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SOMOS EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education inicia su actividad hace mas de 20 afos. Con la premisa de
revolucionar el sector de la educacién online, esta escuela de formacién crece con el objetivo de dar la
oportunidad a sus estudiandes de experimentar un crecimiento personal y profesional con formacién
eminetemente practica.

Nuestra vision es ser una institucién educativa online reconocida en territorio nacional e internacional
por ofrecer una educaciéon competente y acorde con la realidad profesional en busca del reciclaje
profesional. Abogamos por el aprendizaje significativo para la vida real como pilar de nuestra
metodologia, estrategia que pretende que los nuevos conocimientos se incorporen de forma
sustantiva en la estructura cognitiva de los estudiantes.

Mas de Mas de

19 | 300k

anos de estudiantes
experiencia formados

Hasta un

98%

tasa
empleabilidad

Hasta un

25%

de estudiantes
internacionales

Hasta un Hasta un

100% | 50%

de financiacion de los estudiantes
repite

SROINNG,

< d
A€ 1Y EUROINNOVA
%Eog INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION

Yag o




Elige Euroinnova

Desde donde quieras y como quieras,
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ALIANZA EUROINNOVAY UTAMED

Euroinnova y UTAMED (Universidad Tecnolégica Atlantico-Mediterraneo) sellan una alianza
estratégica que marca un nuevo hito en la evolucién de la formacién online. Por un lado, Euroinnova
ha consolidado su papel como una institucién de referencia en la especializacién del sector educativo,
ofreciendo Formacién dirigida a opositores, docentes y profesionales a través de masteres y cursos
que responden a los desafios actuales del aula y del entorno educativo global.

Por su parte, UTAMED surge como una universidad innovadora y con visién internacional, que articula
su modelo educativo en torno al eje Atlantico-Mediterraneo. Con un enfoque 100% online, flexible y
multidisciplinar, UTAMED apuesta por una formaciéon conectada con los retos globales, la tecnologia
educativay la empleabilidad.

Gracias a esta alianza, ambas instituciones unen fortalezas para ofrecer un entorno formativo que
integra excelencia académica, herramientas tecnoldgicas y actualizaciéon constante. La inteligencia
artificial, la personalizacion del aprendizaje y los recursos digitales interactivos forman parte de una
experiencia educativa orientada al futuro.

Esta colaboracion permite desarrollar programas conjuntos disefados para superar barreras
geogrdficas y responder a los cambios sociales, digitales y laborales, ampliando asi el acceso a una
educacién de calidad, con impacto real.
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RANKINGS DE EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a
nivel nacional e internacional, gracias por su apuesta de democratizar la educacién y apostar por la
innovacion educativa para lograr la excelencia.

Para la elaboracién de estos rankings, se emplean indicadores como la reputacién online y offline, la

calidad de la institucién, la responsabilidad social, la innovaciéon educativa o el perfil de los
profesionales.
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ALIANZAS Y ACREDITACIONES
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BY EDUCA EDTECH

Euroinnova es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group , que estd compuesto por un conjunto de
experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las entidades que
lo forman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacioén y apuestan por la
transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacion
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje integrando la
Al en los procesos de e-learning, a través de modelos predictivos altamente personalizados,
derivados del estudio de necesidades detectadas en la interaccién del alumnado con sus
entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la TransFerencia de Resultados de Investigacion de varios proyectos
multidisciplinares de I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que
apuestan por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnolégico e investigacion.

1. Flexibilidad

Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado
estudiar donde, cuando y como quiera.

)

2. Accesibilidad

[—@T-ll Cercania y comprensién. Democratizando el acceso a la educacién
LA trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de

seguir formandose.

3. Personalizacion

Itinerarios formativos individualizados y adaptados a las necesidades
de cada estudiante.

3

4. Acompainamiento / Seguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente especialista
en su area de conocimiento, que aboga por la calidad educativa
adaptando los procesos a las necesidades del mercado laboral.

304

304

5. Innovacioén

Desarrollos tecnoldégicos en permanente evolucién impulsados por
la Al mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

(o]} Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que
favorece un aprendizaje practico y significativo, garantizando el
desarrollo profesional.
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EUROINNOVA

1 o Nuestra Experiencia

v/ Més de 18 aiios de experiencia. v/ 25% de alumnos internacionales.

