 3D en entornos
2D: capas 3D

Composicion avanzada y generacion de
fondos multicapa

Composicidn avanzada multicapa de VFX 2D,

integracion FX (explosiones, disparos, cambios
cartelerias..)

« Profundizacion en el sistema de keyframes de
After Effects: interpolados y splines

« Flujos de trabajoy comprension de las
mascaras y la rotoscopia con material de
producciones reales

« Plugins nativos de After Effects: qué sony
tipologia

+ Modulos de salida del After Effects, el render

+ Exportaciéon integrada en entornos de

produccion reales

Motion desing 2D en After Effects

+ Qué es el motion desing. Introduccion al
motion graphics complejo en 2D

+ Teoria de la composicion de imagen, la “Regla
de Oro"y la “Seccién Aurea”

« Teoriay psicologia del Color

- Diferencias entre imagenes vectoriales e
imagenes rasterizadas: ventajas del vector.
Integracion con Adobe lllustrator

- Animacion avanzada mediante keyframes:
el editor gréfico y las curvas polimodales. Las
curvas de animacion como elemento principal
para creacion de animaciones

+ Flujos de trabajo con la herramienta de texto,
sus efectos intrinsecos, asi como los de las
herramientas de formas vectoriales y sus
amplias posibilidades

« Conceptualizacion del motion desing: el
storyboard

« Por qué es necesario tener las ideas claras

« Link dindmico entre After Effects y Adobe
[llustrator y Photoshop

+ Importacion de logos vectoriales e imagenes
multicapa

+ La precomposicion como herramienta
principal del animador

+ Laanimacion dentro de la animacion

« Principales herramientasy plugins 2D



Elaboracion exclusiva de un proyecto de
motion graphics 2D desde cero, de su
conceptualizacion, su desarrollo (busqueda,
recopilacion y generacion de recursos), su
ejecucion completa y su masterizacion final,

incluida la sonorizacion

Motion desing 3D en After Effects

Profundizacion en el sistema 3D de After
Effects (camaras, luces, visores)
Particularidades, complejidades y ventajas del
espacio tridimensional en After Effects

Capas 3D: propiedades

La cdmara en el espacio tridimensional
Creacion y configuracion de luces

Modos de visualizacion del espacio 3D

Uso avanzado de plugins en After Effects en
entornos 3D: plugins 3D en capas 2D

Matte Paintings avanzados

Plugins de terceros, vision general de los
plugins (su instalacion y funcionamiento
general) disefiados como afadidos a After
Effects

Scripts de terceros, vision general de los scripts
(suinstalacion y funcionamiento general)

disefados como anadidos a After Effects

03 INTRODUCCION

A CINEMA 4D

Introduccidén a la nueva versién del Cinema 4D

Interfaz basica cinema 4D, comprensiony
navegacion de ésta y configuracion de inicial
de proyectos (fps, escala global)
Comprension de las herramientas de
modelado basico de primitivos y splines
enfocado a el Motion Design

Herramientas basicas de transformacion y

manipulacion de Objetos

Jerarquias de objetos e introduccién a las
etiquetas del panel de objetos

Creacion de materiales basicos en Cinema
4D. Texturado procedural basico y sistema de
canales

Trabajo con imagenes con alfa

Modelado y texturado enfocado al Motion
Graphics. Modelado de logo con primitivas y
splines

Introduccion al Mograph en Cinema 4D, el
sistema de Motion Graphics 3D por excelencia.
Motext, herramienta de generacion de texto,
clonadoresy fractura

Introduccion a los efectos de manipulacion
espacial y animacion: Mograph

Introduccion a la iluminacion, luces
principales, iluminacion HDRI (y comprension
de esta)

Trabajo y manipulacién con camaras,
comprension del “timeline”y de la generacion

de keyframes

Cineware vs. Render

Composicién final After Effects



MODULO
CINEMA 4D

O1 'NTRODUCCION
AL 3D: MODELADO
BASICO

Presentacion del curso, planteamiento,
objetivos y primera toma de contacto con
Cinema 4D. CGly motion graphics en
entornos 3D

Comprension de la interfaz del software y
configuraciones iniciales del proyecto
Tipologia de vistas de la escena, sistema de
vistas y diferentes proyecciones camara
Modelado basico de primitivos, generacion
de splines (trazados) y manipulacion de los
mMismos, asi como importacion de archivos de
Adobe lllustrator

Generadores de volumen

Herramientas de desplazamiento, escala y
rotacion

Uso y tipos de camara y configuracion de la
misma en Cinema 4D

Comprension e implicaciones de las opciones



de la misma (explicacion de conceptos basicos
fotograficos a nivel de 6pticas, tamanos,
sensores y/o peliculas..)

