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DURACIÓN: 100 sesiones aprox. (300 horas lectivas)



Dedicar tu vida laboral a tu pasión es algo que no todo el mundo puede con-
seguir. Si tú tienes claro que los videojuegos son tu vida, ¿por qué no lanzarte 
y dar el paso a una formación como esta? Dedícate a lo que siempre te ha 
gustado y consigue el empleo que quieres. 
¿Cómo? Con nuestro Máster Online en Desarrollo de Videojuegos Indie. 
Aprende a  explotar los recursos necesarios para sacar adelante tu propio 
videojuego.  Desde el modelado con Zbrush y Substance al diseño de esce-
narios con 3dsMax o el uso profesional de los dos principales motores de 
videojuegos: Unity y Unreal Engine.

No olvides que tu formación online en videojuegos queda plenamente
 garantizada con la certificación oficial de Autodesk. 

Horas totales
300 Horas
100 Sesiones Aprox.

Clases en Directo
3 horas diarias de L-V.

Módulos
Desarrollo de Videojuegos.

www.trazos.net/online 

MÁSTER online EN Desarrollo de  
Videojuegos Indie



La escuela ha sido certificada como centro homologado 
“Autorized Training Center” para todas las herramientas que 
componen la suite de software de Autodesk, 
garantizando la máxima calidad de la enseñanza 
técnica.

certificados_

www.trazos.net/online 

conexión laboral_
La calidad se mide en confianza. Por ello nos sentimos más que orgullosos de contar con más de 1000 empresas en nuestra 
bolsa de trabajo, profesionales del más alto nivel que confían en la preparación con que nuestros alumnos comienzan sus 
carreras. Más allá de la excepcional tasa de empleabilidad, el mayor logro de Trazos consiste en seguir abriendo a cada  
promoción las puertas de ese puesto, esa agencia, ese proyecto de los que siempre quisieron formar parte.

salidas profesiOnales_

Game Artist Environment Artist

Texture artist

Prop Artist Technical ArtistCharacter Artist

Creador de contenidos interactivos



Herramientas

¿Te atreves a explotar tu lado más artístico dentro del mundo de los videojuegos? Desarróllate como todo un experto del sector 
conociendo las mejores herramientas para llevar a cabo proyectos increíbles: 3DS Max, Unity, Zbrush, Unreal y Substance Painter.

www.trazos.net/online 

MÓDULO

300 HORAS

Desarrollo de Videojuegos 
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01/ Autodesk 3Ds Max básico. 
• Organización de escenas.
• Modelado con formas 2D.
• Modelado con primitivas y deformadores.
• Modelado con polígonos editables.
• Principios de modelado inorgánico, superficies duras.
• Creación de UVs, parte 1.
• Materiales y mapas básicos.

02/ Autodesk 3Ds Max avanzado. 
•  Modelado con Graphite.
• Modelado para tiempo real, modificadores 

chamfer y turbosmooth.
• UVs avanzadas. Unwrapping.
• Retopología.
• Simulaciones físicas.
• Creación de escenarios modulares para videojuegos.
• Creación de atlas de texturas para videojuegos.
• Jerarquías y creación de huesos.
• Aplicación de un esqueleto a una geometría.
• Sistemas de Rig para animación: Biped y Rigging propio.
• Principios de animación.
• Ciclos de andar y correr.
• Librerías y uso de archivos de captura de movimiento MoCap.
•  Motion Mixer (edición y mezcla para animación 

de personajes con archivos MoCap).
• Corrección y limpieza de archivos Mocap.
• Exportación para motores de tiempo real de 

personajes animados con MoCap.

03/ Substance Painter. 
• Pipeline de trabajo.
• Baking de mapas dentro de Substance.
• Creación de grupos de material y Workflow con máscaras.
• Creación de layers.
•  Creación de Materials y Smart Materials.
• Edición de Materials.
• Exportación de mapas para distintas aplicaciones.

04/ Zbrush.
•  Interfaz y navegación.
• Organización de la escena, Tools y subtools.
• Primitivas.
• Importación y exportación de modelos.
•  Máscaras.
•  Layers.
• Herramientas Clip, Trim y Slice.
• ZSpheres.
• Shadowbox y Dynamesh.
•  ZRemesher y retopología.
• Proyecciones.
• Live Booleans.
• Creación de pinceles, alfas y trazados.
• Alphas3d(VDM) IMM.
• Brush multialpha.
• Surface Noise y distribución de patrones de superficie.
• Creación de UVs, UV Master.
• Distribución de geometrías por superficies, Nanomesh.
• Fibermesh.
• Pintado de objetos, Polypaint.
• Extracción de mapas,texture map, normal 

map, displacement map, cavity map.
• Posado de personajes, Transpose.
•  Rendering con Keyshot.
• Creación de videos desde ZBrush.

05/ Unity.
• Navegación e interfaz.
• Organización del proyecto.
• Game Objects
• Importación.
• Componentes y simulaciones físicas.
• Animación.
• Efectos.
•  Iluminación.
• Materiales.
•  Prefabs.
• Preferencias del juego.

06/ Unreal Engine.
•  Unreal Engine básico.
• Navegación en UE4.
•  Creación de entornos por medio de geometrías BSP.
• Static Meshes.
• Tipos de luces y propiedades.
• Materiales básicos.
• Materiales avanzados, instancias editables 

de materiales. Vertex paint.
•  Simulaciones físicas.
• Skeletal Meshes.
• Sistema de scripts, Blueprints.
•  Animación de objetos y cámaras, Sequencers.
• VFX & PostProcessVolumes.
• Generación de un ejecutable.




