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Presentacion del programa

La llustracion y el disefio multimedia se han consolidado como disciplinas clave para

la comunicacion digital, la produccion cultural y la innovacion tecnoldgica. Diversas
instituciones internacionales como el World Design Organization (WDO) y la International
Council of Design (ICoD), han subrayado el papel estratégico del Disefio grafico y multimedia
en la creacién de experiencias significativas, la transmision efectiva de informacién y

la transformacion de los ecosistemas digitales. En este contexto, TECH ha ideado este
posgrado que se presenta como una respuesta académica avanzada a los desafios
contemporaneos del sector. A partir de una metodologia 100% online, se integraran
competencias técnicas, narrativas y creativas para preparar profesionales capaces de
liderar procesos de disefio en entornos interactivos, audiovisuales y multiplataforma.
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@ @ Un programa exhaustivo y 100% online,

exclusivo de TECH y con una perspectiva
internacional respaldada por nuestra
afiliacion con The Design Society”
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La Ilustracion y el Disefio Multimedia representan una de las disciplinas mas
dinamicas y creativas en la actualidad, donde el arte y la tecnologia convergen para
dar forma a contenidos visuales innovadores, narrativas impactantes y experiencias
interactivas. Este campo incluye la creacion de graficos, animaciones, ilustraciones
digitales y producciones visuales que abordan desde la comunicacion publicitaria
hasta la narrativa cinematografica, pasando por los videojuegos, la moda y el disefio
de interfaces.

En este contexto, TECH presenta este exhaustivo Grand Master en llustracion y
Disefio Multimedia. A través de un itinerario académico riguroso, los profesionales
desarrollaran competencias avanzadas en areas clave como la llustracion digital,

la animacion 2Dy 3D, el disefio editorial, la narrativa visual y el concept art.

Asimismo, abordaran tematicas como la cultura audiovisual, el manejo avanzado

de herramientas de software, la psicologia del color, la narrativa digital aplicada y la
creacion de proyectos complejos. De este modo, los disefiadores podran potencializar
su portafolio profesional y adquirir los conocimientos necesarios para afrontar los
desafios del mercado laboral moderno.

Por otro lado, la metodologia de esta titulacion universitaria sera 100% online, lo que
les permitira a los profesionales acceder a los recursos académicos en cualquier
momento y lugar, adaptandose a su ritmo y necesidades personales respaldada

por el disruptivo sistema pedagogico del Relearning. Gracias a esta metodologia se
optimizara el proceso de aprendizaje mediante la repeticion natural de los conceptos
esenciales.

Gracias a la colaboracion de TECH con The Design Society (DS), el alumno formara
parte de una comunidad global dedicada al disefio y su estudio. Podra acceder a
publicaciones de codigo abierto y participar en eventos colaborativos. Ademas, la
membresia contribuye al mantenimiento de la sociedad y sus plataformas, facilitando
la interaccion y el acceso a recursos especializados para el desarrollo profesional en
disefio.

Este Grand Master en llustracion y Disefio Multimedia contiene el programa
universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en llustracién profesional
y Disefio Multimedia

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

+ Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la creacion de piezas e ilustraciones
multimedia

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Diseriaras personajes, escenarios y narrativas
completas que cobraran vida en animaciones
3D, adaptadas a las demandas actuales de la
industria audiovisual”



Lideraras proyectos innovadores
de llustracion editorial, branding
y concept art, posicionandote
como un referente en el ambito
del Disefio Multimedia”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito de la llustracion y el
disefo, que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos
especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextualizado, es decir, un entorno simulado que
proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones reales.

El disefo de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el
cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que
se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional contara con la ayuda
de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Analizaras la psicologia del
color y suimpacto visual,
aplicando teorias cromaticas
modernas a proyectos digitales.

Gracias a la innovadora metodologia

Relearning conseguiras reducir las
largas horas de estudio y adquirir un
aprendizaje eficaz en menos tiempo.
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.
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@ @ Estudia en la mayor universidad

digital del mundo y asegura tu éxito
profesional. El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional
La mejor universidad online del mundo segiun FORBES

El claustro docente de TECH estad integrado por mas de 6.000 TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profesores de maximo prestigio internacional. Catedraticos, la mayor institucion educativa, con el mejor y mas
finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los amplio catdlogo educativo digital, cien por cien online
online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de areas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora Ofrecemos el mayor nimero de titulaciones propias,
del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta principal de MetalLAB de Harvard; Ignacio Wistuba, presidente titulaciones oficiales de posgrado y de grado
académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, del departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos
y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.
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Forbes

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo
Un método de aprendizaje tnico
TECH es la primera universidad que emplea el Relearning
TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos
y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,
De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras dreas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio Unicoy
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afio luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

* global score

Google Partner Premier

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

El gigante tecnologico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

Los alumnos han posicionado a TECH como la
universidad mejor valorada del mundo en los principales
portales de opinion, destacando su calificacion

mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
como la institucion universitaria de referencia a nivel
internacional, reflejando la excelencia y el impacto
positivo de su modelo educativo.
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Plan de estudios

Este programa universitario ofrecera un recorrido integral a través de las disciplinas
mas innovadoras y esenciales del Disefio visual contemporaneo. De este modo, el
plan de estudios combinara fundamentos tedricos con proyectos practicos en areas
como llustracion digital, Disefio editorial, modelado 3D y concept art. Ademas, se
centrard en el uso de herramientas lideres como Blender y Procreate, integrando
conocimientos avanzados para adaptarse a las tendencias globales.
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Abordaras las ultimas tendencias en
llustracion y Diserio, incorporando técnicas
contemporaneas en narrativas transmedia”
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BT o). Culiura evdleuenal 1.7. Laintertextualidad como estrategia creativa

1.7.1.  ¢Qué es la intertextualidad?
1.1.  Laposmodernidad en el ambito audiovisual 179

Lacita
111, ¢Qué es la posmodernidad? 173 Laalusion
1.1.2.  Lacultura de masas en la era posmoderna 174, Elplagio
1.1.3.  Lairrupcion de los discursos argumentativos 175 El apropiacionismo
174 Lacultura del simulacro 1.7.6. Laautorreferencialidad
1.2, Semidtica: los simbolos en la cultura audiovisual 177.  Laparodia
121 ¢Quées la semidtica? 1.8. Eldidlogo entre las artes

1.2.2.  ;Semidtica o semiologia? 181 Laintermedialidad

123.  Los cddigos semicticos 1.8.2. La hibridacién de las artes

124, Los motivos visuales 1.8.3.  Elclasicismoy la separacion de las artes
1.3. Aprender a mirar 1.8.4.  Elromanticismo y la definitiva union de las artes

1.3.1. Imageny contexto 1.8.5. Elarte total en las vanguardias

1.3.2. Lamirada etnogréfica 1.8.6. Las narrativas transmedia

1.3.3.  Lafotografia como cruce de miradas 19 Elnuevo cine

1.3.4. Antropologia visual 1.9.1.  Las relaciones entre cine, cultura e historia
1.4, Lacomposicion de la imagen 1.9.2.  Una evolucién tecnologfa (im)previsible

1.4.1.  Puntualizaciones 1.9.3.  iEl cine ha muerto!

1.4.2.  Elequilibrio dindmico 1.9.4. Elcine expandido

1.4.3.  Pesoy direccion visual 1.10. El auge del documental

1.44. Reglas basicas 1.10.1. El documental

1.5. Laestéticaenlo audIOVl§Ua| 1.10.2. Estrategias de la objetividad
1.51. (Qué esla estética? 1.10.3. Elauge del falso documental
1.5.2.  Las categorias estéticas 1.10.4. El found footage

1.5.3.  Logrotescoy lo abyecto

1.5.4.  Lokitschy lo camp M@ddulo 2. Introduccion al color

1.6.  Nuevasy renovadas formas de lo audiovisual 2.1. Elcolor, principios y propiedades
1.6.1.  Elvideoarte viral 2.1.1. Introduccion al color
1.6.2.  ElBig Data como practica artistica 212, Luzy color: la sinestesia cromatica
1.6.3.  Elvideo mapping 2.1.3.  Atributos del color

164 LosVJ 2.1.4.  Pigmentos y colorantes



2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Los colores en el circulo cromatico

2.2.1.  Elcirculo cromatico

2.2.2.  Colores frios y calidos

2.2.3.  Colores primarios y derivados

2.2.4.  Las relaciones cromaticas: armonia y contraste
Psicologia del color

2.3.1.  Construccion del significado de un color

2.3.2.  Lacarga emocional

2.3.3.  Elvalor denotativo y connotativo

2.3.4.  Marketing emocional. La carga del color

Teoria del color

2.4.1.  Una teoria cientifica. Isaac Newton

2.4.2. Lateoria de los colores de Goethe

2.4.3.  Aunando en la teoria de los colores de Goethe
2.4.4.  Psicologia del color segun Eva Heller
Insistiendo en la clasificacion del color

2.5.1.  Eldoble cono de Guillermo Ostwald

2.5.2.  Elsolido de Albert Munsell

2.5.3.  Elcubo de Alfredo Hickethier

2.5.4.  Eltriangulo CIE (Comisién Internacional de 'Eclairage)
El estudio individual de los colores

2.6.1.  Blancoy Negro

2.6.2. Colores neutros. La escala de grises

2.6.3.  Monocromo, duocromo, policromo

2.6.4.  Aspectos simbdlicos y psicologicos de los colores
Modelos de color

2.7.1.  Modelo sustractivo. Modo CMYK

2.7.2.  Modelo aditivo. Modo RGB

2.7.3.  Modelo HSB

2.7.4.  Sistema Pantone. La pantonera

2.8.

