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SOMOS ESIBE

ESIBE es una instituciéon Iberoamericana de formacion en linea que tiene como finalidad potenciar el
futuro empresarial de los profesionales de Europa y América a través de masters profesionales,
universitarios y titulaciones oficiales. La especializacién que se alcanza con nuestra nueva oferta
formativa se sustenta en una metodologia en linea innovadora y unos contenidos de gran calidad.

Ofrecemos a nuestro alumnado una formacién de calidad sin barreras Fisicas, flexible y adaptada a sus
necesidades con el finde garantizar su satisfaccién y que logre sus metas de aprendizaje mas
ambiciosas. Nuestro modelo pedagdgico se ha llevado a miles de alumnos en toda Europa,
enriqueciendo este recorrido de la mano de universidades de prestigio, con quienes se han alcanzado
alianzas.
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Conectamos continentes,
Impulsamos conocimiento



QS, sello de excelencia académica
ESIBE: 5 estrellas en educacion online
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RANKINGS DE ESIBE

ESIBE ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a nivel nacional e internacional, gracias
a sus programas de Master profesionales y titulaciones oficiales.

Para la elaboracion de estos rankings, se emplean indicadores como la excelencia académica, la calidad
de lainstitucion, el perfil de los profesionales.
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BY EDUCA EDTECH

ESIBE es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group, que estd compuesto por un conjunto de
experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las entidades que
lo forman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacioén y apuestan por la
transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacion.
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje
integrando la Al en los procesos de e-learning, a travées de modelos predictivos
altamente personalizados, derivados del estudio de necesidades detectadas en la
interaccion del alumnado con sus entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la Transferencia de Resultados de Investigacion de varios
proyectos multidisciplinares de |+D+i, con participacion de distintas Universidades
Internacionales que apuestan por la transferencia de conocimientos, desarrollo
tecnoldgico e investigacion.

N ’ 1. Flexibilidad
@ Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado
= estudiar donde, cuando y como quiera.

2. Accesibilidad

[_@':ll Cercania y comprension. Democratizando el acceso a la
educacion trabajando para que todas las personas tengan la
oportunidad de seguir formandose.

3. Personalizacion

Itinerarios formativos individualizados y adaptados a las
necesidades de cada estudiante.

2|

4. Acompafamiento / Seguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente
especialista en su area de conocimiento, que aboga por la
calidad educativa adaptando los procesos a las necesidades
del mercado laboral.

304

30

5. Innovacion

Desarrollos tecnoldgicos en permanente evolucion
impulsados por la Al mediante Learning Experience Platform.

6. Excelencia educativa

O} Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que
favorece un aprendizaje practico y significativo, garantizando el
desarrollo profesional.




Programas
PROPIOS
UNIVERSITARIOS
OFICIALES
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR ESIBE

1. Formacion Online Especializada

Nuestros alumnos aceden a un modelo pedagdgico innovador @
de mas de 20 afos de experiencia educativa con Calidad 0
Europea.

2. Metodologia de Educacion Flexible

PLATAFORMA
E 100% ONLINE EDUCATIVA
- . Con nuestra metodologia ,J’,‘r—\\'h Nuestros alumnos tendran
i estudiaran 100% online acceso los 365 dias del afio a
la plataforma educativa.

3. Campus Virtual de Ultima Tecnologia

Contamos con una plataforma avanzada con material adaptado
—) a la realidad empresarial, que fomenta la participacion,

interaccion y comunicacion on alumnos de distintos paises.

4. Docentes de Primer Nivel o .
Nuestros docentes estan acreditados y formados en Universidades O
de alto prestigio en Europa, todoss en activo y con amplia
experiencia profesional.
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@ 5. Tutoria Permanente

Contamos con un Centro de Atencion al Estudiante CAE,
que brinda atencion personalizada y acompanamiento
durante todo el proceso formativo.

6. Bolsa de Empleo y Practicas

Nuestros alumnos tienen acceso a ofertas de empleo y practicas, asi como el
acompaifiamiento durante su proceso de incorporacion al mercado laboral en
nuestro ambito nacional.

