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CEl.

TITULO
SUPERIOR EN

VFX, MODELADO 3D

Y DESARROLLO
DE VIDEOJUEGOS

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

Este titulo superior te proporcionara conocimientos profesionales de
edicion y postproduccion de video digital (VFX), motion graphics y
modelado 3D vy, asimismo, de disefo, arte y programacion de video-
juegos.

Debido a los distintos avances en el campo de nuevas tecnologias,
no sélo a nivel de desarrollo de software y capacidad hardware sino
también en la aplicacion de métodos, técnicas y algoritmos, la in-
dustria de los efectos visuales (VFX) y el videojuego ha evolucionado
hasta llegar a cotas inimaginables, tanto a nivel de calidad grafica y
realidad como a nivel de jugabilidad.

La propia evolucion de lainformatica y el desarrolloy la innovacion en
hardware han posibilitado la vertiginosa evolucion de estas materias.
Algunos hitos clave son, por ejemplo, el desarrollo de herramientas
como Adobe Premiere y After Effects, el uso de tecnologia poligonal
en 3D en consolas de sobremesa, el boom de los ordenadores per-
sonales como plataforma multipropdsito, la expansion de Internet,
los avances en el desarrollo de microprocesadores, el uso de shaders
programables, el desarrollo de motores de renderizado y de juegos,
la eclosion de las redes sociales, el uso masivo de dispositivos moviles
0, Mas recientemente, los e-Sports.

Por todo ello, la edicion profesional de video digital (VFX), el disefio
de motion graphics 3D y los videojuegos se pueden encontrar en
ordenadores personales, consolas de juego de sobremesa, consolas
portatiles, dispositivos moviles como, por ejemplo, los smartphones
0, incluso, en las redes sociales como medio de soporte para el en-
tretenimiento de cualquier tipo de usuario. Esta diversidad también
estd ligada a distintos tipos de género de videojuegos.

Durante este titulo superior aprenderemos a sacar partido a todo lo
anterior y aunaremos en un unico programa académico el aprendi-
zaje de dos materias totalmente relacionadas: la edicion y postpro-
duccioén de video digital (VFX)-motion graphics 3D y el desarrollo de
videojuegos, preparando al alumno para acceder al mercado laboral
con un perfil doble o hibrido.



OFICIAL

CEl - Escuela de Disefio y Marketing es un centro de formacién reconocido por el Ministerio de
Educacion para impartir estudios oficiales de grado superior y homologado por las companias
que lideran el sector de las artes digitales y las nuevas tecnologias.

Ser el Unico centro de formacién de Espafia que redne las siguientes certificaciones es una
garantia indiscutible para nuestros alumnos: Adobe Authorized Training Center, Adobe Certi-
fied Professional, Apple Authorized Training Center, Autodesk Authorized Training Center, Offi-
cial Autodesk Certification Center, Maxon Training Provider, Microsoft Certified Educator, Unity
Oficial Training Center, Google Partner.. Ademas, nuestra Escuela ha sido galardonada por
los Premios Excelencia Educativa como Mejor Programa Educativo para Insercion Profesional,
Mejor Centro de Formacion Presencial, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.

' Adobe
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O\ AUTODESK

Authorized Training Center

PREMIOS EXCELENCIA

OPEN EDUCATION & DEVELOPMENT GROUP
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CEl -Centro de Estudios de Innovaciéon- es una escuela de disefio di-
gital fundada en el aflo 1991 especializada en el sector de las nuevas
tecnologias, el disefo y el marketing digital, con sedes en Madrid,
Sevilla y Valencia. Nuestros estudios se desarrollan en seis areas de
formacion: disefio grafico y direccion de arte, disefio y programacion
web, marketing digital y business, produccién, postproduccion au-
diovisual (VFX) y motion graphics, diseflo de interiores y arquitectura
BIM, arte, diseflo y programacion de videojuegos, y big data y cloud.