2.9.

2.10.
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De la Bauhaus a Murakami

2.8.1.
2.8.2.
2.8.3.
2.84.

La Bauhaus y sus artistas

Teoria de la Gestalt al servicio del color

Josef Albers. La interaccion del color

Murakami, las connotaciones de la ausencia de color

El color en el proyecto de disefio

29.1.
292
2.93.
29.4.

El pop art. El color de las culturas
Creatividad y color

Artistas contemporaneos

Analisis de diversas opticas y perspectivas

La gestion del color en el entorno digital

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.

Espacios de color

Perfiles de color

Calibracién de monitores

Lo que debemos tener en cuenta

tecn

Médulo 3. Lenguaje audiovisual

3.1.

3.2.

3.3.

El lenguaje audiovisual

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.

Definicion y estructura

Las funciones del lenguaje audiovisual
Los simbolos en el lenguaje audiovisual
Historia, secuencia, escena, toma y plano

LLa camara y el sonido

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

Conceptos basicos

Los objetivos de la camara
La importancia del sonido
Materiales complementarios

La composicion del encuadre

3.3.1.
3.3.2.
3.33.
3.3.4.
3.3.5.

La percepcion del encuadre
La teorfa de la Gestalt
Principios de composicion
La iluminacion

Valoracion de las tonalidades



tecn 16| Plan de estudios

3.4. Elespacio
3.4.1.  Elespacio filmico
3.42. Eldentroy fuera de campo
3.4.3. Tipologia de los espacios
3.4.4. Losno-lugares
3.5. Eltiempo
3.5.1.  Eltiempo filmico
3.5.2.  Lasensacion de continuidad
3.5.3. Las alteraciones temporales: el flashback y el flashforward
3.6.  Impresion dinamica
3.6.1.  Elritmo
3.6.2.  EI'montaje como marcador del ritmo
3.6.3.  Los origenes del montaje y su relacion con la vida moderna
3.7.  Elmovimiento
3.7.1.  Tipos de movimiento
3.7.2.  Los movimientos de camara
3.7.3.  Accesorios
3.8. Lagramatica del cine
3.8.1.  Elproceso audiovisual. La escala
3.82. Elplano
3.8.3.  Tipologia de planos
3.8.4. Tipologia de planos segun el angulo
3.9. Ladramatizacion del argumento
3.9.1. Laestructura del guion
3.9.2.  Historia, argumento y estilo
3.9.3. Elparadigma de Syd Field
3.9.4. Lostipos de narradores
3.10. La construccion del personaje
3.10.1. El personaje en la narrativa actual
3.10.2. El'héroe segun Joseph Campbell
3.10.3. El'héroe postclasico
3.10.4. Los 10 mandamientos de Robert McKee
3.10.5. Latransformacion del personaje
3.10.6. Laanagndrisis

Maddulo 4. Graficos en movimiento

4.1,

4.2.

43.

4.4,

4.5.

4.6.

Introduccion a los graficos en movimiento

411, ¢Qué es un grafico en movimiento o motion graphic?
4.1.2.  Funcion

4.1.3. Caracteristicas

4.1.4.  Técnicas de motion graphic

El cartooning

421, ;Quées?

4.2.2.  Principios basicos del cartooning

4.2.3.  Disefio Volumétrico vs. Grafico

4.2.4. Referencias

El disefio de personajes a lo largo de la historia
4.31.  Afos 20: rubber hose

4.3.2. Afos 40: Preston Blair

4.3.3.  Aflos 50y 60: cubism cartoon

4.3.4. Personajes complementarios

Iniciacion a la animacion de personajes en After Effects
4.471.  Método de animacion

4.4.2.  Movimiento de vectores

4.4.3.  Principios animados

444, Timing

Proyecto: animacion de un personaje

4.51. Generacion de ideas

452. Storyboard

4.53.  Primera fase en el disefio del personaje
4.5.4. Segunda fase en el disefio del personaje
Proyecto: desarrollo de layouts

46.1.  ;Qué eslo que entendemos por layout?
4.6.2. Primeros pasos en el desarrollo de layouts
4.6.3. Consolidando los layouts

4.6.4. Creando el animatic



4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Mddulo 5. Disefio para television

5.1.

5.2.

Proyecto: desarrollo visual del personaje
4.7.1.  Desarrollo visual del personaje
4.7.2. Desarrollo visual del fondo

4.7.3.  Desarrollo visual de elementos extras
4.7.4. Correcciones y ajustes

Proyecto: desarrollo de escenas

4.8.1. Concrecion de bocetos

4.8.2. Styleframes

4.8.3. Preparar disefios para animacion
4.8.4.  Correcciones

Proyecto: animacion |

49.1. Configurando la escena

4.9.2.  Primeros movimientos

493. Lafluidez en los movimientos
49.4. Correcciones visuales

Proyecto: animacion |l

4.10.1. Animando el rostro del personaje
4.10.2. Considerando las expresiones faciales
4.10.3. Animando las acciones

4.10.4. Accién caminar

4.10.5. Presentacion de propuestas

El mundo televisivo

51.1.  ¢Como influye la television en nuestro estilo de vida?
5.1.2.  Algunos datos cientificos

51.3.  Eldisefio grafico en television

51.4. Pautas de disefio para television

Efectos de la television

5.2.1. Efectos en el aprendizaje

5.2.2. Efectos emocionales

52.3. Efectos en larespuesta

5.2.4. Efectos en las conductas

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Plan de estudios | 17

Television y consumo

53.1. Consumo de publicidad en television

5.3.2.  Medidas para un consumo critico

53.3. Lasasociaciones de telespectadores

5.3.4. Nuevas plataformas en el consumo de la television
La identidad televisiva

5.4.1. Hablar de identidad televisiva

5.4.2.  Funciones de la identidad en un medio televisivo
54.3. TVbranding

5.4.4.  Ejemplos graficos

Especificaciones de disefio para pantalla

551. Especificaciones generales

5.5.2.  Area de seguridad

5.5.3.  Optimizacion

5.5.4. Consideraciones en los textos

55.5.  Imageny gréficos

Adobe After Effects: conociendo la interfaz

56.1. ¢Para qué sirve este programa?