7. Comunidad Alumni

Nuestros alumnos tienen acceso automatico a servicicos
completementarios gracias a una Networking formada con
alumnos en los cincos continentes.

8. Programa de Orientacion Laboral

Los alumnos cuentan con asesoramiento personalizado para mejorar sus skills y
afrontar con excelencia sus procesos de seleccion y promocion profesional.

9. Becas y Financiacion

.D.Dﬂ Nuestra Escuela ofrece Becas para profesionales

A latinoamericanos y finaciacién sin intereses y a la
medida, de modo que el factor econémico no sea un
impedimento para que los profesionales tengan acceso a
una formacién internacional de alto nivel.

GESIBE

ESCUELA IBEROAMERICANA
DE POSTGRADO



FINANCIACION Y BECAS

Financia tu cursos o master y disfruta de las becas disponibles. jContacta con nuestro
equipo experto para saber cual se adapta mas a tu perfil!

25% attam
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B
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20% DIVERSIDAD
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B

20% pesempLeo
Beca

15% recomienoa

B
20% ramiuia

NUMEROSA

Beca
20% PARA PROFESIONALES,

SANITARIOS,
COLEGIADOS/AS
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METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:
> educapay

Fracciona el pago de tu curso en cémodos plazos y sin interéres de forma segura.

@ @ visa reoyea

mastercard maestro

z bizum  amazonpay .' pay G Pay

Nos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:

OZ@) &9 055 oscovin @efecty @Rzt CMR

Yy muchos mas...
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Master Superior en Grafismo, Postproducciéon y 3DVFX + Titulacién
Universitaria

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

DURACION
@ 1500 horas
[—5] MODALIDAD
IRCER | ONLINE
Nvé/

CREDITOS
5 ECTS
A

Titulacion

Titulacién Multiple: - Titulacion de Master Superior en Grafismo, Postproducciéon y 3DVFX con 1500
horas expedida por EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION, miembro de la AEEN
(Asociacion Espanola de Escuelas de Negocios) y reconocido con la excelencia académica en educacion
online por QS World University Rankings - Titulaciéon Universitaria de 3D Studio Max con 5 Créditos
Universitarios ECTS. Formacion Continua baremable en bolsas de trabajo y concursos oposicién de la
Administracién Publica.
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ESCUELA
t_ IREHOAMERICANA
BEPOSTERATC

ESCUELA IBEROAMERICANA DE POSTGRADO

NOMBRE DEL ALUMNO/A

Nombre del curso

Descripcion

Este Master en Grafismo, Postproducciény 3DVFX le ofrece una formacion especializada en la
materia. La post-produccién es un campo que integra toda la serie de procesos que se llevan a término
después del rodaje: desde el montaje hasta el retoque de color, pasando por la creacién de titulos de
crédito o de trabajos graficos. Se trata de un campo lleno de retos que demanda profesionales
cualificados con conocimientos muy especificos, y por ello con grandes oportunidades laborales. Se
abordaran en el Master en Grafismo, Postproduccion y 3DVFX programas como: Adobe After Effects
que es una herramienta para crear efectos visuales y graficos animados de gran calidad. Cinema 4D
que es un programa de creacion de graficos y animacion 3D que permite modelado (primitivas, splines,
poligonos, etc), texturizacién y animacién. Adobe Premiere que es la herramienta de edicién de video
digital no lineal mas utilizada por profesionales y no profesionales, debido a que es un software muy
extendido en el sector de la edicién de video. Y Autodesk Maya que es una de las herramientas mas
utilizadas y potentes para el modelado, texturizado y animacién de objetos en tres dimensiones.