Ahora sabemos que acertamos cuando, en 1991, apostamos por una
ensefanza de calidad como escuela de disefo, marketing y nuevas
tecnologias. Nuestra maxima fue, es y seguira 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 que han pasado por nuestras aulas se han in-
corporado al mercado de trabajo o han mejorado sus condiciones
laborales tras terminar sus estudios en CEl.

Con mas de 30 afos en el sector, mas de 20.000 alumnos formados y
un equipo de profesionales altamente cualificados, CEl 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 Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.

En 2022, CEl unidé fuerzas con Omnes Education Group. Omnes
Education es una institucion privada de educacién superior e inves-
tigacion multidisciplinar que ofrece programas educativos en los
campos de la gestion, la ingenieria, la comunicacion y los medios di-
gitales y las ciencias politicas. Sus campus se encuentran en Abiyan,
Barcelona, Beaune, Burdeos, Chambéry, Ginebra, Londres, Lyon, Ma-
drid, Ménaco, Munich, Paris, Rennes, San Francisco, Sevilla y Valen-
cia, repartidos entre 13 escuelas y universidades diferentes. Con mas
de 40.000 estudiantes cada afio y mas de 200.000 antiguos alumnos,
Omnes ocupa un lugar Unico en el panorama educativo internacional.

Otro de los puntos fuertes de la escuela es el equipo de profesores
altamente cualificados, que ponen a disposicion de los estudiantes
varios anos de experiencia en sus respectivas disciplinas. Un centro
de formacion homologado ha de comunicar quiénes son sus profe-
sores/as y someterles al control de la compania propietaria del soft-
ware sobre el que impartimos formacion. Esto garantiza su perma-
nente conocimiento de todas las funcionalidades de las aplicaciones,
su contrastada valia y experiencia profesional, asi como su indudable
capacidad y calidad como docente.



PROGRAMA

- Edicion de video: Adobe Premiere

- Composicion de video y Motion Design. After Effects
- 3D Motion Design: Cinema 4D

- Arte y diseno de videojuegos

- Técnicas de modelado y animacion de videojuegos

- Unity

- Unreal



MODULO

EDICION Y POSTPRO-

DUCCION DE VIDEO

DIGITAL (VFX) Y

MOTION GRAPHICS

180 H. (7 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 edicién profesional de video
y al trabajo en equipos de post-produccion
multidisciplinares

« Configuracién inicial de proyectos,
resoluciones de trabajo y emisién actuales,
tanto de rodaje como de emisidn,
cinematograficas y web (8K, 6K, 4K, 2Ky
FullHD)

- Diferenciasy particularidades entre los
sistemas de emision europeos (PAL, SECAM),
americanos (NTSC) y cinematograficos,
asi como como tasas de fotogramas,
frecuencias de refresco y sistemas
entrelazados para emisién convencional

- Diferenciasy particularidades entre
la emisidn 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 ediciény
comprensiéon de la interfaz

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

Lenguaje narrativo audiovisual: explicacién
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 colory
normas compositivas. La regla de Oro

El camino 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

EDICION AVANZADA, NARRATIVA
AUDIOVISUAL Y TEORIAS DE MONTAJE

Flujo de trabajo avanzado en Premiere con
multiples secuencias y anidamientos

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

Tituladora integrada, rotulacidén y tipologia
de subtitulados

Trabajo con secuencias de imagenes y alfas
(transparencias)

Introduccidn a la correccidén en ambitos
LUTy  Gamas Logaritmicas. Color Lumetri
(corrector de color integrado en Premiere y
After Effects)

Adobe DinamiclLink: qué esy
funcionalidades. Sincronizacién entre los
programas de la Suite Adobe mediante
DinamicLink con Adobe Photoshop, flujo
de trabajo con imagenes multicapay
animacioén bajo Premiere

Introduccidn al sistema de keyframes,
tipologia y su creacién y uso

Masterizaciéon video-audio basica

EDICION BROADCAST. FLUJOS DE EDICION EN
ENTORNOS PROFESIONALES DE EMISION Y
PUBLICITARIOS

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

« Correccidon avanzada de color de material
rodado con gama logaritmica, comprension
de esta y ventajas