56.2. Lainterfazy el espacio de trabajo

5.6.3. Herramientas principales

5.6.4.  Crear composiciones, guardar archivo y renderizar
Adobe After Effects: primeras animaciones

5.7.1.  Capas o layers

5.7.2.  Fotogramas claves: keyframes

5.7.3.  Ejemplos de animacion

5.7.4.  Curvas de velocidad

Adobe After Effects: animaciones de textos y fondos
5.8.1. Creacion de pantallas para animar

5.8.2.  Animacion de pantallas: primeros pasos

5.8.3.  Animacion de pantallas: profundizando en las herramientas
5.8.4. Edicion y renderizado

tecn
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59. Elsonido en la produccién audiovisual
5.9.1.  Elaudio siimporta
59.2.  Principios basicos del sonido
59.3. Trabajar con sonido en Adobe After Effects
59.4. Exportar sonido en Adobe After Effects
5.10. Creacion de un proyecto en Adobe After Effects
5.10.1. Referentes visuales
510.2. Caracteristicas del proyecto
510.3. Ideas, ;qué quiero hacer?
510.4. Realizacion de mi producto audiovisual

Madulo 6. Animacion 2D

6.1.  Introduccion a la animacién 2D
6.1.1.  ¢;Qué es la animacion 2D?
6.1.2.  Origeny evolucion del 2D
6.1.3.  Laanimacion tradicional
6.1.4.  Proyectos realizados en 2D
6.2.  Principios de animacion |
6.2.1. Contexto
6.2.2.  Squash and stretch
6.2.3.  Anticipation
6.2.4. Staging
6.3.  Principios de animacion |l
6.3.1.  Straight Ahead Action and Pose to Pose
6.3.2.  Follow Through and Overlapping Action
6.3.3.  Slow In and Slow Out
6.34. Arcs
6.3.5.  Secondary Action
6.4.  Principios de animacion Il
6.4.1.  Timing
6.4.2.  Exaggeration
6.4.3.  Solid Drawing
6.4.4. Appeal




6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.
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Animacion digital

6.5.7.  Animacion digital por claves e interpolacion
6.5.2.  Cartoon animation vs. Personajes virtuales
6.5.3.  Animacion digital con anidamiento y l6gica
6.5.4.  Aparicion de nuevas técnicas de animacion
LLa animacion en equipo. Papeles

6.6.1.  Director de animacion

6.6.2.  Elsupervisor de animacion

6.6.3.  Elanimador

6.6.4. Elasistentey el intercalador

Cortos animados en 2D. Referencias

6.7.1. Paperman

6.7.2. Morning cowboy

6.7.3. My moon

6.7.4.  Practica I: en busca de cortos

Proyecto de animacion: construye tu ciudad

6.8.1.  Iniciacion: herramienta 3D en lllustrator
6.8.2.  Eleccion de tipografia

6.8.3.  Desarrollo de la ciudad

6.8.4. Construccion de elementos secundarios
6.8.5. Los coches

Proyecto de animacion: animando los elementos
6.9.1.  Exportacion a Adobe After Effects

6.9.2.  Animando elementos principales

6.9.3.  Animando elementos secundarios

6.9.4.  Animacion final

Adaptacion a nuevas pantallas. Finalizacion de proyecto
6.10.1. Pantallas novedosas

6.10.2. Render

6.10.3. Handbrake

6.10.4. Presentacion
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Mddulo 7. Proyectos de animacion

7.1, Introduccion al stop motion
7.1.1.  Definicion de concepto
7.1.2.  Diferencias entre stop motion y dibujo animado
7.1.3.  Usos del stop motion y principios
7.1.4.  Tipos de stop motion
7.2.  Contexto histérico
7.2.1.  Los inicios del stop motion
7.2.2.  Stop motion como técnica de efectos visuales
7.2.3.  Laevolucion stop motion
7.2.4. Referencias bibliograficas
7.3.  Pensando en la animacion
7.3.1.  Conceptos basicos de animacion
7.3.2.  Materiales y herramientas
7.3.3.  Software de animacion stop motion
7.3.4.  Stop motion studio para movil
7.4.  Aspectos técnicos en el stop motion
7.41. Lacémara
7.4.2.  Lailuminacion
7.43. Laedicion
7.4.4.  Programas de edicion
7.5.  Creacion de historias
7.5.1.  ;Cémo crear una historia?
7.5.2.  Elementos dentro de la narracion
7.5.3. Lafigura del narrador
7.5.4. Consejos para la creacion de pequefias historias
7.6. Lacreacion de personajes
7.6.1. Elproceso creativo
7.6.2. Tipos de personajes
7.6.3.  Ficha de personajes
7.6.4. Practica I: crea una ficha de un personaje

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

La creacion de marionetas en stop motion

7.7.1.
7.7.2.
7.7.3.
7.7.4.

Contar historias con marionetas
Otorgar caracteristicas
Materiales

Referencias visuales

La creacion de escenarios

7.8.1.
7.8.2.
7.8.3.
7.8.4.

La escenografia

La importancia de un buen escenario
Delimitacion de presupuesto
Referencias visuales

Animacion en stop motion

7.9.1.
7.9.2.
7.9.3.
7.9.4.

La animacion de objetos

La animacion de recortables
Las siluetas

Teatro de las sombras

Proyecto en stop motion

7.10.1.
7.10.2.
7.10.3.
7.10.4.

Presentacion y explicacion del proyecto
Busqueda de ideas y referentes
Preparando nuestro proyecto

Analisis de resultados

Maddulo 8. Modelado 3D

8.1.

8.2.

Introduccion

8.1.1.  Elvolumen

8.1.2.  Elvolumeny la capacidad

8.1.3.  Tipos de software de modelado 3D

8.1.4.  Proyectos de modelado. Referencias
Infografia 3D

8.2.1.  ;Qué es una infografia 3D?

8.2.2. Tipos. Referencias visuales

8.2.3.  Lainfografia 3D en el ambito arquitectdnico
8.2.4. Tipos de infografias 3D



8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Introduccion a Blender

8.3.1.  Conociendo la interfaz

8.3.2. Panelesy perspectivas

8.3.3.  Elrender

8.3.4. Practica |: crear un render

Elementos en Blender

8.4.1. Texto3D

8.4.2. Colory texturas

8.4.3.  Animacioén 3D

8.4.4. Modelando para impresion 3D

lluminacion en Blender

8.5.1.  lluminacion ambiental

8.5.2.  Practica Il: prepara una escena con luz ambiental
8.5.3.  lluminacion indirecta

8.5.4.  Practica Ill: prepara una escena con luz indirecta
Realizacion guiada de objetos en Blender

8.6.1.  Ejercicio 1: composicion libre

8.6.2.  Ejercicio 2: modelado de un vaso

8.6.3.  Ejercicio 3: modelado de una taza

8.6.4.  Ejercicio 4: modelado de una silla

Realizacion de modelado a partir de caracteristicas dadas
8.7.1.  Modelo 1: copia el elemento segun las vistas
8.7.2.  Modelo 2: modelar elemento organico

8.7.3.  Modelo 3: objeto con superficie de cristal

8.7.4.  Modelo 4: objeto que transmita luz

Proyecto: sala de exposicion artistica

8.8.1.  Presentacion y explicacion del proyecto

8.8.2. ;Cuadles la tematica de mi sala? Justificacion
8.8.3.  Objetivos del proyecto

8.8.4.  Naming. Ideacion y disefio 3D

8.9.

8.10.
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Sala de exposicién artistica: disefio sobre plano

8.9.1. Bocetos de la sala artistica en plano

8.9.2. Consideracion de las medidas

8.9.3. Levantamiento de planos en Blender

8.9.4.  Aplicacion de color, texturas, correccién de detalles
Sala de exposicion artistica: colocacion de elementos
8.10.1. Disefio de elementos extras. Renders

8.10.2. Ubicacion de elementos. Planos

8.10.3. Ubicacion luminica. Planos

8.10.4. Presentacion final. Renders

Mddulo 9. llustracion y animacion
9.1,

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

LLa animacion como soporte ilustrativo

9.1.1.  Dibujar para animar

9.1.2.  Primeros bocetos

9.1.3. Enfoquesy artes finales

9.1.4.  llustracion con movimiento

La sofisticacion de la animacion

9.2.1. Latecnologia en el terreno de la animacion
9.2.2. Claves para animar elementos

9.2.3.  Nuevos métodos y técnicas
Paradigmas de éxito en la animacion

9.3.1.  Elreconocimiento del éxito

0.3.2.  Los mejores estudios de animacion
9.3.3. Tendencias visuales

9.3.4. Cortometrajesy largometrajes
Tecnologia actual en la animacion

9.4.1.  ;Qué necesitamos para animar una llustracion?
9.42.  Software disponible para animar

9.4.3. Darvida a un personaje y a un escenario
Conceptualizacion de una historia animada
9.5.1.  Elconcepto gréfico

9.52.  Elguiony el storyboard

9.5.3.  El'modelado de las formas

9.5.4. Desarrollo técnico



tecn 22|Plan de estudios

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

llustracion aplicada a una campafia publicitaria
9.6.1.  llustracion publicitaria

9.6.2. Referencias

9.6.3. ¢Qué queremos contar?

