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Familia Profesional: IMAGEN Y SONIDO
Area Profesional: PRODUCCION AUDIOVISUAL
Denominacién: Modelado y texturizado de personajes 3D para producciones

audiovisuales y videojuegos

Cadigo: IMSV09

Nivel de cualificacién: 3

Objetivo general:

Crear integramente personajes 3D aplicables a todo tipo de producciones audiovisuales,
multimedia y videojuegos.

Prescripcion de los formadores:

Titulacion requerida:

Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el Titulo de Grado correspondiente u otros titulos
equivalentes.

Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto Técnico o el Titulo de Grado correspondiente u
otros titulos equivalentes.

Experiencia profesional requerida:
Debera tener experiencia practica en la ocupacion.

- 2 afos con la titulacién requerida
- 4 afos sin la titulacion requerida.

Competencia docente:

Serd necesario tener experiencia metodolégica o experiencia docente. Formacion y/o
experiencia en la tutorizacion de acciones formativas modalidad de teleformacion.

Criterios de acceso del alumnado:
Nivel académico o de conocimientos generales:

Titulo de Bachiller o equivalente. Asimismo, podran acceder quienes posean un titulo de
Formacion Profesional de grado superior o un certificado de profesionalidad de nivel 3.
Experiencia profesional o formacién especifica en el ambito profesional de la
especialidad.

Numero de participantes:

15 participantes.

En la modalidad de teleformacion se exige disponer como minimo de un tutor por cada 80
participantes.

Relacién secuencial de médulos formativos:
e Modulo 1: Modelado tradicional 3D
e MoAdulo 2: Técnicas de escultura digital

e Mddulo 3: Técnicas de pintura digital 3D



10. Duracioén:
Horas totales: 200 horas.

Distribucién horas:
e Presencial: 200 horas
e Teleformacién: 200 horas

11. Requisitos minimos de espacios, instalaciones y equipamiento

11.1. Espacio formativo:
o Aula de informatica: Superficie: 45 m®para grupos de 15 alumnos (3 m? por alumno).

Cada espacio estara equipado con mobiliario docente adecuado al nimero de alumnos, asi mismo
constara de las instalaciones y equipos de trabajo suficientes para el desarrollo del curso.

11.2. Equipamiento:

e Aula de informatica:
o Mesay silla para el formador.
Mesas y sillas para el alumnado.
Material de aula.
Pizarra.
PCs instalados en red con posibilidad de impresién de documentos, cafibn con
proyeccién en internet para el formador.
o Hardware:
- Procesador: i7
- Memoria RAM 32 GB
- Disco duro 1TB
- Tarjeta de red 10/1200/1000 Mbps
- Tarjeta grafica 4 GB RAM.
- Tarjeta de sonido
- Periféricos: Teclado, Ratén y Monitor color 17”
o Software:
- Licencias del fabricante: Autodesk Maya, Zbrush y Substance Painter
o Pantalla y cafién de proyeccion.

O O O O

Las instalaciones y equipamientos deberan cumplir con la normativa industrial e higiénico sanitaria
correspondiente y responderdn a medidas de accesibilidad universal y seguridad de los participantes.

En el caso de que la formacion se dirija a personas con discapacidad se realizaran las adaptaciones
y los ajustes razonables para asegurar su participacion en condiciones de igualdad.

11.2.1 En el caso de Teleformacién, se ha de incluir el siguiente equipamient
Plataforma de teleformacion:

La plataforma de teleformacion que se utilice para impartir acciones formativas debera alojar el
material virtual de aprendizaje correspondiente, poseer capacidad suficiente para desarrollar el
proceso de aprendizaje y gestionar y garantizar la formacion del alumnado, permitiendo la
interactividad y el trabajo cooperativo, y reunir los siguientes requisitos técnicos de infraestructura,
software y servicios:
e Infraestructura



Tener un rendimiento, entendido como ndmero de alumnos que soporte la plataforma, velocidad
de respuesta del servidor a los usuarios, y tiempo de carga de las paginas Web o de descarga de
archivos, que permita:

a) Soportar un namero de alumnos equivalente al niUmero total de participantes en las
acciones formativas de formacion profesional para el empleo que esté impartiendo el
centro o entidad de formacion, garantizando un hospedaje minimo igual al total del
alumnado de dichas acciones, considerando que el nUmero méaximo de alumnos por
tutor es de 80 y un nimero de usuarios concurrentes del 40% de ese alumnado.

b) Disponer de la capacidad de transferencia necesaria para que no se produzca efecto
retardo en la comunicacién audiovisual en tiempo real, debiendo tener el servidor en el
que se aloja la plataforma un ancho de banda minimo de 300 Mbs, suficiente en bajada
y subida.

