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DURACIÓN
1 año, 300 horas lectivas más 
200 horas de prácticas de 
ejercicios

CURSO ACADÉMICO
De octubre a julio

TITULACIÓN
Titulación privada en 
Modelado 3D 

HORARIOS
Dos días a la semana en uno 
de estos horarios: 
10:00-14:00 ó 16:00-20:00

PRECIO
3.950€ (matrícula incluida)

OPCIONES DE PAGO
1. PAGO ÚNICO (inl. -3%): 
    3.831,50€

2. PRECIO FRACCIONADO: 
    Matrícula: 550€
    Mensualidad: 340€

Estos precios incluyen los 
materiales para los ejercicios 
realizados en el Centro en la 
modalidad Presencial.

David López



Un curso creado para aque-
llas personas apasionadas 
de los videojuegos, de los 
efectos especiales, del cine 
fantástico y de la animación 
3D que no tengan conoci-
mientos previos de ningún 
software de modelado. 

Pondremos a tu disposición 
todos los medios, herramien-
tas y recursos necesarios para 
formarte como escultor/a y 
modelador/a 3D y llegar a así 
a crear, de manera práctica y 
resolutiva, todo lo que tu men-
te sea capaz de imaginar.               
                                                                              
Al finalizar este curso habrás 
aprendido, a través de los 
programas de modelado más 
utilizados en la industria del 
entretenimiento, a crear de 
manera sencilla todo tipo de 
elementos y personajes con 
todo lujo de detalles apor-
tando fuerza y dinamismo a 
sus poses. Aprenderás tam-
bién a aplicar texturas, rig-
ging, mapeado y proyección 
de UVS además de obtener 
conocimientos tan importan-
tes como la base y los fun-
damentos de la animación, 
el uso y el posicionamiento 
de las cámaras, técnicas de 
renderizado, iluminación, etc.

 SOFTWARE
› Blender
› ZBrush

Elena Manzano

Claudia Modrego

Arriba: Elena Manzano. Abajo: Daniel: Bellisco
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MODELADO 3D

› Introducción al 3D (herramientas e interfaz)
› Blocking (modelado de formas básicas)
› Modelado poligonal
› Materiales, texturas y shading
› Meapeado y proyección de UVS
› Esculpido 3D (herramientas)
› Introducción a la retopología
› Texture Paint
› El uso de curvas para modelado
› Fundamentos de la animación
› Rigging
› Luces y skybox
› Render y composición
› Bases de animación mediante el uso de curvas
› Keyshapes y blendshapes
› Valoración final

ZBRUSH

› Interfaz de ZBrush (herramientas y atajos del teclado)
› Técnicas de escultura digital y sus pinceles
› Extracción de piezas adicionales
› Métodos de organización de SubTools
› Modelado orgánico utilizando Dynamesh y Sculptris Pro
› Cómo afrontar una escultura digital en todas sus fases
› Diferencias entre High Poly y Low Poly
› Topología
› Subdivisiones y su correcta utilización
› Utilización de Alphas para detallar el modelo
› Métodos de creación de pelo
› Modelado poligonal en ZBrush con ZModeler
› Simulación de tela para escultura digital
› Color mediante Polypaint
› Materiales
› Retopología automática con ZRemesher
› ZSpheres
› Posar un modelo
› Luces y render BPR
› Postproducción y composición de los pases de render

PROGRAMA DEL CURSO

E-mail: hola@esdip.com 
Tel. +34 913 994 639 
Web: esdip.com

Magallanes 25
28015 Madrid
España