+/ Més de 300.000 alumnos ya se han v/ 97% de satisfaccion

formado en nuestras aulas virtuales < 100% lo recomiendan.

v/ Alumnos de los 5 continentes. +/ Mas de la mitad ha vuelto a estudiar
en Euroinnova.

2. Nuestro Equipo

En la actualidad, Euroinnova cuenta con un equipo humano formado por mas 400
profesionales. Nuestro personal se encuentra sélidamente enmarcado en una estructura
que facilita la mayor calidad en la atencién al alumnado.

3. Nuestra Metodologia

100% ONLINE APRENDIZAJE
Estudia cuando y desde donde m Pretendemos que los nuevos

11 quieras. Accede al campus virtual conocimientos se incorporen de forma
desde cualquier dispositivo. sustantiva en la estructura cognitiva
EQUIPO DOCENTE NO ESTARAS SOLO

& . . W -

™ | Euroinnova cuenta con un equipo de Acompafamiento por parte del

profesionales que hardn de tu estudiouna MM equipo de tutorizacién durante toda

experiencia de alta calidad educativa. tu experiencia como estudiante

EUROINNOVA
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4. calidad AENOR

v/ Somos Agencia de Colaboracion N°99000000169 autorizada por el Ministerio

de Empleo y Seguridad Social.
v/ Se llevan a cabo auditorias externas anuales que garantizan la maxima calidad AENOR.
v Nuestros procesos de ensefanza estan certificados por AENOR por la ISO 9001.

DELNCALIDAD AHBENTAL IQNET
1509001 15014001 - LTD
5. Confianza
Contamos con el sello de Confianza Online y O
colaboramos con la Universidades mas prestigiosas,
Administraciones Publicas y Empresas Software a nivel CONFIANZA

Nacional e Internacional.

6. Somos distribuidores de formacion

Como parte de su infraestructura y como muestra de su constante expansion Euroinnova
incluye dentro de su organizacién una editorial y una imprenta digital industrial.

ﬂhg EUROINNOVA
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FINANCIACION Y BECAS

Financia tu cursos o master y disfruta de las becas disponibles. jContacta con nuestro equipo
experto para saber cudl se adapta mas a tu perfil!

o/ B o/ B
25 Al AﬁMHI 20 /n DEE?EMPLE'U
0/ Beca 0/, Beca
1 5 A‘J EMPRENDE 15 ‘AJ RECOMIENDA
O/ Beca O/ Beca
1 5 /ﬂ GRUPO 20 A FAMILIA
NUMEROSA
0/ Beca 0/, Beca
20 A’ DIVERSIDAD 20 AJ PARA PROFESIONALES,
FUNCIONAL SANITARIOS,

COLEGIADOS/AS
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METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:

<> innovapay

Fracciona el pago de tu curso en cdmodos plazos de forma segura.

. . VISA P Paypai

mastercard maastro

-,h hizum amazon pay i Pay :G Pay

Nos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:
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Master en Metaverso, Realidad Virtual y Realidad Aumentada + 60 Créditos
ECTS

DURACION
@ 1500 horas
@ MODALIDAD
IACH} ONLINE
8 ACOMPANAMIENTO
g\l ‘_pg PERSONALIZADO
CREDITOS
60 ECTS

Titulacion

Titulacién de Master de Formaciéon Permanente en Metaverso, Realidad Virtual y Realidad Aumentada
con 1500 horas y 60 ECTS expedida por UTAMED - Universidad Tecnoldgica Atlantico Mediterraneo.
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g
SUTAMED

UNIVERSIDAD TECNOLégICA
ATLANTICO - MEDITERRANEO

Considerando que, conforme ala legislacion y normativas universitarias vigentes,

NOMBRE DEL ALUMNO/A

con n° de identificacion XXXXXXXXX, ha superado con los estudios y conforme a lo dispuesto en la legislacion vigente,
alas Normas de O y de U idad { se expide el presente diploma de

Nombre del curso

iio) y el (dia) de (mes) de (afio), con oras (X créditos ECTS),

nte los rex

Dado en (lugar), a (dia) de (mes) del (afio).