« Normas de Emisién, qué son, el por qué
de su existencia y tipos en funcion de la
plataforma

« Concepto Masterizacidon para Emision,
cddecs admitidos y requisitos técnicos
necesarios y su motivaciéon

« Edicién y post-produccion de sonido
multipista. Efectos de sonido, concepto
disefio de sonido, compresores, busesy
masterizacion de audio final multicanal

+ Masterizacion final en formato XDCam
HD (que es el formato de emisién actual
de todos los canales de emisidn 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, Web, Movil, etc.,
mediante Adobe Media Encoder

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

INTRODUCCION A ADOBE AFTER EFFECTS Y A
LA COMPOSICION MULTICAPA Y MATTE
PAINTING

« (Qué es la postproduccidén o composicion
de video? Introduccion a After Effects, su
interfaz y sus particularidades

« Comprensidon basica del sistema de capasy
el Motion Desing

- Dinamic link con Adobe Premiere. Ventajas
y desventajas del link dinamico en entornos
de produccidn reales

« Fundamentos de la postproducciéon del
video y creacién de Matte Paintings
(generacién de entornos virtuales
multicapa). Composicién de fondos para
piezas publicitarias reales de emisién



+ Introduccién 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 precomposiones y la necesidad
y conveniencia de estas

+ Integracién 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 cdmara con “Camera
Tracker” de After Effects

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

« Flujos de trabajo en entornos SRGB vs.
Lineal Workflow vs. OCIO-ACES

« Composicidn avanzada y generacion de
fondos multicapa

+ Composicién avanzada multicapa de VFX
2D, integracion FX (explosiones, disparos,
cambios cartelerias...)

+ Profundizacidén en el sistema de keyframes
de After Effects: interpoladosy splines

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

« Plugins nativos de After Effects: qué sony
gué son y tipologia

. Moddulos de salida del After Effects, el
render

- Exportacién integrada en entornos de
produccioén reales

MOTION DESING 2D EN ADOBE AFTER EFFECTS

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

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

» Teoriay psicologia del Color

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

+ Animacién avanzada mediante keyframes:
el editor grafico 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 dinamico entre After Effects y Adobe
Illustrator y Photoshop

Importaciéon de logos vectoriales e
imagenes multicapa

La precomposicién como herramienta
principal del animador

La animacién dentro de la animacién
Principales herramientas y plugins 2D

Elaboracion exclusiva de un proyecto de
motion graphics 2D desde cero, de su
conceptualizacién, su desarrollo (busqueda,
recopilacion y generacidn de recursos), su
ejecucion completa y su masterizacion final,
incluida la sonorizacion

Animacioéon de personajes mediante
“Puppet”.

Expresiones (programacioén) basicas para
automatizaciones.

MOTION DESING 3D EN ADOBE AFTER EFFECTS

Profundizacidn 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 visualizacién del espacio 3D

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

Matte Paintings avanzados en 3D
Pincel de rotoscopia por |IA

Plugins de terceros, visiéon general de los
plugins (su instalacién y funcionamiento
general) diseflados como afadidos a After
Effects

Scripts de terceros, vision general de los
scripts (su instalacion y funcionamiento
general) disefados como afadidos a After
Effects

ANIMACION DE PERSONAJES CON DUIK

Introduccién a la animacidén de personajes
mediante el sistema DUIK

Animacion FK (Foward Kinematics) vs. IK
(Inverse Kinematics)



Definiciéon concepto “Rig”y su aplicacion y
gestion en After Effects

Creaciéon de controladores de animacion.

Animacion de personajes mediante ciclos
de animacién de capas vectoriales

Animacién de personajes mediante “pines”
de capas rasterizadas

Conveniencia e idoneidad del sistema DUIK

03 IA(INTELIGENCIA
ARTIFICIAL) APLICA-

DAALVIDEOY

MOTION GRAPHICS

;Qué son las IA de generaciéon de imagen y
como funcionan?