- Estar en funcionamiento 24 horas al dia, los 7 dias de la semana.

e Software:

- Compatibilidad con el estandar SCORM y paquetes de contenidos IMS.

- Niveles de accesibilidad e interactividad de los contenidos disponibles mediante tecnologias
web que como minimo cumplan las prioridades 1 y 2 de la Norma UNE 139803:2012 o
posteriores actualizaciones, segun lo estipulado en el capitulo 1l del Real Decreto
1494/2007, de 12 de noviembre.

- El servidor de la plataforma de teleformacién ha de cumplir con los requisitos establecidos
en la Ley Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Personales y garantia
de los derechos digitales, por lo que el responsable de dicha plataforma ha de identificar la
localizacion fisica del servidor y el cumplimento de lo establecido sobre transferencias
internacionales de datos en los articulos 40 a 43 de la citada Ley Organica 3/2018, de 5 de
diciembre, asi como, en lo que resulte de aplicacion, en el Reglamento (UE) 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016, relativo a la proteccion de las
personas fisicas respecto del tratamiento de datos personales y la libre circulacién de estos
datos y por el que se deroga la Directiva 95/46/CE.

- Compatibilidad tecnoldgica y posibilidades de integracién con cualquier sistema operativo,
base de datos, navegador de Internet de los mas usuales o servidor web, debiendo ser
posible utilizar las funciones de la plataforma con complementos (plug-in) y visualizadores
compatibles. Si se requiriese la instalacion adicional de algun soporte para funcionalidades
avanzadas, la plataforma debe facilitar el acceso al mismo sin coste.

- Disponibilidad del servicio web de seguimiento (operativo y en funcionamiento) de las
acciones formativas impartidas, conforme al modelo de datos y protocolo de transmision
establecidos en el anexo V de la Orden/TMS/369/2019, de 28 de marzo.

e Servicios y soporte

- Sustentar el material virtual de aprendizaje de la especialidad formativa que a través de ella
se imparta.

- Disponibilidad de un servicio de atencién a usuarios que de soporte técnico y mantenga la
infraestructura tecnolégica y que, de forma estructurada y centralizada, atienda y resuelva
las consultas e incidencias técnicas del alumnado. Las formas de establecer contacto con
este servicio, que seran mediante teléfono y mensajeria electrénica, tienen que estar
disponibles para el alumnado desde el inicio hasta la finalizacion de la accién formativa,
manteniendo un horario de funcionamiento de mafiana y de tarde y un tiempo de demora en
la respuesta no superior a 48 horas laborables.

- Personalizacién con la imagen institucional de la administracion laboral correspondiente, con
las pautas de imagen corporativa que se establezcan.

Con el objeto de gestionar, administrar, organizar, disefiar, impartir y evaluar acciones
formativas a través de Internet, la plataforma de teleformacion integrard las herramientas y
recursos necesarios a tal fin, disponiendo, especificamente, de herramientas de:

- Comunicacion, que permitan que cada alumno pueda interaccionar a través del navegador
con el tutor-formador, el sistema y con los demas alumnos. Esta comunicacién electrénica
ha de llevarse a cabo mediante herramientas de comunicacion sincronas (aula virtual, chat,
pizarra electrénica) y asincronas (correo electrénico, foro, calendario, tablén de anuncios,
avisos). Sera obligatorio que cada accion formativa en modalidad de teleformacion
disponga, como minimo, de un servicio de mensajeria, un foro y un chat.



12.