Elalumno
NOMBRE DEL ALUMNO

Descripcion

Metaverso es una de las palabras de moda. Y es que, crear e interactuar en un mundo virtual como
Meta (Facebook) es algo que nos atrae y por tanto, estamos ante una de las tecnologias en pleno
auge. Gracias a este Master en Metaverso, Realidad virtual y Realidad aumentada conoceras cémo
funcionay se desarrolla el metaverso y cudles son las principales tecnologias asociadas como
Blockchain, VR y AR. Sabras disefiar y modelar con 3D Studio Max, programaras con Unity 3D y Unreal
Engine entornos de realidad virtual y conoceras las principales herramientas como ARKit, ARCore y
Vuforia para la programacién de realidad aumentada. Contards con un equipo de profesionales
especializados en la materia. Ademas, gracias a las practicas garantizadas, podras acceder a un
mercado laboral en plena expansion.

Objetivos

e Entender qué esy para qué sirve la realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR) y realidad
mixta (MR).

e Conocer el metaverso y las principales tecnologias y herramientas utilizadas para su desarrollo.

¢ Disenar y modelar escenas, objetos y personajes con 3D Studio Max.

e Descubrir como influye el 5G en la programacion de realidad virtual y aumentada.

e Desarrollar videojuegos y entornos de realidad virtual con Unity 3D.

¢ Programar modelos de realidad virtual gracias a Unreal Engine.

o Utilizar herramientas como Unity, ARKit, ARCore, Vuforia y Layar para la programacién de
realidad aumentada.

EUROINNOVA
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Para qué te prepara

El Master en Metaverso, Realidad virtual y Realidad aumentada esta pensado para aquellos
profesionales informaticos o de diseno y también para estudiantes que finalicen sus carreras y que
busquen una formacién actualizada en las herramientas mas utilizadas para la realidad virtual y
aumentaday su aplicacion al metaverso y su ecosistema.

A quién va dirigido

Gracias a este Master en Metaverso, Realidad virtual y Realidad aumentada conoceras cémo funcionay
se desarrolla el metaverso y cudles son las principales tecnologias asociadas como Blockchain, VRy AR.
Sabrds disenar y modelar con 3D Studio Max, programaras con Unity 3D y Unreal Engine entornos de
realidad virtual y conoceras las principales herramientas como ARKit, ARCore y Vuforia para la
programacion de realidad aumentada.

Salidas laborales

Estamos ante un campo profesional que comienza su desarrollo y al formarte en este Master en
Metaverso, Realidad virtual y Realidad aumentada podrds optar a puestos que estan empezando a ser
muy solicitados y que tendran una gran demanda en un futuro préximo como Programador de realidad
virtual, Desarrollador de ecosistemas para metaverso o Experto en software para VRy AR.

EUROINNOVA
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TEMARIO

MODULO 1. MODELADO Y ANIMACION DE PERSONAJES CON 3D STUDIO MAX
UNIDAD DIDACTICA 1. DISENO Y MODELADO DE UN PERSONAJE

Animacién tridimensional frente a animacion tradicional
Disefo del personaje

Preparar la escena

Modelar el cuerpo

La mano

Unién de las piezas

A e

UNIDAD DIDACTICA 2. LA CABEZA

1. La cabeza
2. Laoreja
3. Unir con el cuerpo

UNIDAD DIDACTICA 3. TERMINANDO LA FIGURA

1. Unir las mitades
2. Modelar los elementos que faltan
3. Texturizar la figura

UNIDAD DIDACTICA 4. RIGGING

;Qué es el Rigging?
Animacién facial

Aplicar Biped a un personaje
Los ojos y los dientes

PN

UNIDAD DIDACTICA 5. HERRAMIENTAS PARA LA ANIMACION

Los huesos

Expresiones

Auto Key y Set Key

La barra de tiempo
Propiedades de reproduccién
La hoja de rodaje

El editor de curvas

Pasos

N A WN =

UNIDAD DIDACTICA 6. ANIMACION DE PERSONAJES

1. Teoria de la animacioén: los doce principios
2. Método de trabajo
3. Preparando la Demo Reel

EUROINNOVA
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MODULO 2. INTRODUCCION A LA REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA
UNIDAD DIDACTICA 1. TIPOS DE REALIDADES: VIRTUAL, AUMENTADA Y MIXTA