Principales IA de generacién e imagenes:
- Midjorney

- Stable Difussion (Adobe Firefly, Leonardo
Al..)

Definicién, uso y principios de

nou

“prompteado”, “prompts negativos”
Definicion de “Modelo” de |A

Limitaciones (técnicas y estilisticas) en la
generacion de video.

Introduccidn a Stable Difussion Control Net

Chat Gpt para la programacion de
expresiones en After Effects (Integracion
en el programa)

04 INTRODUCCION
A CINEMA 4D

Interfaz basica cinema 4D, comprensiény
navegaciéon de ésta y configuracion inicial
de proyectos (fps, escala global)
Comprension de las herramientas de

modelado basico de primitivos y splines
enfocado a el Motion Design

Herramientas bdasicas de transformacién y
manipulacién de objetos

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

Creacidon 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

Introduccidn a los sistemas de animacion
basicos de Cinema 4D

Importacién de logos vectoriales de Adobe
Illustrator

Introduccién a la iluminacioén, luces principa-
les, iluminacion HDRI (y comprensiéon de esta)

Trabajo y manipulacién con cdmaras, com-
prensidn del “timeline”y de la generacién de
keyframes

Cineware vs. Render

Composicioén final en After Effects



MODULO

CINEMA 4D
180 H.

01 'NTRODUCCION
AL 3D: MODELADO
BASICO

Presentacion del curso, planteamiento,
objetivos y primera toma de contacto con
Cinema 4D. CGl y 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 de la
camara

Modelado basico de primitivos, generacidén
de splines (trazados) y manipulacién de los
mismos, asi como importacion de archivos
de Adobe lllustrator

Generadores de volumen vectorial

Herramientas de desplazamiento, escala y
rotacion

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

Herramientas de seleccién y tipologias de
seleccién (puntos, aristas, caras...)

Introduccién al modelado poligonal basico



Modelado avanzado con subdivisién de
superficie

Deformadores de geometria, funcionalidad,
uso y tipologia

Sistema de jerarquia y etiquetas (qQué son,
tipologia y su funcionalidad en funcidén de
la disciplina)

Gestor de objetos y gestor de atributos

Sistema de capas, funcionalidad, necesidad
Yy Uso

O ILUMINACION Y
MATERIALES
REDSHIFT

Sistemas de iluminacién en Cinema 4D:
tipologias de luces, cielo fisico y dome lights

Motores de render nativos C4D, diferencias,
conveniencias y limitaciones/virtudes.

Esquemas de iluminacién de estudio,
modelos de iluminacidn mas comunes

Cédmaras REDSHIFT. Tipologia, sensores
fotograficos y cinematograficos mas

comunes (y sus implicaciones). Opticas,
distancia focal, N° F (diafragma) vs. N° T

Profundidad de campo, Motion blury
Antialiasing

Materiales base REDSHIFT
Introduccidn a materiales nodales y PBR

Conversores materiales

O ANIMACION
EN CINEMA 4D

Animacion basica en Cinema 4D,
keyframes, transformacidn vs. parametros

Generacién de keyframes, manual vs.
automatico

Definicion de timeline. Hoja de claves vs.
F-Curve (edicidon de curvas)

Manipulacién y flujos de trabajo en
animacion

0 4 MOGRAPH.

HERRAMIENTAS DE
MOTION GRAPHICS

Motion Graphics avanzado con el

modulo 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 5 MOTION

TRACKER C4D

“Trakeado” (interpretacidon y traslacion) de
camaras en C4D

Integraciéon de elementos 3D en escenas
rodadas Live Action

Reconstruccién de escenarios para
integracion

06 risicas

Sistemas Bullet (fisicas newtonianas). Cuerpos
Dinamicos vs. Cuerpos Colisionadores

