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ESCUELA DE ESTUDIOS PROFESIONALES EN ANIMACION 30

Diplomado de Medios Publicitarios 3D

Pre — Requisitos de Ingreso

Manejo de Windows, Mouse

Que vas a aprender

Al finalizar este diplomado de medios publicitarios 3D, estaras en capacidad de disefar y
realizar presentaciones de productos, cortinillas, comerciales combinado con efectos
especiales.

Con este diplomado tendras el conocimiento necesario para convertirte en un experto
Publicista 3D

Plan de Estudios

Nivel Basico-Intermedio:

L. Introduccion a La Evolucion Del Disefio y La Animacion 3D
II. Técnicas de Texturizacion con Retoque Digital

III.  Técnicas de iluminacion para Cine y Television

IV.  Modelado Inorgénico para Entorno Publicitario

V. Modelado Inorgénico para Juegos y Medios Interactivos

VI.  Técnicas de Visualizacion y Edicion

Nivel Avanzado Diseiio Publicitario 3D: " _‘ ' l ' l A |

VII. Introduccidn al Disefio Publicitario 3D
VIII. Técnicas de Animacion

IX.  Técnicas de Manejo de Camaras ‘

X. Texturizacién de proyectos .
XI.  Iluminacion de Proyectos "
XII.  Efectos Especiales e

XIII. Proyecto Final

Duracion
40 Horas Reales (60 Minutos = 1 Hora)
Plan de Inversién

Preguntale a tu Asesor Académico sobre los costos, financiacion y formas de pago. INVIERTE
EN TU EDUCACION

PREGUNTA POR EL OBSEQUIO DEL MES

Somos mas que capacitacion en Software, Somos Animadores 3D
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Contenido de Diplomado de Medios Publicitarios 3

ESCUELA DE ESTUDIOS PROFESIONALES EN ANIMACION 20
XIV. Introduccién a La Evolucion Del Disefio y La Animacion 3D

Introduccién a la animacion.

Principios de graficos 3D.

Analisis de interfaz.

Archivos (Denominacion, merge, replace)

Manipulacion de objetos (Seleccionar, mover, rotar, escalar, copiar, ocultar,
congelar)

Geometrias estandar (primitivas y extendidas) -- Grupos.
Modelado de geometrias (doblar, torcer, afilar, ruido, derretir, etc.)
Copia calco y referencia.

Catalogo de modificadores.

Planificacion de Animacion

YV V V VYV V

YV V V VYV V

XV. Técnicas de Texturizacion con Retoque Digital
Planificacion de Materiales

Tipos de Materiales

Creacion de Materiales

Administrador de imagenes

Mapas — Reflexion (espejo)

Enlace con Retoque Digital (Photoshop)
Animacién con materiales

YV V.V V V V VY

XVI. Técnicas de iluminacion para Cine y Television
Introduccion a la [luminacion

[luminacién de tres puntos.

Luces con objetivo y omni direccionales.

Utilidad Pintar Vértices

Utilidad Colores de Vértices

YV V V V V

XVII. Modelado Inorganico para Entorno Publicitario

> Manejo de Splines

> Modelado con modificadores (Extrude, Bevel, Bevel Profile, Lathe)
> Objetos de Composicion 2D, Matriz, Alinear, Simetria, Mirror

> Animacion de Modelado Inorgéanico

XVIII. Modelado Inorganico para Juegos y Medios Interactivos
Objetos de Composicion 3D

> Modelado con solevacion y Deformacion por Solevacion

> Modelado Poligonal (Edit Poly)

> Animar Modelo con puntos claves y editor de Curvas

Y

XIX. Técnicas de Visualizacion y Edicion

> Plantear Encuadres de camaras

Pardmetros de Representacion

Desenfoque de Movimiento

Representacion de Salida (Video, Fotorealismo)

Edicion y Finalizacion de Proyecto (Enlace con Premier)

YV V V V
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XX. Introduccioén al Disefio Publicitario 3D @SCUBLA DR SFTLODS PROPESONALEE N ANMACON 50
> Nivelacion de Conocimientos de Primer Nivel

Elevacion de Objetos

Creacion de Mallas de Objetos

Manejo de Materiales Bésicos

VYV V V

XXI. Técnicas de Animacion
Control de Tiempos en Animacion
Manejo de Track View
Sincronismo de Audio

Cinematica Directa

Cinematica Inversa

YV V V VYV V

XXII. Técnicas de Manejo de Camaras

Manejo de Planos
Recorridos de Camaras
Manejo de Varias Camaras
Animacion de Camaras

YV V V V

XXIII. Texturizacién de proyectos

> Teoria del Color

> Multisub-objetos

> Material de Mezcla
> Material Blinn

XXIV. Iluminacion de Proyectos
» Animacion con Luces Standard
» Mezcla de Luces

> Materiales y Luces

XXV. Efectos Especiales

> Video Post ( Flare — Glow)
> Humo (Super Spray)

> Fuego

> Bomba

> Desenfoque

>

Animacion de Efectos Especiales
XXVI. Proyecto Final

Nota. Los contenidos de la Escuela Pixel Studios, pueden ser cambiados en cualquier
momento sin previa comunicacion, para mejorar el entrenamiento de los mismos.
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