1. Tipos de realidades
2. Ventajas e inconvenientes de las realidades

UNIDAD DIDACTICA 2. EVOLUCION DE LA REALIDAD VIRTUAL

Historia de la Realidad Virtual

Hitos en la historia de la Realidad Virtual
Actualidad de la Realidad Virtual
Historia de la Realidad Aumentada
Actualidad de la Realidad Aumentada

AN =

UNIDAD DIDACTICA 3. DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

1. Arquitectura de un sistema de Realidad Virtual
2. Periféricos de Realidad Virtual

3. Componentes basicos para Realidad Aumentada
4. Tecnologia de visualizacién de Realidad Mixta

UNIDAD DIDACTICA 4. CAMPOS DE APLICACION DE LA REALIDAD VIRTUAL

1. Aplicaciones de la Realidad Virtual
2. Aplicacién de la Realidad Aumentada
3. Aplicaciones de la Realidad Mixta

UNIDAD DIDACTICA 5. DIFERENCIAS ENTRE REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA
1. Diferencia entre Realidad Virtual y Realidad Aumentada
MODULO 3. REALIDAD VIRTUAL CON UNREAL ENGINE
UNIDAD DIDACTICA 1. UNREAL ENGINE: INSTALACION, ACTUALIZACION Y CONFIGURACION

1. Instalacién y configuracion de Unreal Engine
2. Instalacion de Unreal Engine 4

UNIDAD DIDACTICA 2. GESTION DE PROYECTOS, INTERFACES Y NAVEGACION

1. Creacion de proyecto
2. Navegando por la interfaz
3. Importacién de activos

UNIDAD DIDACTICA 3. GESTION DE NIVELES Y HERRAMIENTAS DE TRANSFORMACION

1. Anadir mallas al nivel
2. Acerca de los materiales
3. Agregar texturas

EUROINNOVA
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4. Usando materiales
5. Acerca de los planos
6. Acerca de los nodos de planos

UNIDAD DIDACTICA 4. ELEMENTOS, ILUMINACION Y MATERIALES

Planos

Materiales

Interfaz de usuario

Cémo crear un juego simple
Sistemas de particulas

AW =

UNIDAD DIDACTICA 5. CAMARAS, VISTAS Y AUDIO

1. Animaciones
2. Audio

UNIDAD DIDACTICA 6. PLANTILLAS Y CONFIGURACION DE REALIDAD VIRTUAL CON UNREAL ENGINE

1. Inteligencia artificial (1A)
2. Cémo crear un FPS simple

MODULO 4. PROGRAMACION DE LA REALIDAD AUMENTADA

UNIDAD DIDACTICA 1. ASPECTOS INTRODUCTORIOS DE PROGRAMACION PARA REALIDAD
AUMENTADA

1. Introduccién a la realidad aumentada (AR)
2. Aplicaciones de la realidad aumentada
3. Amenazas de la realidad aumentada

UNIDAD DIDACTICA 2. UNITY

1. Introduccién a Unity

2. Descarga e instalacion de Unity
3. Interfaz de Unity

4. Creacién de videojuego

UNIDAD DIDACTICA 3. ARKIT

Aspectos introductorios de la realidad aumentada (AR)
Requisitos

Cémo funciona la AR

Renderizando la vista

Seguimiento mundial con sesiones

Responder a los eventos de la sesion

El cuadro, la cdmaray los anclajes actuales

Anadiendo enemigos a la escena

Una breve introducciéon a las matematicas 3D
Estimacion de luz

VYN RAWDN =

—_—
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11.
12.
13.
14.
15.
16.
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Disparar a enemigos
Disefno de nivel

Disefio 2D a Mundo 3D
Firebugs

Colisién de ancla
Destruccion de Firebug

UNIDAD DIDACTICA 4. ARCORE

nhwn =

Introducciéon a ARCore

Configurar el entorno

Adicion de dependencias y permisos de ARCore
Detrds de la escena ARCore

Aumento de la escena

UNIDAD DIDACTICA 5. VUFORIA

N WD =

Introduccién a Vuforia

Desarrollar juegos de AR en Unity

Primeros pasos

Creacion del chef en Vuforia

Introduccién al reconocimiento de imagenes
Adicién de objetivos de imagen a la escena
Explorando el DefaultTrackableEventHandler
Realizacién de sus propias acciones de seguimiento

UNIDAD DIDACTICA 6. LAYAR

1.
2.