Objetivos

Los objetivos que se pretenden adquirir en este Master en Grafismo, Postproducciéon y 3DVFX son los
siguientes: - Conocer los diferentes pasos a seguir para realizar un proyecto en After Effects y sus
conceptos basicos. - Reconocer las diferentes areas de trabajo en la Interface de la aplicacion, asi como
sus herramientas bdsicas. - Crear un proyecto nuevo y reconocer los diferentes tipos existentes, sus
caracteristicas y funciones. - Utilizar diferentes herramientas de dibujo y dar animacién a los trazados. -
Manejar adecuadamente la incrustacién y sus efectos. - Incorporar animaciones en 3D. - Conocer los
fundamentos y ajustes para la exportacién de archivos. - Editar contenidos de video y audio de forma
profesional. - Capacitar al alumno en el disefo asistido por ordenador utilizando este programa para la
produccion de imagenes 3D, aplicables a publicidad, simulacién, arquitectura, etc. - Conocer las
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diferentes herramientas para la utilizaciéon del programa. - Saber modelar en los diferentes objetos en
Maya.

Para qué te prepara

Este Master en Grafismo, Postproducciéon y 3DVFX esta dirigido a aquellos estudiantes y profesionales
del &mbito audiovisual, disefiadores graficos, disenadores Web, productores de video y cualquier
persona que desee incorporarse y/o profundizar en técnicas de grafismo, postproducciény 3DVFX,
para lograr asi un nivel mas experto en la materia, consolidando aptitudes y conocimientos de esta
rama profesional.

A quién va dirigido

Este Master en Grafismo, Postproduccion y 3DVFX le prepara para especializarse en Grafismo,
Postproducciéon y 3DVFX. El Master estd organizado secuencialmente para lograr un éptimo
conocimiento practico de las diferentes herramientas de las distintas aplicaciones. Al finalizar el
Master el alumno serd capaz de realizar una completa tarea de postproduccién y composicién
multicapa. Ademds descubrira todas las posibilidades de Cinema 4D y como adaptarlo a su forma de
trabajar, aprendera a manejar a nivel profesional el software mas avanzado del mercado para la
edicion y el montaje de videos: Adobe Premiere Pro. También le capacita a nivel profesional para crear
espectaculares imagenes 3D, usando las potentes herramientas de modelado, texturizado y animacién
de 3D Studio Max y le prepara para saber manejar el programa de ordenador Autodesk Maya.

Salidas laborales

Una vez finalizada la presente formacién en el master, habras adquirido las competencias
profesionales que aumentaran tus expectativas laborales en los siguientes sectores: Edicién y montaje
de video, Empresas de creacién de videojuegos, Estudios de Infoarquitectura, Empresas de Marketing
y Disefo Publicitario, disefio de contenidos audiovisuales, etc.
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TEMARIO

PARTE 1. ESPECIALISTA EN MOTION GRAPHICS
MODULO 1. AFTER EFFECTS CC
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A AFTER EFFECTS

1. Introduccién al video digital

2. Planificacion del trabajo

3. After Effectsy otras aplicaciones de Adobe
4. Conceptos basicos de la postproducciéon

UNIDAD DIDACTICA 2. AREA DE TRABAJO DE AFTER EFFECTS

Interfaz de After Effects

Paneles

Activar una herramienta

Busqueday zoom

Ajustes de composicién y proyecto
Paneles mds usados en After Effects
Preferencias

Ejercicio de creacion de espacio de trabajo

N hAWN =

UNIDAD DIDACTICA 3. PROYECTOS Y COMPOSICIONES EN AFTER EFFECTS

Crear un proyecto
Tipos de proyectos
Unidades de tiempo
Composiciones
Ejercicios

nhwn=

UNIDAD DIDACTICA 4. IMPORTACION DE ARCHIVOS EN AFTER EFFECTS

Métodos de importacién
Formatos compatibles

El panel de proyectos
Organizar material de archivo
Marcadores de posicion y Proxy
Canal alfa

Fotogramas y campos
Ejercicios

N WD =

UNIDAD DIDACTICA 5. CAPAS EN AFTER EFFECTS

1. Crear capas
2. Atributos de capa
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Tipos de capas
Trabajar con capas
Recortar capas
Administrar capas
Fusién de capas
Estilos de capas
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 6. ANIMACIONES EN AFTER EFFECTS