Programacioén y gestion fisicas

Fracturador Voronoi C4D. Destructores
Cinema 4

Cuerpos blandos y elasticos

Uso de fuerzas

0'7 MODELADO
Y ESCULPIDO
MECANICO

Modelado y texturado mecanico.
Particularidades y Procesos

Técnicas de modelado Hard Surface vs. Box
Modeling. Peso SDS avanzado



Esculpido en Cinema 4D. Entorno Esculpido
en Cinema 4D (Entorno “Sculpt”) y sus
limitaciones frente a “ZBrush”y “Zmesher”

08 PINTADO

TEXTURASY
MAPEADOS UV

Entorno Bodypaint 3D para pintado de
materiales. Limitaciones frente a Substance
Painter

Texturado avanzado mediante Mapeados
uv

Exportacidon de texturas e interaccién con
Adobe Photoshop

Conversion de materiales pintados nativos a
REDSHIFT

Texturado nodal avanzado Redshift

09 ANIMACION Y
“RIGGEADO”
MECANICO

“Riggeado” (sistema de control de
animaciones complejas) mediante cadenas
de IK

Introduccién a Xpresso (sistema de
programacioén nativo C4D) y generacion de
controles de animacion

Limitadores y sistemas de fijado temporal y
su interaccidn con las fisicas

Sistemas de particulas nativas C4D. Uso y
limitaciones. Plugins alternativos

'| 0 MODELADO Y
TEXTURADO
ORGANICO

Modelado y texturado organico (personajes.
Modelado mediante volumenes vs. Box
Modeling

Técnicas de esculpido para organicos,
mapeados UV y pintado

Subsurface Scattering o Dispersion de
Subsupercie

Limitadores y sistemas de fijado temporal y
su interaccién con las fisicas

Simulacién y creacién de materiales pelo

Simulacién y creacién de materiales telay
vestimentas. Alternativas

'|'| ANIMACION Y
“RIGGEADO”
ORGANICOS

Introduccidn al objeto personaje. Animacion
tradicional manual

“Riggeado” facial de personajes. Métodos
(juntas, PSR Morphs, clusters). Rig facial
mediante PSR Morphs

Sistemas de Motion Capture. “Riggeado”
mediante Mixamo. Aplicacién (Retarget)
archivos de Motion Capture

Sistema de Movimiento C4D. Mezcla y
manipulacién de archivos de Motion
Capture

'|2 RENDER
HIPERREALISTA
Y COMPOSICION

Ajustes 6ptimos para el render hiperrealista
en REDSHIFT

lluminacién global, explicaciény
programacion. Brute Force vs. Irradiance
Caché

Oclusién ambiental
AQV y Cryptomatte, Multipase

Composicidén avanzada final en After Effects
(animaciones) y/o Photoshop (imagenes)

Cineware, dinamic link After Effects-
Cinema 4D (conveniencia y limitaciones)



MODULO

ARTE Y DISENO DE
VIDEOJUEGOS
180 H.

0'| INTRODUCCION

+ (Qué es un videojuego?

- El concepto del juego

« Una breve historia sobre los videojuegos

« Géneros de videojuego

« Perfiles profesionales

» El desarrollo de videojuegos como industria
- Motor de juegos

« Un mundo de oportunidades

+ Glosario de términos

0O 2 'MAGEN

DIGITAL 2D

» Conceptos basicos sobre imagen digital
« Monitor

- Pixel

- Bitmap

« Profundidad de Color (BPP)



Cantidad de colores
Modelo de color
Resolucion
Formatos de archivo

Ejes de coordenadas

03 PIXEL ART

Introduccion al Pixel Art
Introduccidén a Aseprite
Herramientas de dibujo
Gestion de capas
Paletas de color
Tamanos y resoluciones
Formas y siluetas

Color

Luz y sombra

Texturas

Proyeccidn grafica
Animacion

Creacion de escenarios

Conceptos basicos de UX /Ul

04 ILUSTRACION
DIGITAL

La importancia del dibujo
Principios basicos
llustracién con Photoshop
Estilos y técnicas
Perspectiva

Fuentes de luz
Construyendo sombras

Luz y forma

OS5 coLor

Crear historias con color y contraste
Entender la luz para poder iluminar
Elementos del color