Layar Creator
Publica tu campana

MODULO 5. DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS Y REALIDAD VIRTUAL CON UNITY 3D

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL MUNDO 3D

NoubkhwnN=

Sistema de coordenadas
Diferentes espacios (local y global)
Vértices y mallas

Poligonos y ejes

Texturizado

Sistema de camaras

Iluminacién basica

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION A UNITY 3D

1.
2.
3.
4.

;Qué es Unity 3D y por qué su uso?
Interfaz de Unity 3D

Seleccion de elementos y foco
Introducciéon a los GameObjects

EUROINNOVA
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UNIDAD DIDACTICA 3. MODELADO 2D Y 3D

1. Componentes y GameObjects
2. Transformaciones de elementos
3. Texturizado y materiales

UNIDAD DIDACTICA 4. CREACION DE ESCENARIOS

Terrenoy cielo

Elementos de la naturaleza (drboles, agua, vegetacion,...)
Iluminacién

Luz ambiental

Luz de interiores (mapas de luces)

Sistema de camaras (tradicional y tercera persona)

ounphpwN-=

UNIDAD DIDACTICA 5. LOS PERSONAJES

1. Importacién de personajes de otros sistemas
2. Animacion de personajes (clasica y Mecanim)
3. RagDoll

UNIDAD DIDACTICA 6. FiSICAS

Mallas de colision

Triggers

Joints

RigidBodies y SoftBodies

Objetos animados en linea de tiempos
Sprites

ounpkwnNn-=

UNIDAD DIDACTICA 7. PROGRAMACION

1. Introduccién al lenguaje C#
1. - Variables

2. - Funciones
3. -Eventos
4. - Estados
5. - Listas

6. - Utilizacion de la interfaz de programacién
Matematicas y trigonometria
Bucles
Transformaciones avanzadas de GameObjects
Comunicacion entre objetos
Control de personajes
Control de luces y cdmaras

NouvkwhN

UNIDAD DIDACTICA 8. EL JUEGO

1. RayCasting
2. Deteccion de objetos y caminos

EUROINNOVA
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Colisiones

Control avanzado de camaras

Armamento

Programacién de sistemas online
Multijugador

Diferentes tratamientos para juegos 2Dy 3D

N AW

UNIDAD DIDACTICA 9. DISPOSITIVOS MOVILES Y CONSOLAS

1. Compilacion del juego en diferentes plataformas
2. Peculiaridades de dispositivos moéviles y consolas
1. -Touch
2. - Acelerémetros
3. - Controles de pantalla
4. - Mandos

UNIDAD DIDACTICA 10. REALIDAD VIRTUAL

1. Integracién con Google Cardboard
2. Integracién con Oculus Rift
3. Input'y mecanicas en juegos de realidad virtual

UNIDAD DIDACTICA 11. DESARROLLO DE PROYECTO REAL
1. Creacién de un videojuego con realidad virtual

MODULO 6. PROGRAMACION REALIDAD VIRTUAL Y REALIDAD AUMENTADA APLICABLES EN
ENTORNOS 5G

UNIDAD DIDACTICA 1. SEGURIDAD Y TECNOLOGIA 5G

1. Introduccién a la Seguridad en los Sistemas de InformacioN

1. - Seqguridad en Analisis de Sistemas de Informacién

2. - Seguridad en el Diseno de Sistemas de Informacién

3. - Seguridad en la Codificacién de Sistemas de Informacién

4. -Seguridad en Pruebas

5. - Seguridad en la Etapa de Implantacién de Sistemas de Informacién
2. Identificacién de la tecnologia y Servicios del 5G

1. - Historia y Evolucion de las Redes Moviles

2. -Redes 5G

3. - Oportunidades de mercado y nuevas profesiones
4. -Verticalizacion del 5G. Ambitos de aplicacién
5. - Casos de Uso
6. - Teletrabajo y Puesto de trabajo digital