VWoOoNL A WN =

Definicién y visualizacion

Crear fotogramas clave

Editar fotogramas clave
Interpolaciones

Trazados de movimiento
Aceleracion y desaceleracion
Herramienta de posicion libre |
Herramienta de posicion libre I
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 7. TEXTO EN AFTER EFFECTS

nuhwn =

Insertar texto

Editar texto

Panel Caracter y panel parrafo
Animacién de texto

Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 8. DIBUJOS Y MASCARAS DE CAPA EN AFTER EFFECTS

Nouvkrwbdh=

Herramientas de pintura
Tampon de clonar y borrador
Animar un trazado

Capas de forma

Mascaras y Transparencias
Animar mascaras

Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 9. TRANSPARENCIAS Y EFECTOS EN AFTER EFFECTS

ounpwN-=

Canales alfa y mates
Incrustaciéon y croma
Aplicacién de efectos
Tipos de efectos
Ajustes preestablecidos
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 10. INTRODUCCION AL ESPACIO TRIDIMENSIONAL EN AFTER EFFECTS

1.

Imagenes 3D y capas
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Desplazary girar una capa 3D
Procesador tridimensional
Vistas preestablecidas
Camaras

Capas de luz

Ejercicios

NouvkwhN

UNIDAD DIDACTICA 11. PLUGINS, TRATAMIENTO DE AUDIO Y PREVISUALIZACIONES EN AFTER

EFFECTS

Plugins

Audio en After Effects
Propiedadesy efectos de audio
Previsualizacion |
Previsualizacion lI

Ejercicios

aunpkhwnNn=

UNIDAD DIDACTICA 12. EXPORTACION Y GENERACION DE FICHEROS EN AFTER EFFECTS

Principios basicos

Tipos de exportacién

Panel Cola de procesamiento
Formatos de exportacion
Ejercicios

AW =

MODULO 2. CINEMA 4D BROADCAST
UNIDAD DIDACTICA 1. LA INTERFAZ DE CINEMA 4D

1. Elementos de la Interfaz.
1. - Barrasy Paletas.
2. - Visores.
3. - Gestores en Cinema 4D.
4. - Linea de Tiempo.

UNIDAD DIDACTICA 2. ESCENAS

1. Trabajar con Escenas.
1. - Crear Escenas en Cinema 4D.
2. - Guardar Escenas.
3. - Abrir en Escenas.
2. Importary Exportar.
1. -Importar.
2. - Exportar.
3. Manipulacién de Visores.
1. - Manipulacién de Visores.
2. - Distribuciones predeterminadas.
3. - Visores a pantalla completa.
4. Vistas.
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5. Explorar Escenas.
1. - Mover y Rotar la vista.
2. - Modificar el Zoom de los visores.
3. - Visualizacién de elementos.

6. Niveles de Representacion.

UNIDAD DIDACTICA 3. PRIMITIVAS EN CINEMA 4D

1. Creacion de primitivas.
1. - Creacién de Objetos desde el menu Crear.
2. - Creacion desde la Barra de Herramientas.
2. Propiedades de Primitivas.
1. - Propiedades de Conos 'y Cubos.
2. - Propiedades de Cilindros, Discos, Planos y Poligonos.
3. - Propiedades de Esferas, Toroides y Capsulas.
4. - Propiedades de Tanques, Tubosy Piramides.
5. - Propiedades de Platénicos, Figuras, Terrenos y Bezier.

UNIDAD DIDACTICA 4. TRANSFORMACIONES

1. Seleccionary ocultar objetos.
1. - Herramientas de Seleccién.
2. - Ocultar Objetos.
2. Mover, Rotary Escalar.
1. - Herramienta Mover.
2. - Herramienta Rotar.
3. - Herramienta Escala.
3. Gruposy Proteccion.
1. - Creacién de Grupos.
2. - Proteger Objetos.
4. Conectar Objetos.
5. Hacer Editable.
1. - Subobjetos.
2. - Mend Seleccioén.

