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CARRERA EN 3D Y ANIMACION CON AUTODESK
MAYA

Cuando hablamos de 3D, nos referirnos a una de las disciplinas que ocupan la Horas totales
mayoria de los proyectos audiovisuales del momento. Si hablamos de 1.200 Horas
Animacioén, podemos decir que es uno de los sectores que se ha colado de
lleno en el cine y en el mundo de la creatividad. Por eso, con una formacion
que une estas dos disciplinas... podras crear proyectos dentro del cine, la
television, la publicidad o internet.

Horarios
3 horas diarias de L-V.

Moédulos

3d con autodesk maya.
3d Avanzado.
Animacion.

Animacioén Avanzada.

Te proponemos una formacion donde el conocimiento de las herramientas
mas punteras y las Ultimas novedades se compagina con el aprendizaje
practico de las técnicas empleadas por los profesionales de la industria del
3Dy la Animacion.

Especializate recibiendo una preparacion avalada por la certificacion oficial
de Autodesk y Foundry.
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CERTIFICADOS_

FOUNDRY R AUTDDESK.

Ser el primer centro académico de formacion en La mejor suite de herramientas usadas en grandes
obtener la certificacion como Nuke Training Provider producciones audiovisuales nos avala como Autodesk
de NukeX solo puede significar que somos los Authorized Partner para que tu puedas crear las
mejores formando en el software de creacion de VFX mejores imagenes en 3D.

mas completo.

PROFESORES DEL AREA_

MARIO DE DIOS SERGIO GALAN ARTURO GULIN ANDRES RUIBAL
ANIMACION ANIMACION 3D 3D
ASER GODOY IVAN SAN MARTIN

3D 3D
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SALIDAS PROFESIONALES_

www.trazos.net

Artista 3D Freelance

3D Generalista Junior

Modelador

[luminador

Desarrollador de escenarios y entornos

Animador 3D

Animador de Personajes y Crowds

Animador en cine, peliculas de efectos visuales, publicidad, series o videojuegos

CONEXION LABORAL _

La calidad se mide en confianza. Por ello nos sentimos mas que orgullosos de contar con mas de 1.100 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.
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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 animacién o gestiona la postproduccion con
Nuke en un médulo diseiiado para ofrecer la mejor preparacion en imagen generada por ordenador.

Herramientas

Autodesk @_ Suhstanoe Foundry > Pixologic Adobe
. 1 ‘ Maya == | Painter REE ‘ Nuke ;z\ ‘ Ibrush . J Photoshop



(raz0s_

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 3Dy 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.
+ Iluminacién con Arnold.

lluminacién de estudio / producto.

Iluminacién de exterior.

05/ Creacion de Materiales.

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

06/ 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.

07/ Animacion.

Introduccion a la animacién y métodos de animacién.
Introduccion a la animacién de personajes.
Trazados y deformadores especiales.

08/ Rigging.
Iniciacién a la creacidn de setups para animacion.
Setups de geometrias.

www.trazos.net

09/ Render.

+ Aplicacion de técnicas de iluminacion.

+ Creacién de materiales conjuntamente.

+ Render por pases contributivos AOVs.
Composicién de imagenes con Photoshop.

10/ Dinamicas.

+ Iniciacién a los sistemas dindmicos de Maya.

Cuerpos rigidos y rompibles.

Modelado de superficies nurbs.

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

11/ Postproduccion con NUKE.

+ Iniciacion a la postproduccion.
« Correccion de color.

12/ Sistema de pelo NHAIR.

+ Introduccion al sistema de pelo NHair.
+ Creacidn de pelo largo.
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MODULO

30 AVANZADO_

Este moédulo llevara tu formacion como 3D Generalista un paso mas all4, abriéndote el camino a todas las posibilidades que ofrece el
modelado, texturizado e iluminacion de alto nivel, aprendiendo todos los factores que entran en juego en el acabado final. Una técnica
indispensable para todos aquellos que aspiren a formar parte de un proyecto de animacion, videojuegos o arte digital.

Herramientas
. 1 ‘ Autodesk E} Substange NUKE ‘ Foundry > ‘ Pixologic . I Adnhe
Maya susstance | Designer Nuke g\ Ibrush Photoshop

Suhstance Foundry Aghlsoft
Painter Mari | Metashape

]
SUBTARCE
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01/ Modelado y esculpido 3d avanzado.

Técnicas avanzadas de modelado.

Modelado y esculpido de objetos complejos de superficies.
Repaso a interfaz zbrush.

Esculpido de un personaje con capas primarias,
secundarias, terciarias y micro.

Esculpido de sets props para produccion.

Métodos de exportacion de Zbrush a Maya (multi map exporter).

Retopolizado de geometrias organicas e inorganicas
para produccién con cuad draw, zremesher.

02/ Fotogrametria.

Introduccion la fotogrametria.

Preparaciéon de modelo y toma de imagenes.
Recreacion del modelo en 3d y su textura.
Optimizacién de mallas para produccion.

03/ lluminacion avanzada.

lluminacién con Arnold.

Iluminacién avanzada para estudio/producto y automovilismo.
lluminacidn avanzada para interior/exterior

en arquitectura hiperrealista.

Técnicas avanzadas de iluminacién para produccién de vfx.
Creacion de hdri.

04/ Creacion de materiales.

Creacion de materiales avanzados con Arnold.
Nodos avanzados de maya.
Técnicas avanzadas para produccion.