UNIDAD DIDACTICA 2. PROYECTOS DE REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

1. Introduccién a la Realidad Virtual y Aumentada
1. - La realidad aumentada
2. - Larealidad mixta

EUROINNOVA
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3. - Experiencia de usuario de realidad virtual: Sensaciones, Limitaciones 'y
2. Recomendaciones
1. - Experiencia de usuario de realidad aumentada: Sensaciones, Limitaciones 'y
3. Recomendaciones
4. Caracterizacion de Proyectos de Realidad Virtual y Aumentada
1. - Materializar una idea
2. - Diseno de unaidea
3. - Produccion del proyecto: Scripting, Diseno 3D, Disefo 2D, Otros perfiles y herramientas
4. - Periodo de pruebas
5. - Publicacion de un proyecto: Plataformas y viralizacién y redes sociales
5. Aplicaciones de la realidad aumentada
1. - Aplicaciones en Ingenieria y construccion
2. - Aplicaciones en Marketing
3. - Aplicaciones en Videojuegos
4. - Aplicaciones para la salud
5. - Aplicaciones en educacién
6. - Aplicaciones en el arte

UNIDAD DIDACTICA 3. CONTENIDOS 3D CON AUTODESK MAYA

1. Desarrollo de contenidos 3D con Autodesk MAYA
1. - Introduccién a Autodesk Maya
2. - Introduccién al modelado poligonal
3. - UVy texturizado
4. - Animacién
5. -Integracién en Unity 3D

UNIDAD DIDACTICA 4. INTRODUCCION A UNITY 3D Y PROGRAMACION CON C# EN UNITY

1. Introduccién a Unity 3D
1. - Unity 3D: el motor grafico multiplataforma
2. - Primeros pasos en Unity 3D
3. -Recursos
4. - GameObjects
5. -Componentes
6. - Animator

7. - Introduccién a la programacién con C#
8. - Builds

2. Desarrollo de la programaciéon con C# en Unity
1. - Definicién de un programa

2. - Herramientas de Unity

3. - Condicionales

4. - Bucles

5. - Array

6. - Funciones

7. - Estructura

8. - Clases

9. - Interactuar con la escena
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UNIDAD DIDACTICA 5. DISENO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA Y DE REALIDAD
VIRTUAL

1. Disefo de Aplicaciones de Realidad Aumentada
1. - Vuforia: Plataforma Web de Vuforia, Integracién de Vuforia en Unity. Estabilizacion del
rastreo
2. - Diseno de una aplicacién con Vuforia: Documento de disefio. Creacién de prototipo
2. Produccién
1. - ARCore: Rastreo de movimiento. Comprension del entorno. Estimacién de luz.
3. Compatibilidades
4. Aplicaciones de Realidad Virtual
1. -Introduccién a Oculus
2. - Oculus Rift
3. - Oculus Gear VR
4. - Oculus Go
5. - Oculus Quest

MODULO 7. DISENO Y MODELADO CON 3D STUDIO MAX
UNIDAD DIDACTICA 1. LA INTERFAZ DE 3D STUDIO MAX

;Qué es 3D Studio Max?
Elementos de la interfaz
El panel de comandos
La barra inferior

PN =

UNIDAD DIDACTICA 2. LAS VENTANAS GRAFICAS

Las ventanas de visualizacién

Las vistas

Utilizacién de los gizmos de navegacion (ViewCube y Steering Wheels)
Utilizacion de la rueda de desplazamiento

Opciones de la ventana grafica

nhwn =

UNIDAD DIDACTICA 3. CREACION Y EDICION DE ESCENAS

1. Creary guardar escenas
2. Importar y exportar escenas

UNIDAD DIDACTICA 4. CREACION DE OBJETOS

1. Creacion de objetos
2. Cambiar nombrey color

UNIDAD DIDACTICA 5. METODOS DE CREACION EN EL MODELADO DE OBJETOS

1. Los métodos de creacion
2. Creacién de Splines

UNIDAD DIDACTICA 6. SELECCION Y MODIFICACION DE OBJETOS
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1. Métodos de seleccién
2. Modificar objetos
3. Segmentos

