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= MODULO A: PRODUCCION PROFESIONAL DE TEXTURAS
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¢ Qué aprendera el estudiante en el Master en Substance Painter?

1. Fundamentos Sélidos del Software

e Dominio completo de la interfaz.

o Configuracion correcta de proyectos.

o Entendimiento profundo del flujo PBR.

« Organizacion profesional de capas y materiales.

El estudiante no solo aprendera donde estan las herramientas, sino coémo y por qué se usan en produccion real.

2. Preparacion Técnica Profesional

e Importacién correcta de modelos Lowpoly / Highpoly.

o Bakeo profesional de mapas (Normal, AO, Curvature, ID, Height).
e Manejo de UVs, UDIMs e IDs.

« Configuracion adecuada para proyectos complejos.

Aqui se construye la base técnica que diferencia a un principiante de un artista preparado para industria.

3. Dominio de Mascaras, Generadores y Efectos

Creacion y control de mascaras inteligentes.
Uso de Anchor Points.

Generadores de desgaste realista.

Filtros avanzados.

Particulas dindmicas.
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o Aplicacion de suciedad, rayones y desgaste natural.

El estudiante aprenderd a crear materiales vivos y creibles, no texturas planas.

4. Creacion de Materiales Realistas

o Pintura desgastada.

o Superficies metalicas.

« Materiales industriales.

o Superficies de piedra realistas.

o Integracion de detalles por canal (Base Color, Roughness, Metallic, Normal, Height).

Aprendera a interpretar cbmo se comportan los materiales en la vida real y replicarlo digitalmente.

5. Trabajo en Proyectos Reales

o Desarrollo completo de materiales desde cero.

o Creacidn de superficies complejas paso a paso.

« Aplicacion practica en modelos reales.

o Construccion progresiva de un proyecto profesional.

No es solo préctica aislada, es produccion completa de texturas listas para usar en videojuegos o render cinematografico.
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https://www.tecrevenstudios.com/mastersubstancedesigner
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