- Colaboracién, que permitan tanto el trabajo cooperativo entre los miembros de un grupo,
como la gestiébn de grupos. Mediante tales herramientas ha de ser posible realizar
operaciones de alta, modificacion o borrado de grupos de alumnos, asi como creacion de
«escenarios virtuales» para el trabajo cooperativo de los miembros de un grupo (directorios
0 «carpetas» para el intercambio de archivos, herramientas para la publicacién de los
contenidos, y foros o chats privados para los miembros de cada grupo).

- Administracion, que permitan la gestion de usuarios (altas, modificaciones, borrado, gestion
de la lista de clase, definicion, asignacién y gestion de permisos, perfiles y roles,
autenticacion y asignacion de niveles de seguridad) y la gestion de acciones formativas.

- Gestion de contenidos, que posibiliten el almacenamiento y la gestion de archivos (visualizar
archivos, organizarlos en carpetas —directorios- y subcarpetas, copiar, pegar, eliminar,
comprimir, descargar o cargar archivos), la publicacion organizada y selectiva de los
contenidos de dichos archivos, y la creacién de contenidos.

- Evaluacion y control del progreso del alumnado, que permitan la creacién, edicion y
realizacion de pruebas de evaluacion y autoevaluacion y de actividades y trabajos
evaluables, su autocorreccién o su correccion (con retroalimentacion), su calificacion, la
asignacion de puntuaciones y la ponderacién de las mismas, el registro personalizado y la
publicacion de calificaciones, la visualizacién de informacién estadistica sobre los resultados
y el progreso de cada alumno y la obtencién de informes de seguimiento.

Material virtual de aprendizaje:

El material virtual de aprendizaje para el alumnado mantendra una estructura y funcionalidad
homogénea, debiendo ajustarse a los elementos de la programacion de este programa
formativo que figura en el Catalogo de Especialidades Formativas y cuyo contenido cumpla
estos requisitos:

- Como minimo, ser el establecido en el citado programa formativo del Catdlogo de
Especialidades Formativas.

- Estar referido tanto a los objetivos como a los contenidos de manera que en su conjunto
permitan conseguir los resultados de aprendizaje previstos.

- Organizarse a través de indices, mapas, tablas de contenido, esquemas, epigrafes o
titulares de facil discriminacion y secuenciase pedagégicamente de tal manera que permiten
su comprension y retencion.

- No ser meramente informativos, promoviendo su aplicacion practica a través de actividades
de aprendizaje (autoevaluables o valoradas por el tutor-formador) relevantes para la
adquisiciébn de competencias, que sirvan para verificar el progreso del aprendizaje del
alumnado, hacer un seguimiento de sus dificultades de aprendizaje y prestarle el apoyo
adecuado.

- No ser exclusivamente textuales, incluyendo variados recursos (necesarios y relevantes),
tanto estaticos como interactivos (imagenes, graficos, audio, video, animaciones, enlaces,
simulaciones, articulos, foro, chat, etc.). de forma periédica.

- Poder ser ampliados o complementados mediante diferentes recursos adicionales a los que
el alumnado pueda acceder y consultar a voluntad.

- Dar lugar a resimenes o sintesis y a glosarios que identifiquen y definan los términos o
vocablos basicos, relevantes o claves para la comprension de los aprendizajes.

- Evaluar su adquisiciobn durante y a la finalizaciébn de la accion formativa a través de
actividades de evaluacioén (ejercicios, preguntas, trabajos, problemas, casos, pruebas, etc.),
gue permitan medir el rendimiento o desempefio del alumnado.

Evaluacion del aprendizaje

Se planteard un sistema de evaluacidn continua basado en el desempefio de productos y

proyectos profesionales reales con el objetivo de aplicar las competencias necesarias para
desarrollarse con éxito dentro del contexto profesional.

Esta opcion metodolégica permitira la integracion de todos los aprendizajes técnicos realizados
durante el curso; asi como el despliegue de un conjunto de competencias transversales
vinculadas con la comunicacion, la gestién del tiempo, la organizacion, la planificacion, la
resolucion de problemas y la creatividad.