UNIDAD DIDACTICA 7. LOS MODIFICADORES EN EL MODELADO TRIDIMENSIONAL

1. Los modificadores
2. La pila de modificadores

UNIDAD DIDACTICA 8. MODELADO DE OBJETOS

Poligonos

Seleccion de Sub-objetos

Modificar partes de un objeto

Las normales

Chaflan, extrudido y bisel

Principales herramientas de modelado

ounpkpnNn-=

UNIDAD DIDACTICA 9. PROPIEDADES DE LOS MATERIALES. MATERIAL EDITOR

Introduccioén a las Propiedades de los materiales
Material editor

Material / Map Browsery Explorer

Material estandar y sombreadores

Mapas 2D

Mapas 3D

Materiales compuestos y modificadores

NoubkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 10. LAS CAMARAS Y LAS LUCES

1. Camaras
2. Luces

UNIDAD DIDACTICA 11. LA ANIMACION DE OBJETOS

La animacién con Auto Key

La animacién con Set Key

Edicién de fotogramas clave
Propiedades de reproduccion
Modificaciones desde la hoja de rodaje
El editor de curvas

ounpkwn-=

UNIDAD DIDACTICA 12. LA RENDERIZACION

1. ;Qué es la renderizaciéon?
2. Renderizacion
3. Efectos de renderizacién

MODULO 8. INTRODUCCION AL METAVERSO Y TECNOLOGIAS ASOCIADAS
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UNIDAD DIDACTICA 1. INTERNET Y SU EVOLUCION A WEB 3.0

1. Coémo funciona internet
1. - Protocolo TCP/IP
2. Evolucion de la web
-Web 1.0 = Leer
2. -Web 2.0: leer y escribir
3. - Web 3.0: leer, escribir y confiar
3. Web 3.0y el metaverso
1. - Otras conexiones entre el metaversoy la web 3.0

UNIDAD DIDACTICA 2. ;QUE ES EL METAVERSO?

1. Inicidndose en el Metaverso
1. - Surge el metaverso
- ;Quién es el dueno del metaverso?
- ;Qué puedes hacer en el metaverso?
- Cémo ingresar al metaverso
- Tacticas cruciales para ingresar al metaverso
- Cosas que evitar al ingresar al metaverso

ok wnN

UNIDAD DIDACTICA 3. HISTORIA DEL METAVERSO

1. Historia del metaverso
1. -Snow Crash y la teoria del metaverso

UNIDAD DIDACTICA 4. GIGANTES TECNOLOGICAS Y METAVERSO

1. Gigantes de la tecnologia y metaverso
1. - Microsoft

2. - Meta (anteriormente Facebook)
3. - Unity Software

4. - Shopify

5. - Roblox

6. - Nvidia

UNIDAD DIDACTICA 5. MUNDO VIRTUAL (VW), REALIDAD VIRTUAL (VR), REALIDAD AUMENTADA (AR)
Y REALIDAD MIXTA (MR) Y SU RELACION CON EL METAVERSO

1. Tipos de realidades
1. - Realidad Virtual
2. - Tipos de Realidad Virtual
3. - Realidad Aumentada
4. - Definicion y conceptos basicos de la tecnologia TANGO
5. - Descripcion general del mercado metaverso

UNIDAD DIDACTICA 6. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN METAVERSO

1. Papel de la inteligencia artificial en metaverso
- ;Cémo Funciona la inteligencia artificial en el metaverso?
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2. - ;Cudl es la contribucion de la inteligencia artificial (IA) en el metaverso?
3. - AlOps (Inteligencia Artificial para Operaciones Tl)

4. - Interfaz de usuario completa

5. - Contratos inteligentes mejorados

6. - Inteligencia artificial para el extraordinario mundo digital

7. -El papelde lalAy el ML en la ampliacién del metaverso

8. - Etica e Inteligencia Artificial

UNIDAD DIDACTICA 7. BLOCKCHAIN Y METAVERSO

1. Introduccién e historia
1. - Historia
2. Blockchainy metaverso
1. - Contratos inteligentes
2. - Activos criptograficos
3. - ¢;Cudl es la ventaja de usar la tecnologia Blockchain?
4. - El Futuro de la tecnologia Blockchain