UNIDAD DIDACTICA 5. SPLINES

1. Splines primitivas.
2. Propiedades de las Splines.
1. - Propiedades de Arcos y Circulos.
2. - Propiedades de Hélices y n-Lados.
3. - Propiedades de Rectangulos y Estrellas.
4. - Propiedades de Textos.
5. - Propiedades de 4-Lados y Cisoides.
6. - Propiedades de Rudas dentadas y Cicloides.
7. - Propiedades de Férmulas y Flores.
3. Splines a mano alzada.
1. - Herramienta Dibujo.
2. - Herramienta Bezier.
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3. - Herramientas B-Spline y Lineal.

4. - Herramientas Cubica y Akima.
4. Edicién de Splines.

1. - Manipulacién de Puntos.

2. - Ediciones predeterminadas.
5. Generadores.

1. - Extrusion.

2. -Torno.

3. -Forro.

4. - Recorrido.

UNIDAD DIDACTICA 6. COPIAR Y ALINEAR OBJETOS EN CINEMA 4D

1. Copiar Objetos.
1. - Uso del Portapapeles.
2. - Copiar mediante el Gestor de Objetos.
2. Duplicar Objetos.
3. Matriz.
4. Alinear Objetos.

UNIDAD DIDACTICA 7. CAPAS

1. Creaciony eliminacion.
1. - Crear Capas.
2. - Eliminar Capas.
2. Incluir Objetos.
1. - Incluir objetos en capas existentes.
2. - Incluir Objetos en nuevas capas.
3. Gestor de Capas.
1. - Conmutadores.
2. - Menus.

UNIDAD DIDACTICA 8. DEFORMACIONES EN CINEMA 4D

1. Aplicacion de deformadores.
2. Deformadores|.

1. - Doblar.
. - Abultar.
. - Explosion.
. - FFD.
. -Férmulay Fundir.
. -Rompery Sesgar.
3. Deformadores Il.
. - Cubrir.
2. - Suavizado.
3. - Esferizar.
4. -Spline.
5
6

AU b WN

N

. -Rail.
. - Envolver Spline.
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7. - Afilar y Enroscar.
8. - Viento.

UNIDAD DIDACTICA 9. MATERIALES EN CINEMA 4D

1. Materiales predefinidos.
1. - Cargar materiales preestablecidos.
2. - Aplicar materiales.
3. - Varios materiales a la vez.
2. Editar Materiales.
1. - Desde el Gestor de materiales.
2. - Desde el Editor de materiales.
3. - Desde la Etiqueta de Objeto.
3. Creacién de materiales.

UNIDAD DIDACTICA 10. ILUMINACION

1. Tipos de luces.

1. - Luzy Luz de foco.

2. - Luz Infinita y de area.

3. - Luz con objetivo y solar.
2. Parametros de Luces.

1. - Efectos destellantes.

UNIDAD DIDACTICA 11. CAMARAS Y ELEMENTOS DE ESCENA

1. Cadmaras.
1. - Objeto Cadmara.
2. - Objeto Camara con Objetivo.
3. - Vistas de Cdmara.
4. - Pardmetros de Camaras.
2. Elementos de Ambiente.

1. - Suelo.

2. - Cielo.

3. -Entorno.

4. - Fondo.

5. - Primer Plano.

UNIDAD DIDACTICA 12. ANIMACION EN CINEMA 4D

1. Paleta de tiempo.
2. Animaciones automaticas.
3. Animaciones manuales.
4. Editar Animaciones.
1. - Modificar Trayectorias.
2. - Modificar Transformaciones.
3. - Modificar Fotogramas Claves..
5. Alinear trayectorias a formas Splines
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UNIDAD DIDACTICA 13. PARTICULAS

1. Emisor de particulas.
1. - Creacién de Emisores.
2. - Propiedades de Emisores.
2. Deformadores de Particulas.
1. - Atractor.
. - Deflector.
. - Destructor.
. - Friccién y Gravedad.
. - Rotacién y Turbulencia.
. - Viento.