Teoria del color

Relaciones entre colores

Paletas previas

Percepcioén visual

Superficies y efectos

Efectos atmosféricos

()6 DISENO DE

PERSONAJES

Anatomia

Proporciones y formas basicas

La cabeza

El torso

Caderay piernas

Los brazos

Manos y pies

Proceso de disefio y creacidn de personajes
Principios del disefio de personajes

Disefo de personajes para videojuegos

0'7 DISENO DE

ENTORNOS
Y ASSETS

Bocetos preliminares
Composicion
Inspiracién

Creando entornos
Disefio de vehiculos

Estilos y medios



08 ANIMACION 2D

Animacién en videojuegos
Conceptos basicos
Técnicas de animacion

Animaciones para distintos géneros de
videojuegos

Integracion de animaciones en motores de
videojuegos

Estilos artisticos y técnicas innovadoras
Transiciones y blending de animaciones

Los doce principios de la animaciéon

09 ASSETS: FORMATOS
EN UNITY

Preparando assets para importar a Unity
Importar assets

Introduccién a Sprite Render
Introduccién a las mascaras de Sprite
Prefabs

Aplicando 2D Colliders para Interacciones
Fisicas

Animar un sprite con 2D Animation
Package

Animator Controller
Rigging de un sprite 2d Animation Package
Introduccién a tilemaps

Introduccioén al Sprite Atlas

'| 0 DISENO DE HUD
E INTERFACES DE
USUARIO (UI)

Introduccién al disefio de interfaces graficas
para videojuegos

Planificando el menu

HUD (Head Up Display)
Creando un punto de atencién
Movimiento

Tipos de controles

Patrones de usabilidad



MODULO

TECNICAS DE
MODELADO

Y ANIMACION

DE VIDEOJUEGOS
180 H.

0'| TECNICAS DE
MODELADO 3D
CON MAYA

« Del concept art a 3D

« Técnicasy herramientas de modelado 3D

con Maya

+ Creando modelos 3D validos para ser

usados en un videojuego

+ Mapeado UV

« Un modelo, un material
« Low Poly

- Retopologia

SUBSTANCE
02 PAINTER

« Importar modelos 3D en Substance Painter
- High vs. Low
« Pintado de modelos 3D

+ Render en tiempo real



Canales validos para creacién de materiales
en Unity y Unreal

Texturas con Substance Alchemist

RIGGING 3D
03 CON MAYA

Rigging con Maya
Creacion de bones
Jerarquia
Limitadores
Manejadores
Pesado de malla

Ajustes y testeo del modelo

04 ANIMACION DE
PERSONAJES 3D
CON MAYA

Animacién de personajes con Maya
Creacidon de animaciones

Gestion de animaciones
Exportando para Unity

Exportando a Unreal

Importar modelo en motores de
videojuegos

Trabajando con texturas y animaciones en
Unity y Unreal

05 CREACION DE
TERRENOS

Creacién de terrenos
Resolucion

Mundo real vs. virtual
Texturasy terreno
Anadir arboles
Hierba, piedras, etc.

Afadir agua

« Shaders

« Creacion de vientoy FX

0 6 TEXTURAS Y
MATERIALES

« Shaders

« Canales en Unity y Unreal
Albedo

« Metalic
Smoothness

- Normal Map

- Height Map
Occlusion

« Detail Mask

- Emission

Efectos especiales con texturas y shaders

0'7 ILUMINACION

- Propiedades del Lighting Scene
Environment
« Realtime Lighting
Mixed Lighting
- Lightingmapping Setting
« Other Settings
Debug Settings
- Apagar luces
Tipos de luces
+ Propiedades de las luces
« lluminacion Baked
[luminacion Mixed
« Subtractive
- Baked Indirect
Baked Shadowmask

