FUNDAMENTOS DE ZBRUSH
Y ESCULPIDO 3D

Con el curso de esculpido 3D aprenderas el manejo de Zbrush, Software de
esculpido 3D y pintura digital. Desarrollado por PIXOLOGIC, lider en modelado
3D, se ha utilizado en peliculas el Seiior de los Anillos, y galardonado con una
placa en la categoria “"Premios cientificos y de ingenieria” por su aporte en el
modelado de personajes para el cine por la Academia OSCARS. Es utilizado
ampliamente por estudios de cine, desarrolladores de juegos, fabricantes de
juguetes /coleccionables, diseiadores de joyas, disehadores de automoviles /
aviacion, ilustradores, publicistas, cientificos y artistas de todo el mundo.
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HORARIO VESPERTINO

ONLINE

E 16 CLASES DE 3 HRS

48 HRS CRONOLOGICAS

NUCLEO

ESCUELA POST | MOTION | VFX

TEMATICA

FUNDAMENTOS

* Introduccion a la interfaz de Zbrush: principales herramientas, disposicion de
paneles, flujo basico de trabajo

* Overview: diferencias entre modelado organico y no organico, como abordarlos.
Asignacion de ejercicios basicos.

* Modelado de personajes y como sumarles atractivo.

* Construccion de un esqueleto sobre el que modelar nuestro personaje a partir de
geometrias basicas.

* Definicién de nuestro personaje, rasgos mas detallados.

+ Aplicacion del detalle fino sobre nuestro modelo (poros, lineas de expresion,
materialidades, etc).

« Construccion de la cara, su anatomia en sintesis.

» Como construir las manos y los pies, anatomia.

* Modelado de accesorios, no organico.

* Conceptos sobre topologia, su importancia para animacion. Flujos topoldgicos.

* Retopologia en Zbrush. Métodos para retopologizar en zbrush. Zremesher y
retopologia no automatica.

* Como hacer UV's en Zbrush, limitaciones y alternativas.

* Como posar tu personaje en Zbrush. Conceptos para hacer de tu pose mas
atractiva, linea de accion, silueta, etc.

* Aplicacion de color a modelos y como exportar pases de render para componer en
Photoshop. Turntable 360.
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CONTENIDDO

ZBRUSH Y

* Intro a Zbrush.
Interfaz y herramientas.

* Ejercicios Modelado Basico.
Organico.
No Organico.

* Fundamentos Diseino-Modelado.
Exploracion sobre principios del
diseno. tridimensional.

* Blocking - Low Frecuency details.

Construccion de la estructura base
de nuestro modelo.

* Detalles Secundarios - Mid
Frecuency details.

Segundo pase de detalles,
definicion de detalles.

* Refinamiento - High Frecuency
details.
Refinamiento de detalles.

* Cabeza - Cara.
Construccion de la cara, anatomia.

» Manos - Pies.
Construccion de manos y pies,
anatomia.

ESCULPIDO 3D

* Accesorios.
Modelado de accesorios, no
organico.

* Topologia para Animacion.
Conceptos sobre topologia.

* Retopologia.
Retopologia en Zbrush.

* Desarrollo de UV's.
Uvs en Zbrush.

* Pose.
Como posar tu personaje en
Zbrush.

* Polypaint y presentacion.
Polypaint y pases de render
en Zbrush.
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