9.6.4. Trasladar las ideas al soporte digital
Sintesis grafica

9.7.1.  Menos, es mas

9.7.2.  llustrando con sutileza

9.7.3. Lageometria en la llustracion

Disefio de una historia de animacién en 2D
9.81. Lallustracionen 2D

9.8.2. Consideraciones técnicas en la animacion 2D
9.8.3.  Contar historias en 2D

9.8.4. Losescenarios en 2D

Disefio de una historia de animacién en 3D
9.9.1. Lallustracion en 3D

9.9.2. Consideraciones técnicas en la animacion 3D
9.9.3. Elvolumeny el modelado

9.9.4. La perspectiva en la animacion 3D

El arte de simular el 3D con el 2D

9.10.1. Percepcion visual en la animacion
9.10.2. Lastexturas en la animacion

9.10.3. Laluzy el volumen

9.10.4. Referencias visuales

Médulo 10. Fotografia digital

10.1.

Introduccion al medio fotografico contemporaneo

10.1.1. Origenes de la fotografia: la cdmara oscura

10.1.2. Lafijacion de la imagen. Hitos: el daguerrotipo y el calotipo
10.1.3. Lacamara estenopeica

10.1.4. Lainstantanea fotografica. Kodak y la popularizacion del medio

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Principios de la fotografia digital

10.2.1. Street photography: la fotografia como espejo social
10.2.2. Fundamentos de la imagen digital
10.2.3. JPGyRAW

10.2.4. Laboratorio digital

Conceptos, equipos y técnicas fotograficas
10.3.1. Lacamara: angulo visual y lentes
10.3.2. Exposimetro. Ajuste de la exposicion
10.3.3. Elementos de control de la imagen
10.3.4. Practica I: controlando la cadmara
lluminacion

10.4.1. Laluz natural y suimportancia

10.4.2. Propiedades de la luz

10.4.3. Laluz continday la luz de modelado
10.4.4. Esquemas de iluminacion

10.4.5. Accesorios para manipular la luz
10.4.6. Los fondos. Herramientas comerciales
Flash

10.5.1. Principales funciones de un flash
10.5.2. Tipos de flash

10.5.3. Flash de antorcha

10.5.4. Ventajas e inconvenientes

Fotografia con camara profesional

10.6.1. Fotografia Lifestyle. En busca de rincones
10.6.2. Practica lI: juego de luces

10.6.3. Practica lll: espacios negativos

10.6.4. Practica IV: capturar la emocion
Fotografia movil: introduccion

10.7.1. Nuestra camara de bolsillo y otros materiales
10.7.2. Conseguir la mejor calidad

10.7.3. Trucos de composicion

10.7.4. Creacion de ambiente



10.8.

10.9.

Fotografia movil: proyecto

10.8.1. Los flatlay

10.8.2. Fotografia de interiores

10.8.3. Ideas creativas: ;por donde empezar?
10.8.4. Practica VI: primeras fotografias
Fotografia movil: edicion

10.9.1.
10.9.2.
10.9.3.
10.9.4.

Edicion de fotos con Snapseed
Edicién de fotos con VSCO

Edicion de fotos con Instagram
Practica IV: editando tus fotografias

10.10. El proyecto creativo fotografico

10.10.7. Autores de referencia en la creacion fotografica contemporénea
10.10.2. El portfolio fotografico

10.10.3. Referencias visuales de portfolio

10.10.4. Construye tu porfolio de resultados

Maddulo 11. Tipografia

1.1

11.2.

11.3.

Introduccion a la tipografia

11.1.1. ¢Qué es la tipografia?

11.1.2. El papel de la tipografia en el disefio grafico

11.1.3. Secuencia, contraste, forma y contraforma

11.1.4. Relacion y diferencias entre tipografia, caligrafia y lettering
El origen multiple de la escritura

11.2.1. Laescritura ideografica

11.2.2. El alfabeto fenicio

11.2.3.
11.2.4.
11.2.5.
Inicios de la tipografia
11.3.1.
11.3.2.
11.3.3.
11.3.4.
11.3.5.

El alfabeto romano
La reforma carolingia
El alfabeto latino moderno

La imprenta, una nueva era. Primeros tipdgrafos

La revolucion industrial: la litografia

El modernismo: los inicios de la tipografia comercial
Las vanguardias

Periodo de entreguerras

11.4.

11.8.

11.9.
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El papel de las escuelas de disefio en la tipografia
11.4.1. LaBauhaus

11.4.2. Herbert Bayer

11.4.3. Psicologia de la Gestalt

11.4.4. LaEscuela Suiza

. Tipografia actual

11.5.1.
11.5.2.
11.5.3.
11.5.4. Tipograffas que marcan tendencia
La forma tipografica |

11.6.1. Anatomia de la letra

11.6.2. Medidas y atributos del tipo
11.6.3. Las familias tipogréficas

11.6.4.
11.6.5.
11.6.6. Filetes, lineas y elementos geométricos
La forma tipogréfica Il

1960 —1970, precursores de la revuelta
Postmodernidad, deconstructivismo y tecnologia
¢Hacia donde va la tipografia

Caja alta, caja baja y versalitas
Diferencia entre tipografia, fuente y familia tipogréfica

11.7.1. La combinacion tipogréfica

11.7.2. Formatos de fuentes tipogréficos (PostScript-TrueType-OpenType)
11.7.3. Licencias tipogréaficas

11.7.4. ;Quién debe comprar la licencia, cliente o disefiador?

La correccion tipografica. Composicion de textos

11.8.1. Elespaciado entre letras. Tracking y kerning
11.8.2. El espacio entre palabras. El cuadratin
11.8.3. Elinterlineado

11.8.4. Elcuerpo de letra

11.8.5. Atributos del texto

El dibujo de las letras

11.9.1. El proceso creativo

11.9.2. Materiales tradicionales y digitales

11.9.3. Eluso de la tableta gréfica y del ipad

11.9.4. Tipografia digital: contornos y mapas de bits
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11.10. Carteles tipograficos 12.7. Latipografia en el entorno corporativo
11.10.1. La caligrafia como base para el dibujo de las letras 12.7.1. Laidentidad corporativa a través de imagenes
11.10.2. ;Coémo realizar una composicion tipografica que impacte? 12.7.2. Crear una identidad sin logotipo
11.10.3. Referencias visuales 12.7.3. Elcolory la estética tipografica
11.10.4. La fase del bocetado 12.7.4. Elacabado finaly otros efectos
11.10.5. Proyecto 12.8. La tipografia en el entorno digital
” - : 12.8.1. Latipografia en las aplicaciones moviles
12.8.2. Latipografia en los banners publicitarios
12.1. Elresurgir del lettering 12.8.3. Latipografia en el entorno web
12.1.1. Lettering y tipografia 12.9. La tipografia en la animacion
12.1.2. Laevolucion del lettering 12.9.1. Los graficos animados
12.1.3. El propdsito de crear lettering 12.9.2. Pautas de animacion para trabajar con tipografias
12.1.4. Bases del lettering 12.9.3. Efectosy consideraciones técnicas
12.2. Latipografia como llustracion 12.9.4. Referencias estéticas
12.2.1. Laletra comoimagen 12.10. Disefio de lettering para redes sociales
12.2.2. Latipografia como identidad 12.10.1. Preferencias del usuario actual en las redes sociales
12.2.3. Imagen corporativa y tipografia 12.10.2. La visualizacién del contenido en las plataformas
12.3. Disefio de una familia tipografica 12.10.3. El intercambio cultural
12.3.1. Anatomia tipogréafica 12.10.4. El lettering en las redes sociales

12.3.2. Disefio de cuadratin

12.3.3. Aspectos técnicos Maddulo 13. Herramientas en la suite de Adobe

12.3.4. Elementos decorativos 13.1. Disefio de proyecto con Adobe Photoshop
12.4. Caligrafia, lettering y tipografia 13.1.1. Photoshop como lienzo para ilustrar
12.4.1. La caligrafia en el disefio 13.1.2. Ventajas de utilizar Photoshop para disefiar proyectos de llustracion
12.4.2. Lalegibilidad en el lettering 13.1.3. Las capas de nuestra llustracion
12.4.3. Lanueva tipografia 13.1.4. Formatos y exportacion 6ptima de archivos
12.5. Conceptualizacion y dibujo de la letra 13.2. Mejorando nuestros pinceles con Photoshop
12.5.1. Eldisefio profesional de lettering 13.2.1. Los pinceles por defecto
12.5.2. Convertir letras en imagenes 13.2.2. Instalacion de pinceles
12.5.3. Eltrazo de un alfabeto tipografico 13.2.3. Perfeccionamiento de pinceles
12.6. Lettering y publicidad 13.2.4. Técnicas de coloreado con nuestros pinceles

