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A través de nuestra metodologia conoceras de manera simple la in

de ZBrush y aprenderas las principales caracteristicas del programa.

Posteriormente pondras a prueba todo lo conocido para comenzar a

realizar tu personaje. A deras a bloquear en formas g étricas tu

personaje, lo prepa etopologizar y para opti a anima-

cion, realizaras las ismo, texturizaras via $ Painter y
ntaras el Vlarmoset Toolbag.
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- Uso de Brochas
- Interfaz

- Funciones basic

- Importancia de %s pr

maya
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Los Alumnos aprenderan la
las formas primaria
no las proporciones i
desde el inicio las i anun

ar a bloquear

- Nuevas brochas para Block Ou
- Mallas Base

- Nuevas técnicas zbrush para u
- Uso de figuras primitivas para e

rfecto block out
ocking del person

‘ KEYFRAME® Escuela de Animacion de Personajes 3D




za de nuestro

rearla, aprendere-
e es, ya que esta
ppeal de nuestro




S6Mana 6: /1121105 3 bigs

Los alumnos iniciaran el proceso de mﬁdeltd os’ pies de nuestro
personaje. Estudiando los distintos ti de mor ias respecto a las
mismas, entendiendo su Anatom tienen en la silueta
del personaje.

GONGEPTOS BASiCO

- Anatomia Manos y pies
- Feeling Manos y pies
- Técnicas de escultura Carto

En este proceso los alumnos entenderan las prin
modelado Organico vs modelado Hardsurface (e
el hombre). Los alumnos aprenderan de maneéra
crear los distintos tipos de props que tendra

CONGEPTOS BASICOS qUe Sa:apreNd

- Importancia del modelado poligonal.

- Zmodeler como herramienta de creacié
- Técnicas de escultura para ropa y props
- Maya como principal herramienta de modelado p

bricados por
mpia como

rface
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0 ites poligonales, diferentes tipos
dirigido el personaje.

8iC0S que Se aprenderan:

del modelado poligonal en retopologia. _
principal herramienta para retopologia (Quad Dra
ipales para animacion. '
ads y N-gon.

simples para animacion
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olor p * naje, entendiendo las difere cteristi-
as de propiedades. Por ultimo ap emos las
difer 50s para crear uvs funcional para un éptimo
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JUé es y para qué S
- Uvs para animacién
- Maya como herramien
signacién y manejo d
- Uso del color para persc
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enderemos a posar el personaje cuidando que su silueta sea limpia y
egible para el espectador. El alumno sacara sus primeros pases de render
entendiendo los principios basicos de iluminaciéon y shading de los distin-
tos materiales para posteriormente hacer su presentacion final y dar los
ultimos retoques en Photoshop para brindarle la mejor presentacion posi-
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