AU b WN

UNIDAD DIDACTICA 14. RENDERIZADO EN CINEMA 4D

1. Renderizar Escenas.
1. - Tipos de Render.
2. - Configuraciones de Render.
3. - Efectos de Render.
2. Renderizar Animaciones.
1. - Crear Previo.
2. - Crear archivo de video.

PARTE 2. ESPECIALISTA EN EDICION + COMPOSICION
MODULO 1. ADOBE PREMIERE CC
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A PREMIERE

Interface de Adobe Premiere
Espacio de trabajo

Importar archivos

Ajustes de proyecto
Panelesy espacios de trabajo
Ejercicios Practicos

ounphpwN-=

UNIDAD DIDACTICA 2. ADMINISTRACION DE RECURSOS

Panel proyecto
Ventana monitor
Panel linea de tiempo
Uso de las pistas
Modificar un clip
Ejercicios practicos

ounpkrwn-=

UNIDAD DIDACTICA 3. HERRAMIENTAS Y MARCADORES

1. Herramientas
2. Herramientas de seleccién, velocidad y zoom
3. Herramientas de edicién
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4. Herramienta cuchilla, deslizar y desplazar

5.

Marcadores

6. Ejercicio practico

UNIDAD DIDACTICA 4. AUDIO

NounbkhwnN=

Anadir audio

Grabar Audio

Mezclador de audio

Ajustar ganancia y volumen
Sincronizar audio y video
Transiciones y efectos de audio
Ejercicios practicos

UNIDAD DIDACTICA 5. TITULACION |

AN =

Crear titulos

Herramientas de texto

Agregar de rellenos, contornos y sombras
Estilos

Ejercicio practico

UNIDAD DIDACTICA 6. TITULACION Il

aunpkhwnNn=

Formas e imagenes

Alineary transformar objetos
Desplazamiento de titulos
Plantillas

Tabulaciones

Ejercicios Practicos

UNIDAD DIDACTICA 7. TECNICAS DE MONTAJE

NounbkhwnN=

Definicién de pistas como destino

Creacién de ediciones de tres y cuatro puntos
Levantary extraer fotogramas

Sincronizacién de bloqueo e info

Cuenta atras y otros

Automatizar secuencias

Ejercicios practicos

UNIDAD DIDACTICA 8. ANIMACIONES

NoubkrwnN =

Fotogramas claves

Agregar fotogramas clave

Editar fotogramas clave

Animaciones comunes

Interpolacién fotogramas clave
Movimiento de imagenes fijas en pantalla
Ejercicios Practicos
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UNIDAD DIDACTICA 9. TRANSPARENCIAS Y COLOR

ounpkpwN-=

Transparencias

Efectos de Chroma

Color mate

Aplicacién de los efectos de correccién de color
Correccién de color

Ejercicios practicos

UNIDAD DIDACTICA 10. IMPORTACION, TRANSCRIPCION Y METADATOS

Nouvkrwbh =

Importacién |

Importacién Il

Administrador de proyectos

Copia y pegado entre After Effects y Adobe Premiere
Metadatos

Transcripcion del didlogo

Ejercicios practicos

UNIDAD DIDACTICA 11. EFECTOS Y TRANSICIONES

ounphpwnN-=

Efectos fijos y estandar
Tipos de efectos

Trabajar con efectos

Panel Controles de efectos
Transiciones

Ejercicios practicos

UNIDAD DIDACTICA 12. EXPORTAR

PN

Exportacion de medios
Flujo de trabajo
Exportar imagenes
Ejercicios practicos

MODULO 2. 3D STUDIO MAX

UNIDAD DIDACTICA 1. LA INTERFAZ DE 3D STUDIO MAX

PN =

;Qué es 3D Studio Max?
Elementos de la interfaz
El panel de comandos
La barra inferior