12.6.1. Latipografia en la publicidad

12.6.2. Promocion de productos a través del texto
12.6.3. Elimpacto visual

12.6.4. La persuasion a través del Marketing



13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

Gestion del color en Photoshop

13.3.1. El colory el equilibrio visual

13.3.2. Elcontraste

13.83.3. Luzy sombreado

13.3.4. Unidad compositiva

Disefio de personajes con Photoshop

13.4.1. Bocetoy eshozos

13.4.2. Perfeccionamiento lineal

13.4.3. Coloreado y definicion

13.4.4. Remates finales

Técnicas mixtas en Photoshop

13.5.1. Laestética collage

13.5.2. Fusion de estilos visuales

13.5.3. Aplicacion de recursos mixtos

Disefio de proyecto con Adobe lllustrator

13.6.1. Aprovechamiento de los recursos disponibles
13.6.2. Organizacion visual en el espacio de trabajo
13.6.3. Prototipados y validacion

13.6.4. Gestion del volumen y color

llustracion vectorial y fluidez en lllustrator

13.7.1. Control de los comandos y acciones 6ptimas
13.7.2. Pensar en un sistema vectorial

13.7.3. llustracion geométrica
Perfeccionamiento grafico en lllustrator

13.8.1. Creacion de patrones

13.8.2. Texturas

13.8.3. Disefio de escenarios

13.8.4. Acciones complejas

Animacion con lllustrator y After Effects

13.9.1.  Animacion vectorial

13.9.2. Herramientas imprescindibles a manejar
13.9.3. Continuidad y desarrollo

13.9.4. Exportacion y presentacion de archivos
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13.10. llustracioén e identidad corporativa para nuevos medios

13.10.1. llustracion como imagen visual corporativa
13.10.2. Aplicacion y definicion de los recursos visuales
13.10.3. Disefio de una identidad gréafica sin logotipo
13.10.4. Auditoria gréfica de medios

Modulo 14. llustracién con el iPad

14.7.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

Dibujo a mano alzada

14.1.1. Consideraciones previas
14.1.2. EliPad como herramienta
14.1.3. Aspectos formales

14.1.4. Interfazy técnica
Procreate: técnicas de llustracion creativa
14.2.1. Crear un proyecto

14.2.2. Formatos

14.2.3. Gestién de herramientas
14.2.4. Pinceles

Procreate: retrato ilustrado

14.3.1. Andlisis

14.3.2. Sintesis

14.3.3. Trazado

14.3.4. Relleno

Técnicas tradicionales con Procreate
14.4.1. Dibujo tradicional en Tablet
14.4.2. Sombreados y trazados
14.4.3. Volumeny desarrollo
14.4.4. Paisaje y realidad

Estilos visuales en Procreate
14.5.1. Concebir un estilo

14.5.2. Trayectorias y recursos
14.5.3. Combinacion de técnicas
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14.6. llustracion naturalista
14.6.1. El paisaje como medio
14.6.2. Conocimiento del entorno
14.6.3. Laluz como volumen
14.6.4. Construccion de un paisaje
14.7. llustracion realista
14.7.1. La complejidad del realismo
14.7.2. La percepcion fotografica
14.7.3. Construccion de un modelo realista
14.8. Disefio de cartoon en Procreate
14.8.1. Referencias visuales
14.8.2. Anatomiay cuerpo
14.8.3. La historia del personaje
14.8.4. Construccion del personaje
14.9. Creacion de Storyboard en Procreate
14.9.1. Cémo definir un Storyboard
14.9.2. Fasesy elementos del Storyboard
14.9.3. Animacion y Storyboard
14.10. Otras apps para ilustrar en iPad
14.10.1. ¢ Por qué es importante comparar aplicaciones?
14.10.2. llustracion vectorial en iPad
14.10.3. llustracion en mapa de bits en iPad
14.10.4. llustracion 3D en iPad
14.10.5. Apps de llustracion profesional en iPad

Médulo 15. Narrativa digital aplicada a la Ilustracion

15.1. ¢Coémo trasladar la narrativa digital a la llustracion?
15.1.1. La narrativa digital
15.1.2. El arte de contar historias
15.1.3. Recursos disponibles
15.2. Laciberculturay el arte digital
15.2.1. Lacibercultura del nuevo siglo
15.2.2. Lacultura aplicada a la tecnologia
15.2.3. llustradores de éxito en el entorno digital
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15.3. La llustracion narrativa
15.3.1. Narrar una historia
15.3.2. Guion y perfeccionamiento
15.3.3. La continuidad
15.3.4. Otros elementos narrativos
15.4. llustracion y semiotica
15.4.7. La semiologia en el terreno de la llustracion
15.4.2. La simbologia como recurso
15.4.3. Lasintaxis de laimagen
15.5. Graficos que hablan por si solos
15.5.1. Suprimir el texto
15.5.2. Laexpresion grafica
15.5.3. Dibujar pensando en un discurso
15.5.4. Eldibujo infantil como paradigma
15.6. La narrativa digital como recurso didactico
15.6.1. Desarrollo de narrativas
15.6.2. Elentorno hipertextual
15.6.3. Elentorno multimedia
15.7. El poder del storytelling
15.7.1. Aprovechar el storytelling
15.7.2. Gestion del discurso
15.7.3. Acciones complementarias
15.7.4. Aplicacion de matices
15.8. Tendencias clave en la llustracion
15.8.1. Artistas de éxito
15.8.2. Estilos visuales que han marcado historia
15.8.3. ¢ Copiar o definir un estilo propio?
15.8.4. Lademanda del cliente potencial
15.9. Técnicas narrativas de perfeccionamiento visual
15.9.1. Lanarrativa visual
15.9.2. Armoniay contraste
15.9.3. Conectividad con la historia
15.9.4. Alegorias visuales
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15.10. Identidad visual narrativa de un personaje 16.7. llustracion en catdlogos o folletos
15.10.1. La identificacion de un personaje 16.7.1. Elcatdlogoy sus aplicaciones graficas
15.10.2. Comportamiento y gestualidad 16.7.2. ldentidad grafica de soportes impresos
15.10.3. La autobiografia 16.7.3. Posibilidades creativas
15.10.4. Discurso grafico y soporte de proyeccion 16.7.4. Ingenieria del papel

z W o 16.8. llustracion en libros y novelas
1681 Lo novels s

16.1. Pensar en el soporte 16.8.2. Elgrado de discrecion
16.1.1. Disefio editorial e llustracion 16.8.3. La llustracién en cuentos infantiles
16.1.2. Formatos disponibles 16.9. llustracién en prensa
16.1.3. ¢Impresion o exportacion digital? 16.9.1. La simpleza grafica
16.1.4. Jerarquia y texto 16.9.2. Espacios para llustracion

16.2. Acompafiamiento literario 16.9.3. Grandes referentes
16.2.1. Eltexto dicta los gréficos 16.9.4. La polémica grafica
16.2.2. (Como ilustrar lo que leemos? 16.10. llustracion digital impresa
16.2.3. ;Qué estética es la mas apropiada? 16.10.1. Consideraciones previas a la impresién

16.3. Técnicas editoriales de llustracion 16.10.2. Pruebas y comparacion
16.3.1. La técnica editorial 16.10.3. Tintas y reproduccion del color
16.3.2. Consideraciones técnicas 16.10.4. Simular una técnica tradicional sobre papel

16.3.3. Mas alld de la imagen

16.4. El humor grafico Mddulo 17. llustracion profesional enfocada al comic

16.4.1. La historieta gréfica 17.1. El comic como medio de expresion
16.4.2. Humor e llustracion 17.1.1. El comic como soporte de comunicacion gréfica
16.4.3. Expresion y critica 17.1.2. Eldisefio de historietas visuales
16.4.4. Medios y recursos 17.1.3. La reproduccion del color en el comic
16.5.  Larelacion entre el texto y la imagen 17.2. Técnicas y evolucién del comic
16.5.1. Latipografia en la llustracion 1721 Los comienzos del cémic

16.5.2. Latipografia como imagen
16.5.3. Latipografia creativa
16.5.4. Jerarquia entre texto e imagen
16.6. llustracion en revistas
16.6.1. Larevista como soporte
16.6.2. ;Por qué ilustrar en una revista?
16.6.3. Formatos y especificaciones técnicas
16.6.4. Elacabado final