« Renderizar en tiempo real



08 PARTICULAS

Particle System
Emission

Shape

Velocity over Lifetime
Inherit Velocity

Force over Lifetime
Color

Size

Rotation

External Forces
Noise

Collision

Triggers

Sub Emitters

Texture Sheet Animation
Lights

Trails

Custom Data

Renderer

09 roOsT-

PRODUCCION

Oclusion ambiental

Bloom

Aberracion cromatica
Correccioén de color
Profundidad de campo
Granularidad

Distorsion de lentes
Desenfoque de movimiento
Reflejos del espacio en pantalla

Vifeta

MENUS Y
10 SONIDO

Vista general de sonido

Parametros del componente Audio Source
Clips de Audio

El sonido 3D

Afadir sistema de puntos y vidas

Creacion del menu

Poner musica al menu

Escena GameOver



MODULO

PROGRAMACION
DE VIDEOJUEGOS
CON UNITY

Y UNREAL

180 H.

O'| HOLA UNITY

+ (Qué es Unity?
- Versionesy actualizaciones

+ Descarga y actualizacion de Unity.

Unity HUB

- Interfaz de Unity

« Proyectos 2Dy 3D

« Guardar proyecto y escena
- Importary exportar

« Compilaciéony builds

FUNDAMENTOS
02 DE C#

- Variables, constantes y tipos de datos

primitivos

« Conversion de datos, operadoresy

comentarios

. Estructuras condicionales



Arrays
Funciones

Clases

C# CON UNITY
03 Y POO

Introducciéon

Clase GameObject

Acceder a los componentes

Entender el transform y sus componentes
Vector3

Time.deltaTime

Mover objetos

Mover objetos con Transform.Translate
Rotar objetos

Escalar objetos

Corutinas

Instanciar objetos

Destruir objetos

Terminologias de POO

O4CREAC|ON DE UN
PERSONAJE EN C#

Eligiendo nuestro cédigo para controlar el
personaje

Inputs
Mover y rotar a nuestro personaje
Saltar

Adaptar el cédigo a otros tipos de
movimiento

Destruir objetos con colisiones
Tele-tranportacién con Triggers
Look At

Interpolacion linear
Solucionando problemas de fisica

Abrir puertas con Triggers

0 5 RAYCAST

Y DECALS

Introduccién a Raycast

Raycast

Cémo visualizar el Raycast

Entendiendo Raycast de fisicas

La clase Ray

Coémo obtener informacidn con RaycastHit
Introduccién a Decals

Instanciar los Decals con el Raycast
Rotacion de nuestros Decals

Seleccién de objetos para disparar (Layers)
Crear un Array de Decals

Emparentar los Decals y Destruccion

0 INTRODUCCION
A CANVAS (UI)

Entendiendo el Canvas (lienzo)
Componentes del Canvas
Entendiendo el Rect Transform
Image

Text

Image Raw

Button

Slider

ANIMACION
07 EN UNITY

Introduccion

El flujo de trabajo
Animation Clips
Ventana Animation
Animation Controller

Maquina de estados



08 NAVIGATION
Y PATHFINDING

Navigation y Pathfinding

Cdémo funciona el sistema de navegacién
Construir un NavMesh

Crear un NavMesh Agent

Crear un NavMesh Obstacle

Crear un Off-mesh Link

09 LUCEs
Y CAMARAS

Luces estaticas

Baking y realtime

Luces 2D (URP)

Luz ambiental (Skybox y color)
Camaras 2Dy 3D

Efectos de camara
Postprocesado

Cinemachine

'|0 AUDIO EN UNITY

MuUsica en juego

Audio Source y Audio Listener

- Audio Mixer

Efectos de sonido
Canales de audio

Reproducir sonidos y musica mediante
scripts

'|'| SISTEMAS
DE GUARDADO

Serializado
Usando JSON
Creando nuestro sistema de serializado

Guardar y Cargar Partida

OTROS
.I 2 RENDERIZADOS

Universal Render Pipeline (URP)

Canal de renderizado de alta resoluciéon
(HDRP)

¢Cudl usar?

13 OTROS MOTORES

Unreal Engine
Godot

Core
RpgMaker

GameMaker Studio