Animacion basica en Cinema 4D
Generacion de keyframes, manual vs.
automatico

Definicion de timeline. Hoja de Claves vs.
F-Curve

Subdivisién de objetos primitivos y “hacer
editable un objeto”, objeto paramétrico vs.
poligonal

Herramientas de selecciéon y tipologias de
seleccion (puntos, aristas, caras...)
Introduccion al modelado poligonal basico
Modelado avanzado con subdivision de
Superficie

Deformadores de geometria, funcionalidad,
uso y tipologia

Sistema de jerarquia y etiquetas (qué son,
tipologia y su funcionalidad en funcion de la
disciplina)

Gestor de objetos y gestor de atributos
Sistema de capas, funcionalidad, necesidad y

uso

02 ILUMINACION Y
MATERIALES

Sistemas de iluminacion en Cinema 4D:
tipologias de luces, cielo fisico y HDRI
Esquemas de iluminacién de estudio, modelos
de iluminacién mas comunes

Cédmaras Cinema 4D. Tipologia, sensores
fotograficos y cinematograficos mas comunes
(y sus implicaciones). Opticas, distancia focal,

N° F (diafragma) vs N° T

Introduccion a los motores de render de
Cinema 4Dy la lluminacion global

Render fisico, profundidad de campo, “Motion
blur”y Antialiasing

Materiales C4D: Texturado procedural en
Cinema 4D vs. texturado PBR. Canales
materiales Cinema 4D, funcionalidad y
tipologia

Definicion de “Shader”, tipologia y

funcionalidad

03 MOGRAPH.
MOTION GRAPHICS

Motion Graphics avanzado con el moédulo
“Mograph”. Sistemas avanzados de animacion
Generadores Mograph: Clonadores,
fracturadores, trazadores... Efectos “Mograph”
aplicados al Motion Graphics

Campos Cinema 4D. Uso, funcionalidad y su

aplicado a Mograph

O 4 MOTION TRAKER
Y DINAMICA

Trakeado de camaras en C4D

Integracion de elementos 3D en escenas
rodadas, reconstruccion escenarios
Fracturador Voronoi C4D. Destructores
Cinema 4D

Simulaciones fisicas en Cinema 4D: Cuerpos
Dinamicos, Cuerpos Colisionadores Y Cuerpos
Blandos

Programacién Dindmicas y uso de fuerzas

Composicion AFX, integracion final render 3D



05 MODELO

MECANICO

Modelado y texturado mecanico

Técnicas de modelado “Hard Surface”,

“Box Modeling” avanzado. Peso SDS
Esculpido en Cinema 4D. Estorno “Sculpt”
Mapeado UV y pintado de materiales
(Bodypaint UV Edit, Bodypaint 3D Paint)
Exportacion e importacion de texturas

en Photoshop e interaccién entre ambos
programas

Riggeado mecanico mediante “cadenas de IK"
e introduccién al lenguaje de programacion
“Xpresso”

Limitadores, herramientas de fijado temyporal
y sistemas de animacién complejos

Simulacion de particulas y generadores de

volumetria (humo)

0O 6 MODELO
ORGANICO

Modelado y texturado de organicos. Modelado
mediante volumenes vs. Box Modeling
Técnicas de esculpido de modelos orgédnicos
Riggeado organico mediante IKy asignacion
de pesos, pesado de juntas en el entorno
“Rigging”

Simulacion de material de peloy tejidos,
creacion de vestimentas

Introduccidon al objeto “Personaje”, animacion
manual tradicional organica

Riggeado facial mediante PsrMorphs
Aplicaciéon de archivos de Motion Capture
(captura de movimiento) sobre modelos
organicos, su edicién y manipulacion. Sistema

de Movimiento Cinema 4D

0'7 RENDER

HIPERREALISTA
Y COMPOSICION

Ajustes optimos para el render hiperrealista,
motor de render “Fisico” vs. motor “Estandar”
luminacion Global, explicacion y
programacion

Oclusion ambiental, explicacion y su aplicacion
Exportacion multipase, asignacion de “Buffers”
y compatibilidad con After Effects
Composicion avanzada final en After Effects
(animaciones) y/o Photoshop (imagenes)
Cineware, dinamic link After Effects-Cinema

4D

INTRODUCCION
08 A LOS

RENDERIZADORES

POR HARDWARE

Redshift, Arnold... etc. Ventajas e
inconvenientes de estos motores de render,
conocimientos necesarios y hardware

necesario