17.2.2. Evolucion gréfica
17.2.3. Los motivos narrativos
17.2.4. Larepresentacion de elementos



17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

Pensamiento formal

17.3.1. Laestructura de un comic

17.3.2. Lanarracion de la historia

17.3.3. Eldisefio de los personajes

17.3.4. Eldisefio de los escenarios

17.3.5. Eldiscurso de las escenas

El género de super héroes

17.4.1. Elcomic de super héroes

17.4.2. Elcaso de Marvel Comics

17.4.3. Elcaso de DC Comics

17.4.4. Disefio visual

El género fantastico y de aventuras

17.5.7. El género de fantasia

17.5.2. Eldisefio de personajes fantasticos
17.5.3. Recursos y referencias visuales

El comic en Asia

17.6.1. Principios visuales de la llustracion en Asia
17.6.2. Eldisefio de caligrafia en oriente
17.6.3. La narrativa visual de las historietas
17.6.4. Eldisefio grafico oriental

Desarrollo técnico del manga

17.7.1. Eldisefio de manga

17.7.2. Aspectos formales y estructura
17.7.3. Storytelling y guion grafico

La relacion entre el manga y el anime
17.8.1. Laanimacién en Japon

17.8.2. Caracteristicas del anime

17.8.3. El proceso de disefio del anime
17.8.4. Técnicas visuales en el anime

El comic en los medios digitales

17.9.1. Elcomic a través de la pantalla
17.9.2. Animacion de un comic

17.9.3. Equilibrio de color y codigos visuales
17.9.4. Estructura gréfica y formatos
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17.10. Proyecto: disefio de un comic personalizado
17.10.7. Definicion de los objetivos
17.10.2. La historia a desarrollar
17.10.3. Los personajes e intérpretes
17.10.4. Disefio de escenarios
17.10.5. Formatos

tecn

Médulo 18. Concept Art

18.1. ;/Qué es el Concept Art?
18.1.1. Definicion y utilizacion del concepto
18.1.2. Aplicacion del concept art a los nuevos medios
18.1.3. Desarrollo digital del Concept Art
18.2. Colory composicion digital
18.2.1. La pintura digital
18.2.2. Las bibliotecas y paletas de color
18.2.3. El coloreado digital
18.2.4. Aplicacion de texturas
18.3. Técnicas escultéricas tradicionales
18.3.1. La llustracion llevada a la escultura
18.3.2. Técnicas de modelado escultérico
18.3.3. Texturas y volumen
18.3.4. Proyecto escultérico
18.4. Pinturay texturizado 3D
18.4.1. Lapintura en el disefio 3D
18.4.2. Texturas naturales y artificiales en el 3D
18.4.3. Caso practico: el realismo en los videojuegos
18.5. Modelado de personajes y caricaturas
18.5.1. Definicion de un personaje 3D
18.5.2. Software a utilizar
18.5.3. Soporte técnico
18.5.4. Herramientas empleadas
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18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

Definicion de objetos y escenarios

18.6.1. Elescenario de una llustracion

18.6.2. Eldisefio de escenarios en la proyeccion isométrica
18.6.3. Los objetos complementarios

18.6.4. Ladecoracion del entorno

Lenguaje cinematogréafico

18.7.1. Elcine de animacion

18.7.2. Recursos graficos visuales

18.7.3. Graficos en movimiento

18.7.4. Imagen real vs. Animacion por ordenador
Retoques y perfeccionamiento estético

18.8.1. Errores comunes en el disefio 3D

18.8.2. Ofrecer mayor grado de realismo

18.8.3. Especificaciones técnicas

Simulacion de un proyecto 3D

18.9.1. Disefo volumétrico

18.9.2. Elespacioy el movimiento

18.9.3. La estética visual de los elementos
18.9.4. Los remates finales

18.10. Direccion artistica de un proyecto

Modulo 19. llustracion en el disefio de moda

19.1.

19.2.

18.10.1. Funciones de la direccion artistica
18.10.2. Andlisis del producto

18.10.3. Consideraciones técnicas
18.10.4. Evaluacion del proyecto

El marketing de moda

19.1.1. Laestructura del mercado de moda

19.1.2. Investigacion y planificacion

19.1.3. La promocion de la moda

19.1.4. El branding aplicado a la moda

El papel del ilustrador en la moda

19.2.1. Las premisas del ilustrador digital

19.2.2. Lallustracion en el terreno de la moda
19.2.3. Eldesarrollo de la moda a través del disefio

19.3.

19.4.

19.5.

19.6.

19.7.

19.8.

19.09.

Técnicas creativas enfocadas a la moda

19.3.1.
19.3.2.
19.3.3.
19.3.4.

Arte en el proceso creativo

El posicionamiento en los mercados de moda
El producto de moda y la marca

Las macrotendencias y las microtendencias

Desarrollo visual de una pieza de moda

19.4.1.
19.4.2.
19.4.3.
19.4.4.

El boceto en el disefio de moda
Referencias visuales en la moda
Técnicas experimentales

El colory el tejido

La estética en la moda

19.5.1.
19.5.2.
19.5.3.
19.5.4.

Las tendencias en el disefio de moda

Las vanguardias en el disefio de moda

La inspiracion a la hora de ilustrar los productos de moda
El disefio inclusivo en la moda

El desarrollo industrial

19.6.1.
19.6.2.
19.6.3.

Consideraciones técnicas para el disefio
La produccion en la moda
Técnicas de impresion

llustrando sobre el soporte

19.7.1.
19.7.2.
19.7.3.

llustracion sobre soportes complejos
Moda inspirada en la pintura
Produccion artistica

Referentes mundiales en el disefio de moda

19.8.1.
19.8.2.
19.8.3.
19.8.4.

Los grandes disefiadores y disefiadoras
La gran aportacion de la llustracion

La moda en la maquetacion de revistas
El impacto a través del color

Diseflo de estampacion

19.9.1.
19.9.2.
19.9.3.
19.9.4.

La estampacion sobre la pieza
Aplicacion del disefio grafico
Disefio de patronajes

La alta costura



19.10. Proyecto: disefio de coleccion de moda
19.10.7. Los objetivos del prototipo
19.10.2. Principios de disefio para ilustrar el producto
19.10.3. Bocetos e llustracion
19.10.4. El packaging en el disefio de moda
19.10.5. Produccion y distribucion

Mddulo 20. Técnicas y procedimientos en la llustracion

20.1. Aplicacion de la estética del siglo XX
20.1.1. Elidealismo visual
20.1.2. Arte Pop en los nuevos medios
20.1.3. La llustracion psicodélica
20.1.4. Desarrollo del estilo retro
20.2. Lallustracién orientada al disefio de producto
20.2.1. Lacomplejidad formal
20.2.2. Packaging retro como referencia grafica
20.2.3. Eldisefio nordico
20.2.4. La orientacion visual en el Packaging
20.3. Lallustracion en la carteleria
20.3.1. Elcartel como medio de comunicacion
20.3.2. Propositos visuales del cartel
20.3.3. Los nuevos medios aplicados a la carteleria
20.4. Lallustracion en el género cinematografico
20.4.1. Lacarteleria en el cine
20.4.2. La carteleria en la animacion
20.4.3. Laindustria digital
20.4.4. Creatividad en la composicion
20.5. Lallustracién en proyectos audiovisuales
20.5.1. llustracion para proyeccion en escenarios
20.5.2. llustracion con movimiento
20.5.3. llustracion para Video Mapping
20.5.4. Disefio de stands o de espacios interactivos

20.6.

20.7.

20.8.

20.9.

20.10.
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La llustracion en el mercado laboral

20.6.1. La preparacion de los archivos
20.6.2. Laentrega de los productos

20.6.3. El contacto con la imprenta o los proveedores
20.6.4. Lareunion con el cliente

20.6.5. El presupuesto final

La llustracion orientada a la sefialética

20.7.1. Iconografia universal

20.7.2. La sefialética inclusiva

20.7.3. Elestudio de simbolos

20.7.4. Disefo de sefialética

La llustracion en el disefio UX

20.8.1. Pautas para el disefio de una interfaz
20.8.2. Eldisefio de infografias

20.8.3. llustrando el estilo visual de una interfaz
Creacion de un portafolio profesional

20.9.1. La estructura del portafolio

20.9.2. Clasificacion de los trabajos

20.9.3. llustrando y maquetando el portafolio
20.9.4. Materiales y complementos
Proyecto: disefio de un album ilustrado
20.10.1. Presentacion del proyecto