UNIDAD DIDACTICA 2. LAS VENTANAS GRAFICAS

PN

Las ventanas de visualizacién

Las vistas

Utilizacion de los gizmos de navegacion (ViewCube y Steering Wheels)
Utilizacién de la rueda de desplazamiento
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5. Opciones de la ventana grafica
UNIDAD DIDACTICA 3. CREACION Y EDICION DE ESCENAS

1. Creary guardar escenas
2. Importary exportar escenas

UNIDAD DIDACTICA 4. CREACION DE OBJETOS

1. Creacién de objetos
2. Cambiar nombrey color

UNIDAD DIDACTICA 5. METODOS DE CREACION EN EL MODELADO DE OBJETOS

1. Los métodos de creacion
2. Creacién de Splines

UNIDAD DIDACTICA 6. SELECCION Y MODIFICACION DE OBJETOS

1. Métodos de seleccién
2. Modificar objetos
3. Segmentos

UNIDAD DIDACTICA 7. LOS MODIFICADORES EN EL MODELADO TRIDIMENSIONAL

1. Los modificadores
2. La pila de modificadores

UNIDAD DIDACTICA 8. MODELADO DE OBJETOS

Poligonos

Seleccion de Sub-objetos

Modificar partes de un objeto

Las normales

Chaflan, extrudido y bisel

Principales herramientas de modelado

aunpkhwnN=~

UNIDAD DIDACTICA 9. PROPIEDADES DE LOS MATERIALES. MATERIAL EDITOR

Introduccioén a las Propiedades de los materiales
Material editor

Material / Map Browsery Explorer

Material estandar y sombreadores

Mapas 2D

Mapas 3D

Materiales compuestos y modificadores

NounbkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 10. LAS CAMARAS Y LAS LUCES

1. Cadmaras
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2. Luces
UNIDAD DIDACTICA 11. LA ANIMACION DE OBJETOS

La animacién con Auto Key

La animacién con Set Key

Edicién de fotogramas clave
Propiedades de reproduccién
Modificaciones desde la hoja de rodaje
El editor de curvas

ounpwnN-=

UNIDAD DIDACTICA 12. LA RENDERIZACION

1. ¢(Qué es la renderizacion?
2. Renderizacion
3. Efectos de renderizacion

MODULO 3. MODELADO Y ANIMACION 3D CON AUTODESK MAYA
UNIDAD DIDACTICA 1. CONOCER LA INTERFAZ DE MAYA

1. Introduccién
1. - Iniciar Maya
2. Elementos de la interfaz de Maya
1. - Barrasy paletas
. - Visores
. -Linea de tiempo
. - Barra de rangos
. - Mostrar/ ocultar elementos de la interfaz de Maya
. - Hotbox

AU WN

UNIDAD DIDACTICA 2. ESCENAS

1. Trabajar en escenas de Maya
1. - Guardar escenas
2. - Crear nuevas escenas en Maya
3. - Abrir escenas
2. Importary exportar
1. - Importar en Maya
2. - Exportar
3. Manipulacién de visores
1. - Alternar y maximizar visores
2. - Dimensiones de los paneles
4. Niveles de representaciéon
5. Vistas
1. - Vistas predeterminadas
6. Explorar escenas de Maya
1. - Trabajar con el zoom
2. - Movery rotar la vista
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3. - Visualizacion de elementos en Maya
UNIDAD DIDACTICA 3. POLIGONOS, SUPERFICIES Y CURVAS

1. Poligonos
1. - Utilizando el menu Create
2. - Utilizando la barra Shelf
3. - Creacion predeterminada
2. Propiedades de poligonos
1. - Esferasy cubos

2. - Cilindros y conos
3. -Planosy toroides
4. - Prismas y piramides
5. -Tubosy hélices
6. - Pelotas de futbol y sélidos platénicos
7. - Colorear objetos
3. NURBS

1. - Acceso a NURBS
2. - Creacion de NURBS
4. Propiedades de NURBS
1. - Esferasy cubos
2. - Cilindrosy conos
3. -Planosy toroides
5. Curvas
1. - Métodos de creacion
2. - Figuras predeterminadas
3. - Curvas a mano alzada

