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Cristina Garcia
“Mapache”

Cristina Garcia Aradas ejerce actualmente como Lead Level Designer

en el videjuego Smalland: Survive the Wilds, desarrollado por Merge
Games Ltd. En el pasado participé como Level Designer en el

videojuego The Waylanders. Antes de enfocar su carrera en el sector de
los videojuegos, trabajo en series ometrajes de animacion 3D en

los departamentos de Produccién y Layout.

Fue contratada en la Universidade da Coruia para ejercer como

docente en asignaturas relacionadas con el sector de los videojuegos
como, por ejemplo: Modelado Escultdrico o Desarrollo de Videojuegos
Il. Su periodo en activo dentro de la UDC abarcd desde el ano 2021

hasta finales del 2023.
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Descripcion del
Curso

En este curso completo de escultura digital, aprenderas a dominar las herramientas y

técnicas mas utilizadas en la industria. Desde la creacion de formas basicas hasta el

modelado de personajes complejos, te ensefiaremos todo lo que necesitas saber para

convertir tus ideas en impresionantes modelos 3D. Aprenderas a utilizar las

herramientas de escultura de Blender para dar forma a tus modelos, a aplicar texturas

realistas y a crear escenas iluminadas de manera profesional. Al finalizar el curso,

seras capaz de crear tus propias esculturas digitales y aplicar tus habilidades en una

amplia variedad de proyectos.

Duracion del curso: 124 horas

Proyectos practicos: A lo largo del curso, trabajaras en proyectos practicos para

poner en practica lo aprendido.

Soporte del instructor: Tendras acceso a un instructor experto que te guiaray

resolvera tus dudas.

Requisitos previos: Se recomienda tener conocimientos basicos de informatica.




Contenido
Temario

MODELADO ESCULTORICO. WORKFLOW Y OBJETIVOS

e Introduccion al modelado escultdrico 3D: Exploraremos las diferencias

entre el modelado tradicional y el digital, asi como las ventajas y desafios

de cada uno.

e  Workflow del escultor digital: Definiremos un flujo de trabajo eficiente

desde la conceptualizacion hasta la finalizacion de un modelo, incluyendo

etapas como el boceto, el modelado base, el detallado y el retopo.

e Objetivos del curso: Al finalizar el curso, los estudiantes seran capaces de

crear modelos 3D escultdricos de alta calidad utilizando software

profesional, comprender los principios basicos de la anatomiay la

proporcion, y aplicar sus conocimientos en diversos campos como

videojuegos, animacion y visualizacion.
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PENSANDO CON LAS MANOS
EJERCICIOS CON MATERIALES CLASICOS PARA TRABAJAR VOLUMETRIA

La importancia de la escultura tradicional: Exploraremos como los

principios de la escultura tradicional (arcilla, yeso, etc.) pueden aplicarse

al modelado 3D.

e FEjercicios practicos: Realizaremos ejercicios de modelado con materiales

tradicionales para desarrollar una comprension intuitiva de la forma, la

volumetria y la composicion.

e Aplicacion al modelado 3D: Transladaremos los conocimientos adquiridos

en los ejercicios tradicionales al entorno digital, utilizando las

herramientas de escultura de Blender o ZBrush.
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CONCEPTOS BASICOS DE MANEJO DE SOFTWARE: BLENDER

e |nterfazy navegacion: Familiarizaremos a los estudiantes con la interfaz
del software Blender, ensefiandoles a navegar por la escenay a utilizar las
herramientas basicas.
Modos de escultura: Exploraremos los diferentes modos de escultura,

como el modo de pincel, el modo de mascara y el modo de dynamesh.

e Herramientas de transformaciéon: Aprenderemos a utilizar las herramientas

de transformacion (escalar, rotar, trasladar) para dar forma a nuestros

modelos.
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METODOLOGIAS PARA MODELADO ESCULTORICO

Modelado aditivo y sustractivo: Comprenderemos las diferencias entre

estas dos técnicas y como aplicarlas en diferentes situaciones.

Modelado basado en referencias: Aprenderemos a utilizar imagenes y

referencias para crear modelos realistas.

Modelado conceptual: Desarrollaremos la capacidad de crear modelos a

partir de ideas abstractas.

METAOBJETOS

Creacion de metaobjetos: Aprenderemos a crear formas basicas (esfera,

cubo, cilindro) y a utilizarlas como base para nuestros modelos.

Modificadores: Exploraremos los diferentes modificadores que nos

permiten alterar la forma de nuestros metaobjetos.
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CLOTH & HAIR EN SCULPTING

Simulacion de tejidos y cabello: Utilizaremos las herramientas de

simulacidon de Blender o ZBrush para crear efectos realistas de telay

cabello en nuestros modelos.

HERRAMIENTAS PARA LA RETOPOLOGIA

e ;Quées laretopologia? Explicaremos la importancia de la retopologia para

la optimizacion de modelos para juegos y animacion.

e Herramientas de retopologia: Aprenderemos a utilizar herramientas como

el retopologia automatica y manual para crear mallas limpias y

optimizadas.
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FACE SETS

Creacion y gestion de face sets: Veremos como utilizar los face sets para

seleccionar y manipular diferentes partes de un modelo de manera

independiente.

Aplicaciones de los face sets: Exploraremos las diferentes aplicaciones de

los face sets, como la creacion de mapas de normales y la animacion.

UV UNWRAP'Y TEXTURE PAINTING.

Generacion de UVs: Aprenderemos a generar mapas UV para aplicar

texturas a nuestros modelos.

Texture painting: Utilizaremos herramientas de pintura de texturas para

crear materiales realistas.
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BAKEADO DE MAPAS

Mapas de normales, curvatura, etc.: Explicaremos como crear diferentes

tipos de mapas para mejorar la calidad visual de nuestros modelos.

Aplicacion de mapas en otros software: Veremos como utilizar los mapas

bakeados en otros software como motores de videojuegos.

IMPORTACION EN MOTOR DE VIDEQJUEGOS

Preparacion de modelos para exportacion: Aprenderemos a preparar

nuestros modelos para su exportacién a diferentes formatos de archivo.

Importaciéon en motores de videojuegos: Exploraremos coémo importar

huestros modelos en motores de videojuegos como Unity y Unreal.
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CONSIDERACIONES ADICIONALES

Proyectos practicos: A lo largo del curso, se realizaran proyectos

practicos para aplicar los conocimientos adquiridos.

Software: Utilizaremos el software Blender por ser una herramienta muy

demandada en el sector, gratuita y muy versatil.
Recursos adicionales: Se proporcionaran recursos adicionales como

tutoriales, referencias y ejemplos para complementar el aprendizaje.
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Herramientas
Software

BLENDER: TU ESTUDIO GREATIVO 3D GRATUITO

Blender es un software de creacion 3D completo y gratuito que te permite

modelar, animar, renderizar y componer tus propias obras de arte digitales.

Desde simples objetos hasta animaciones complejas, Blender ofrece una

amplia gama de herramientas para dar vida a tus ideas.

¢Por qué elegir Blender?

Gratuito y de cdédigo abierto: Acceso libre a una herramienta profesional.

Versatil: Modelado, animacion, renderizado, simulacion y mas.

Comunidad activa: Gran cantidad de recursos y tutoriales disponibles.

Constantemente actualizado: Nuevas funciones y mejoras regularmente.

Blender es una herramienta poderosa y flexible que te permite explorar tu

creatividad en el mundo del 3D. Su comunidad activa y su constante

desarrollo lo convierten en una opcion ideal para artistas de todos los niveles
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