20.10.2. Objetivos del proyecto

20.10.3. La tematica del proyecto

20.10.4. Desarrollo visual del proyecto
20.10.5. Artes finales y acabados

tecn



04
Objetivos docentes

Esta titulacion universitaria tiene como objetivo principal dotar a los profesionales
con competencias avanzadas y habilidades técnicas para crear proyectos visuales
innovadores. De esta manera, y a través de un enfoque practico y multidisciplinar, este
itinerario académico impulsara el dominio de herramientas digitales y el desarrollo de
narrativas visuales efectivas. A su vez, los egresados desarrollaran la capacidad de
integrar disefio y tecnologia en soluciones creativas adaptadas a las demandas del

mercado actual.
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Adquiriras competencias clave en
Diserio Editorial, Animacion y Graficos
en Movimiento, posicionandote como un
lider en la industria”
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Objetivos generales

+ Desarrollar habilidades en técnicas de ilustracion digital y tradicional para la creacion
de contenido visual

*+ Aplicar principios de disefio grafico para crear composiciones visuales impactantes
y funcionales

+ Desarrollar competencias en el uso de software de disefio multimedia para la creacion
de graficos y animaciones

+ Aplicar técnicas de disefio de personajes y escenarios para la creacion de ilustraciones
en diversos medios

+ Desarrollar habilidades para combinar elementos visuales y narrativos en proyectos
multimedia interactivos

+ Aplicar principios de teorfa del color, tipografia y composicién en la creacion de ilustraciones
y disefios

* Desarrollar competencias en la creacion de contenido multimedia para plataformas digitales
y redes sociales

*+ Aplicar técnicas de animacion 2D y 3D para crear secuencias visuales atractivas
en proyectos multimedia

+ Desarrollar habilidades en la creacion de interfaces graficas y elementos interactivos
para aplicaciones y sitios web

+ Aplicar principios de usabilidad y accesibilidad en el disefio de interfaces y experiencias
interactivas

* Desarrollar competencias en la produccion de contenidos visuales para marketing
y publicidad digital

+ Aplicar la ilustracion en la creacion de contenidos educativos y recursos de aprendizaje
multimedia

+ Desarrollar habilidades en la gestion de proyectos multimedia desde la concepcion hasta
la ejecucion final

+ Aplicar técnicas de ilustracion en el disefio de productos y empaque para mejorar la identidad
visual de marcas

+ Desarrollar competencias en la creacion de contenido multimedia para videojuegos
y aplicaciones maviles

+ Aplicar principios de disefio de experiencias de usuario (UX) y disefio de interfaces de usuario
(UI) en proyectos multimedia

+ Desarrollar habilidades en la ilustracion para medios impresos, como libros, revistas
y materiales promocionales

* Aplicar la ilustracion digital en la creacion de contenido visual para el cine, la television
y plataformas de streaming

+ Desarrollar competencias en el uso de herramientas de modelado 3D y visualizacion
para proyectos multimedia

+ Aplicar técnicas de storytelling visual para mejorar la comunicacion y el impacto
de los proyectos multimedia
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Objetivos especificos

Médulo 1. Cultura audiovisual
+ |dentificar las caracteristicas de la posmodernidad y su influencia en la cultura visual

+ Examinar los principios de la semidtica y su aplicacion en el andlisis de simbolos
audiovisuales

+ Relacionar conceptos de intertextualidad con estrategias creativas en producciones
visuales

+ Estudiar la evolucion del cine y sus nuevas formas narrativas y tecnoldgicas

Mddulo 2. Introduccién al color
+ Reconocer las propiedades y atributos del color en diferentes contextos visuales

+ Aplicar teorfas cromaticas clasicas y contemporaneas en proyectos creativos

+ Investigar los efectos psicoldgicos del color y su uso en estrategias de comunicacion
visual

+ Implementar modelos de color en proyectos digitales y de impresion

Mddulo 3. Lenguaje audiovisual
+ Analizar las funciones del lenguaje audiovisual y su impacto en la narrativa

+ Describir los elementos técnicos y estéticos de la camara, el encuadre y el sonido
+ Interpretar las relaciones entre espacio, tiempo y movimiento en la creacion audiovisual

+ Proponer soluciones narrativas utilizando estructuras y gramaticas cinematograficas

Moddulo 4. Graficos en movimiento

+ Definir las caracteristicas y funciones de los graficos en movimiento
+ Disefiar personajes y escenarios mediante técnicas de cartooning y motion graphics
+ Organizar proyectos de animacion desde la conceptualizacion hasta la finalizacion

+ Incorporar elementos visuales dinamicos en composiciones audiovisuales
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Maédulo 5. Disefio para television
+ Estudiar la influencia del disefio grafico en la identidad visual de los medios televisivos

* Examinar las especificaciones técnicas para el disefio en pantalla
+ Configurar proyectos audiovisuales con herramientas como Adobe After Effects

* Investigar el impacto emocional de la television en el consumo de contenidos visuales

Médulo 6. Animacion 2D
+ Establecer los principios fundamentales de la animacion 2D y su aplicacion técnica
* Producir secuencias animadas mediante herramientas digitales y técnicas tradicionales
+ Estructurar proyectos colaborativos de animacion con roles definidos

* Referenciar cortos y técnicas animadas para la creacion de proyectos innovadores

Médulo 7. Proyectos de animacion
* Planificar proyectos de stop motion desde la conceptualizacion hasta la ejecucion

+ Disefar personajes, escenarios y narrativas para proyectos animados
+ Optimizar recursos técnicos para la animacion de objetos y figuras en movimiento
* Evaluar resultados de proyectos animados mediante analisis critico
Médulo 8. Modelado 3D
+ Implementar procesos de modelado 3D utilizando software especializado como Blender
+ Configurar iluminacidn, texturas y elementos en escenarios tridimensionales
+ Construir objetos y personajes con caracteristicas especificas para proyectos artisticos

+ Organizar salas de exposicion virtuales utilizando herramientas avanzadas de disefio

Médulo 9. llustracion y animacion
+ Combinar llustracion y animacion en proyectos visuales con técnicas innovadoras

+ Conceptualizar historias graficas con guiones técnicos y narrativos solidos
+ Seleccionar tecnologias actuales para la produccion de ilustraciones animadas

+ Disefiar campafas publicitarias mediante la integracion de elementos visuales dindmicos

Médulo 10. Fotografia digital
* Examinar los fundamentos técnicos de la fotografia y su evolucion histérica

+ Configurar equipos y herramientas para la produccion de imdgenes digitales de alta
calidad

* Aplicar técnicas avanzadas de iluminacion en proyectos fotograficos

+ Desarrollar portafolios fotograficos profesionales para contextos creativos

Mddulo 11. Tipografia
+ |dentificar los principios fundamentales de la tipografia y su evolucion histérica

+ Disefiar composiciones tipograficas con enfoque en estética y funcionalidad
+ Optimizar el uso de fuentes y licencias tipograficas en proyectos graficos

+ Crear carteles tipograficos impactantes mediante técnicas avanzadas de disefio

Médulo 12. llustracion y lettering
+ Definir los elementos esenciales del lettering y su integracion en proyectos graficos
+ Conceptualizar familias tipograficas personalizadas con fines creativos y publicitarios
+ Diseflar composiciones de lettering adaptadas a diferentes soportes digitales y fisicos

+ Incorporar técnicas de caligrafia y tipografia en la creacion de identidades visuales



Maédulo 13. Herramientas en la suite de Adobe
+ Configurar proyectos graficos y de llustracion utilizando Adobe Photoshop e lllustrator

* Perfeccionar técnicas de llustracion digital mediante pinceles personalizados
+ Desarrollar animaciones vectoriales combinando lllustrator y After Effects

+ Implementar identidades graficas en medios digitales utilizando Adobe Suite

Médulo 14. llustracion con el iPad
« Utilizar aplicaciones avanzadas como Procreate para llustracion creativa
» Configurar proyectos de llustracion realista y naturalista en entornos digitales
+ Adaptar técnicas tradicionales al entorno digital del iPad

* Producir storyboards digitales para proyectos audiovisuales

Médulo 15. Narrativa digital aplicada a la llustracion
+ Relacionar narrativa digital con llustracion en contextos multimedia
+ Disefar contenidos visuales que integren semidtica y simbolismo narrativo
* Aplicar técnicas de storytelling en la creacion de proyectos visuales

* |dentificar tendencias clave en llustracion narrativa contemporanea

Mddulo 16. La llustracion editorial
+ Configurar proyectos de llustracion adaptados a formatos editoriales diversos
* Incorporar técnicas graficas en la creacion de historietas y publicaciones visuales
+ Optimizar el disefio visual de revistas, catalogos y libros ilustrados
* Evaluar el impacto de la relacion texto-imagen en la comunicacion editorial