UNIDAD DIDACTICA 8. FINANZAS Y ECONOMIA EN EL METAVERSO

1. Metaverso y finanzas
1. - De DeFia DAO
2. - ;Descentralizacién de verdad?

UNIDAD DIDACTICA 9. METAVERSO Y CRIPTOMONEDAS

1. Criptomonedas en el metaverso
1. - Caracteristicas y funcionamiento
2. - Lafiebre de las criptomonedas
3. - Coyuntura econdémica previa a la criptomoneda
4. - Nacimiento de Bitcoin
5. - ¢Quién controla las criptodivisas?
6. - Un Universo Digital
7. - Atraer la atencion y ganar traccién
8. - Centralizacién de Crypto y Metaverse

UNIDAD DIDACTICA 10. METAVERSO Y NFTS

1. Ntfsy el metaverso
1. - ;Qué pueden hacer realmente las NFT?
2. - Cadena de bloques NFT
3. - (Por qué las NFT son la clave para acceder al metaverso?
4. - Usos de NFT en el metaverso
5. - Como implementar un metaverso con NFT
6. - Economia del metaverso desarrollada con NFT
7. - Raices Digitales En El Metaverso
8. - DeFi basado en NFT
9. - El uso futuro de las NFT en el metaverso
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UNIDAD DIDACTICA 11. FUTURO DEL METAVERSO

1. Mirando hacia el futuro del metaverso

1. - Dispositivos de acceso al metaverso

2. - Aplicaciones, experiencias de metaverso

3. - Plataformas para la creacion de experiencias

4. - Conectividad: impulsando las experiencias del metaverso
2. El Futuro del trabajo en el metaverso

- Colegas digitales

2. - Accediendo al metaverso

3. - Aprendizaje mas rapido en el metaverso

4. - Desafios e imperativos

MODULO 9. DESARROLLO DEL METAVERSO

UNIDAD DIDACTICA 1. ;COMO EMPEZAR EN EL DESARROLLO DEL METAVERSO?
1. Iniciandose en el Metaverso

UNIDAD DIDACTICA 2. UNITY 3D

¢Qué es Unity 3D y por qué su uso?

Interfaz de Unity 3D

Seleccion de elementos y foco

Componentes y GameObjects

Transformaciones de elementos

Texturizado y materiales

Terrenoy cielo

Elementos de la naturaleza (arboles, agua, vegetacion,...)
Iluminacién

10. Luz ambiental

11. Luz de interiores (mapas de luces)

12. Sistema de camaras (tradicional y tercera persona)

N A WN =

o

UNIDAD DIDACTICA 3. UNREAL ENGINE

Instalacion y configuracion de Unreal Engine
Instalacién de Unreal Engine 4
Creacién de proyecto
Navegando por la interfaz
Importacién de activos
Anadir mallas al nivel

Acerca de los materiales
Agregar texturas

Usando materiales

. Acerca de los planos

. Acerca de los nodos de planos
. Cémo crear un juego simple

N A WN =

e
N = O W

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION




EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

UNIDAD DIDACTICA 4. FACEBOOK (META)

1. “Meta” y su historia
1. - ¢(En qué consistirad el metaverso de Meta?

UNIDAD DIDACTICA 5. AMAZON SUMERIAN
1. Qué es Amazon Sumerian
UNIDAD DIDACTICA 6. SPARK AR
1. ;Qué es Spark AR?
UNIDAD DIDACTICA 7. GAMING EN METAVERSO
1. Metaverse Gaming
UNIDAD DIDACTICA 8. IDENTIDAD DIGITAL E INTERACCIONES SOCIALES EN METAVERSO
1. ;Como se construird la identidad digital en el metaverso?
UNIDAD DIDACTICA 9. NEGOCIOS Y E-COMMERCE EN METAVERSO
1. El futuro del comercio en el Metaverso
UNIDAD DIDACTICA 10. VIRTUAL LEARNING
1. Aprendizaje virtual o virtual learning
UNIDAD DIDACTICA 11. ARTE Y ECONOMIA EN METAVERSO
1. Metaversoy economia

MODULO 10. PROYECTO FIN DE MASTER
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