6. Textos
1. - Creacion
2. - Edicién

3. - Separar letras
UNIDAD DIDACTICA 4. TRABAJO CON OBJETOS

1. Seleccionar
1. - Herramienta Select
2. - Herramienta Lasso

3. - Menu Edit
4. - Guardar selecciones
5. - Outliner

2. Ocultar y bloquear en Maya
1. - Ocultar y mostrar objetos
2. - Bloquear
3. Transformaciones
1. - Mover
2. -Rotar
3. - Escalar
4. - Combinacién de transformaciones
5. - Punto de pivote
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6. - Punto CERO
4. Grupos
5. Copias
1. - Portapapeles
2. - Duplicar
3. - Duplicados especiales
4. - Duplicar con transformacion

UNIDAD DIDACTICA 5. MODELADO DE OBJETOS EN MAYA

1. Modelar poligonos
1. - Vértices
2. - Aristas
3. -Caras
4. - Multi
2. Modelar superficies
1. - Control Vertex

2. - Hull
3. Modelar curvas
1. - Points

2. - Control Vertex
UNIDAD DIDACTICA 6. CAPAS Y ALINEACION

1. Capas
1. - Creaciony eliminacién
2. - Asignacion de objetos
3. - Editor Layer

2. Alineacién

UNIDAD DIDACTICA 7. DEFORMADORES

1. Acceso a deformadores
2. Lattice, Wrap y Bend
1. - Lattice
2. -Wrap
3. -Bend
3. Flare, Sine y Squash
1. -Flare
2. -Sine
3. -Squash
4. Twist, Wave y Sculpt
1. - Twist
2. - Wave
3. - Sculpt
5. Wire, Blend y Revolve
1. - Wire
2. -Blend
3. -Revolve
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UNIDAD DIDACTICA 8. MATERIALES EN MAYA

1. Editor de materiales
2. Creaciény asignacion de materiales
1. - Creacién de materiales
2. - Asignacion de materiales
3. - Asignaciéon a componentes
4. - Asignacién a elementos de superficies
5. - Seleccionar en base a materiales
6. - Eliminar materiales
3. Edicién de materiales
1. - Acceso a sus parametros
2. - Atributos generales

3. - Relieves

4. -Ramp

5. - Transparencias
4. Texturas

1. - Texturas 2D
2. - Texturas 3D

UNIDAD DIDACTICA 9. LUCES

1. Creacion de luces
1. - Point Light
2. - Spot Light
3. - Directional Light
4. - Ambient Light
5. - Area light
6. - Volume Light
2. Edicién de luces
1. - Atributos generales
2. - Atributos por tipo de foco
3. -Sombras
4. - Enfocar escenas desde focos

UNIDAD DIDACTICA 10. CAMARAS

1. Creacion de camaras

2. Edicién de atributos
1. - Atributos generales
2. - Planos de corte

UNIDAD DIDACTICA 11. ANIMACIONES

1. Animaciones manuales
1. - Introduccién
2. - Claves
3. - Crear animacién manual
4. - Controles de reproduccion
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2. Animaciones automaticas

1. - Creacién

2. - Configuracién de la reproduccion
3. Trayectorias

1. - Visualizar trayectorias

2. - Modificar trayectoria

3. - Agregary borrar claves
4. Animacién de deformadores

UNIDAD DIDACTICA 12. RENDERIZADO

1. Renderizar escenas
1. - Renderizar
2. - Tipos de render
3. - Configuraciones de render
2. Renderizar animaciones
1. - Exportar con formato de video
2. - Exportar cada fotograma
3. Imagenes de fondo

UNIDAD DIDACTICA 13. PARTICULAS

1. Emisor de particulas
1. - Emisor de punto
2. - Emisor de objeto
2. Atributos

UNIDAD DIDACTICA 14. EJERCICIOS PRACTICOS
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