05/ Texturizado avanzado.

Sistemas de texturizado avanzado en maya.
Linear workflow.

Creacion de uvs con sistema Udim
Texturizado avanzado con substance suite.
Texturizado organico hiperrealista.

06/ Render.

"Lookdev": iluminacion aplicada y creacién de materiales.
Integracion y fotocomposicién en imagen real.
Integracion en video con movimiento de camara.
Proyeccion de camara para modelado 3d.

Renderizado para diferentes ambitos (grafica,
infoarquitectura, animacion).

Multicapa y pases técnicos para produccidn.

07/ Retoque digital.

Iniciacién a las técnicas de retoque digital para imagenes 3D.

08/ Rigging.

Rig de sistemas mecanicos.
Rigging de un bipedo de cuerpo entero con sistemas fk ik.

www.trazos.net

10/ Vfx para produccion.

Sistemas dindamicos y de destruccidn.

Ncloth.

Blend y paint caches.

Sistema nucleus y maya fluids para efectos hiperrealistas.
Bifrost: fluidos hiperrealistas a gran escala,

splashes, océanos, oleajes y nubes.

Intro al scripting.

11/ Xgen.

Introduccidn al sistema Xgen.

Médulo de creacion de pelo avanzado en maya.
Creacion de pelo largo, corto y pelaje.
Interactive grooming.

12/ Postproduccion con Nuke studio.

Repaso a la interface de Nuke.

Composicion con shuffle, pases de luces y motion vector.
Camera tracking.

Postproduccién de las diferentes practicas

del curso para su finalizacion correcta.
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MODULO

ANIMACION_

Incorpérate a los equipos de produccion de cine y videojuegos mas punteros del mundo aprendiendo a dotar de vida tus crea-
ciones, tanto si son en 3D como en 2D. En este médulo conoceras los procesos y softwares de trabajo incluidos en las etapas de
proyeccion y bocetado hasta la texturizacion y animacidn final, asi como las técnicas para dotar de emocién y expresividad, la
animacion de estructuras anatomicas o como dirigir tu propio proyecto audiovisual.

Herramientas

i |
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01/ Fundamentos de la Animacion.

+ Introduccion al manejo del software
+ (curvas, tangentes, dopesheet, etc)
+ Manejo de informacidn, escenas, rigs y metodologia del trabajo.
+ Los principios de la animacion tradicional.
Consideraciones sobre la animacion 3D.
Asimilacion de los conceptos de timing y peso.
+ Animacion con objetos basicos.

02/ Body Mechanics I.

Forward kinematics & Inverse kinematics.
+ Teoria de anatomia para animacion.
+ Acciones basicas con personajes.
+ Ciclos de caminar, correr, saltos.
Interaccién con objetos.

03/ Criaturas I.

Anatomia de las criaturas. Bipedos VS cuadrupedos.
Locomocion basica. Ciclo de caminado.
Ciclo de carrera.

04/ Acting I.

Uso de referencias.

Poses y silueta.
+ Lenguaje corporal.
+ Animacion Facial: lip-synch, ojos, focos de atencion.
+ Uso de referencias.

Edicion de secuencias y camaras.

05/ El Plano.

Enfrentarse al plano: por donde empezar.

Trabajar con la camaray el entorno.

Staging y composicion del plano y los personajes.
+ Acabadoy entrega.
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MODULO

ANIMACION AVANZADA__

Complementa y amplia tus capacidades como animador ahondando en las técnicas avanzadas de animacién, las mismas que son
indispensables para incorporarte a cualquier estudio y productora del mayor nivel. No te quedes atras y atrévete a ir un paso mas
alla en tus habilidades con los principales profesionales del sector.

Herramientas

.1 | ﬂ:;:nsk
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01/ Body Mechanics Il.

+ Uso de transferencias de peso y equilibrio

+ enacciones complejas.

+ Transmitir personalidad y caracteristicas de los personajes.

+ Acciones complejas. Parkour, caidas, secuencias, gags...
Interaccion entre varios personajes.

02/ Cartoon.

Squash & stretch, takes, sneak.
Timing en el cartoon.
Pantomima.

+ Animacién facial en cartoon.

+ Exageracion extrema de acciones.

03/ Acting Il
+ Transmitir emocion sin dialogo.
+ Puesta en escenay composicion del plano.
Uso de animacion secundaria.
Dialogo e interaccion entre dos o0 mas personajes.

04/ Criaturas Il.

Criaturas fantasticas.
Movimientos complejos. Saltos, giros, arranques y frenadas.
Interaccién con bipedos.

05/ El Mundo Laboral.

Cine de animacidn, VFX, publicidad, videojuegos.
+ Métodos de trabajo, pipeline.

+ Relacién con compaferos, supervisores y directores. Feedback.

+ Relacién con otros departamentos.
Trabajo colaborativo en los grandes estudios: Shotgun.

06/ Desarrollo de una Reel Profesional.
+ Como hacer una demo reel.

La entrevista.

Entrega final.

www.trazos.net
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CUAL ES EL PRECIO DE ESTA FORMACION_

El precio de la Carrera en 3D y Animacion con
autodesk maya 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

i 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
PEDAGOGICO RESERVA DE PLAZA. DE PLAZA CON TUS DATOS Y UNA PLAZA EN
' 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!
A OLENTE FORMA DIGITAL,

ASESOREN
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