Para su aplicacion se disefiaran un conjunto instrumentos que medirdn sistematicamente la
consecucion de los objetivos de aprendizaje de todos los modulos formativos.

MODULOS FORMATIVOS

Médulo n° 1
Denominacién: Modelado tradicional 3D

Objetivo: Crear un personaje 3D con la topologia facial y corporal adecuada para una produccion

audiovisual.

Duracién: 95 horas

Contenidos tedrico- practicos:

- Principales funcionalidades de Maya:
e Tipos de archivo.
e Los Projects.
e Navegacion con la cAmara.
e Modos de visualizacion.
¢ Herramientas de Transformacion
e ElChannel Box y el Layer Editor.
e El Attribute Editor.
e Grouping and Parenting.
e El Outliner y el Hypergraph.
e El Hotbox.
e Les Selection Masks.
e Elfuncionamiento del Shelf.
e  Utilizacién del Render
- Modelado
e Herramientas de modelado
e Tipos de geometria.
e Las Primitivas.
e Duplicados.
e Los deformadores.
e Herramientas de transformacion
- Técnicas de Modelado poligonal.
¢ Modelado poligonal organico.
e El Smooth Mesh Preview.
e Modelado de personajes.
e Topologia geométrica aplicada al Character Animation.
o Topologia facial
o Topologia corporal
e Anatomia aplicada al Character Animation.



- Shading.
e El Hypershade.

Médulo n° 2

Los Materiales o Shaders de Superficie.
Texturizado.

o Texturizar objetos poligonales, objetos NURBS y Subdivision Surfaces.
o LasUVs

o ElIUV Texture Editor aplicado a personajes.

o Filosofia nodal del Hypershade.

Mapas especificos para Character Animation.

o Mapas de color.
o Mapas de Roughness.
o Mapas de Metalness

Mapas de Ambient Oclusion

o Mapas de Curvature
o Mapas de rugosidad: Bump y Normal Maps.
o Los Displacement Maps.

Denominacion: Técnicas de escultura digital.

Objetivo: Crear un personaje aplicando las técnicas de escultura digital a partir de un Blocking

Volumeétrico, realizando los diferentes procesos retopoldgicos para la utilizacion del personaje en una

produccion audiovisual.

Duracién: 80 horas

Contenidos tedrico - practicos:

- Pipeline de trabajo con softwares de escultura digital.

Esculpido

Retopologia

UVs

Bake de texturas

Pintura digital

- Interfaz y filosofia de trabajo con Zbrush.

Interfaz de Zbrush

o Standard Menu

o Custom Menu

o Top and Bottom Shelfs

o Left & Right Shelfs

o Right and Left Tray. Los Palettes

o Customizacion del interfaz de Zbrush
Primitivas



e Pinceles

- Técnicas de Modelado orgéanico en Zbrush.
e Mascaras y Selecciones
e Poligrupos
e Simetria y Mirror
e Dynamesh y Live Boolean
e Las Subtools y su funcionamiento

- Las Zspheres VS el Blocking volumétrico

- El postproceso de la escultura digital. La Retopologia, las UVs y el Bake de Texturas.
e Extrayendo mapas
e GoZto Maya
e Retopologia y proceso de UVs

Médulo n° 3
Denominacion: Técnicas de pintura digital 3D

Objetivo: Texturizar objetos tridimensionales aplicando técnicas de pintura digital.

Duracién: 25 horas

Contenidos tedrico - practicos:

- Pipeline de trabajo con softwares de pintura digital.

- Interfaz y método de trabajo de Substance Painter.
e Main Menu
e Tools
e Display Settings
e Texture Set Settings
e Texture Set List
e Layers
e Properties
e Shelf
e Shader Settings

- Importacion de objetos

- El Bake de texturas.
e Mapas resultantes



Normal Map

World Space Normal
ID Map

Ambient Occlusion
Curvature

Position

Thickness

- Técnicas de pintura digital con Substance Painter.

Las capas. Similitudes con Adobe Photoshop
Uso de pinceles

Las Mé4scaras.

Los efectos de capa

Los Smart Materials

- Exportacion de mapas con Substance Painter.

- Integracion con Arnold