Objetivos docentes |37 tecn

Méddulo 17. llustracion profesional enfocada al cémic
* Estructurar narrativas visuales especificas para el disefio de comics
* Integrar elementos gréficos y narrativos en géneros de superhéroes y fantasia
+ Disefar personajes y escenarios con técnicas avanzadas de llustracion gréfica
+ Producir proyectos personalizados de comic en formatos tradicionales y digitales

Mddulo 18. Concept Art
+ Disefar personajes, escenarios y elementos visuales para proyectos multimedia
+ Configurar texturas y colores digitales en la produccion de concept art
+ Planificar proyectos escultéricos y de modelado con técnicas tradicionales y digitales
+ Incorporar lenguaje cinematografico en el desarrollo de proyectos conceptuales

Mddulo 19. llustracion en el disefio de moda
+ Disefiar piezas graficas para el desarrollo de colecciones de moda
+ Analizar tendencias visuales y culturales en el disefio de moda
+ Aplicar técnicas de llustracion en bocetos y estampados de moda
+ Organizar proyectos de disefio de moda desde la conceptualizacion hasta la produccion

Mddulo 20. Técnicas y procedimientos en la llustracion
* Integrar estilos visuales retro y contemporaneos en proyectos de llustracion
+ Optimizar la llustracion en carteleria y proyectos audiovisuales
+ Implementar iconografia y sefialética inclusiva en proyectos graficos
+ Configurar portafolios profesionales que resalten las competencias técnicas y creativas
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Salidas profesionales

Al finalizar esta titulacion universitaria, los profesionales estaran capacitados

para liderar proyectos visuales en sectores clave como la publicidad, el cine, los
videojuegos y la moda, aplicando técnicas avanzadas de disefio digital y animacion.
Ademas, podran gestionar estrategias creativas que integren narrativa visual,
llustracion y modelado 3D, adaptéandose a las demandas de un mercado global en
constante avance. Gracias a estas competencias, los egresados estaran listos para
acceder a roles especializados en estudios de disefio, agencias de publicidad y
empresas tecnologicas, entre otros entornos profesionales.
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@ @ Te posicionaras como un experto en
Diserio UX, optimizando experiencias
digitales y desarrollando interfaces
innovadoras”
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Perfil del egresado

El egresado de este Grand Master sera un profesional altamente cualificado para
crear, dirigir y gestionar proyectos visuales en diversas industrias. De hecho, poseera
un dominio avanzado de herramientas digitales, técnicas de llustracion y Disefo, asf
como una solida comprension de la narrativa visual y la estética contemporanea.
Ademads, este experto estara preparado para conceptualizar y desarrollar propuestas
innovadoras, adaptadas a las tendencias globales y a las demandas del mercado,
destacandose como un lider creativo en sectores como la publicidad, la animacion, el
diseno editorial y el modelado 3D.

Lideraras proyectos visuales interdisciplinarios,
combinando habilidades técnicas con una
vision estética contemporanea.

+ Creatividad e Innovacion: generar ideas originales y aplicar soluciones innovadoras
en proyectos visuales, adaptandose a las tendencias globales y a las demandas de las
industrias creativas

+ Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas: analizar y evaluar situaciones complejas
proponiendo estrategias visuales efectivas que optimicen la comunicacién y el impacto
de los proyectos

+ Gestion del Tiempo y Adaptabilidad: organizar y priorizar tareas en entornos de alta
exigencia, ajustandose con flexibilidad a las dinamicas cambiantes de los proyectos y a los .
avances tecnologicos

+ Trabajo Colaborativo y Multidisciplinario: liderar equipos compuestos por perfiles diversos,
fomentando la comunicacion efectiva y la sinergia en proyectos interdisciplinarios
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Después de realizar el programa universitario, podras desempenfar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1. Disefador Grafico Digital: creador de piezas graficas para medios digitales, campafias
publicitarias y plataformas web, utilizando herramientas avanzadas de Disefio.

2. llustrador Digital: creador de imagenes y graficos personalizados para libros, revistas,
videojuegos y proyectos editoriales, adaptados a distintos formatos fisicos y digitales.

3. Animador 2D/3D: productor de secuencias animadas para cine, television, videojuegos
y plataformas de contenido audiovisual, utilizando técnicas y software especializado.

4. Artista Conceptual: disefiador visual de personajes, escenarios y elementos para
proyectos de videojuegos, peliculas y producciones audiovisuales.

5. Supervisor del Motion Graphics: creador de graficos en movimiento utilizados en
campafias publicitarias, contenido audiovisual y disefio para television, integrando
animacion y efectos visuales.

6. Disenador UX/UI: disefiador de interfaces y experiencias de usuario para aplicaciones,
sitios web y plataformas digitales, combinando funcionalidad y estética.

7. llustrador Editorial: creador de ilustraciones para libros, revistas y material impreso,
aportando valor visual y conceptual al contenido literario.

8. Desarrollador de Contenidos Multimedia: creador de materiales visuales y audiovisuales
para plataformas digitales, eventos interactivos y campafias de marketing.

9. llustrador Publicitario: desarrollador de imagenes y composiciones visuales
impactantes para anuncios, campafas y branding corporativo.

10. Artista de Storyboards: encargado de elaborar guiones graficos para proyectos
audiovisuales, proporcionando una narrativa visual clara y estructurada.
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Licencias de software incluidas

TECH es referencia en el mundo universitario por combinar la ultima tecnologia con las
metodologias docentes para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello,

ha establecido una red de alianzas que le permite tener acceso a las herramientas de
software mas avanzadas del mundo profesional.
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Al matricularte recibiras, de forma
completamente gratuita, las credenciales
de uso academico de las siguientes
aplicaciones de software profesional”
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TECH ha establecido una red de alianzas profesionales en la que se encuentran los
principales proveedores de software aplicado a las diferentes areas profesionales.
Estas alianzas permiten a TECH tener acceso al uso de centenares de aplicaciones
informaticas y licencias de software para acercarlas a sus estudiantes.

Las licencias de software para uso académico permitiran a los estudiantes utilizar las
aplicaciones informaticas mas avanzadas en su drea profesional, de modo que podran
conocerlas y aprender su dominio sin tener que incurrir en costes. TECH se hara cargo
del procedimiento de contratacion para que los alumnos puedan utilizarlas de modo
ilimitado durante el tiempo que estén estudiando el programa de Grand Master en
llustracion y Disefio Multimedia, y ademas lo podran hacer de forma completamente
gratuita.

TECH te dara acceso gratuito al uso de las siguientes aplicaciones de software:

W Sketch

Google Career Launchpad

Google Career Launchpad es una solucion para desarrollar habilidades digitales en
tecnologia y analisis de datos. Con un valor estimado de 5.000 délares, se incluye de
forma gratuita en el programa universitario de TECH, brindando acceso a laboratorios
interactivos y certificaciones reconocidas en el sector.

Esta plataforma combina capacitacion técnica con casos practicos, usando
tecnologias como BigQuery y Google Al. Ofrece entornos simulados para experimentar
con datos reales, junto a una red de expertos para orientacion personalizada.
Funciones destacadas:

+ Cursos especializados: contenido actualizado en cloud computing, machine learning
y analisis de datos

+ Laboratorios en vivo: practicas con herramientas reales de Google Cloud sin
configuracién adicional

+ Certificaciones integradas: preparacion para examenes oficiales con validez internacional
+ Mentorias profesionales: sesiones con expertos de Google y partners tecnolégicos
+ Proyectos colaborativos: retos basados en problemas reales de empresas lideres

En conclusion, Google Career Launchpad conecta a los usuarios con las ultimas

tecnologias del mercado, facilitando su insercion en dreas como inteligencia artificial
y ciencia de datos con credenciales respaldadas por la industria.
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Sketch

Sketch es una solucién de disefio profesional orientada a proyectos digitales modernos,
ideal para crear interfaces, prototipos y sistemas visuales escalables. Su Licencia,
valorada en 120 euros, esta incluida sin cargo durante este programa universitario,

lo que brinda acceso completo a herramientas utilizadas por disefiadores en todo el
mundo.

Esta plataforma agiliza la colaboracion remota gracias a su integracion en la nube,
permitiendo edicion simultanea, gestion centralizada de componentes y revision visual
en tiempo real. Su enfoque modular, ademas, facilita la construccion de flujos de disefio
claros, consistentes y facilmente adaptables a distintas resoluciones o dispositivos.
Funciones destacadas:

+ Edicion vectorial avanzada: creacion de interfaces limpias y precisas

+ Componentes inteligentes: reutilizacion efectiva en sistemas complejos

* Prototipos navegables: interaccion sin necesidad de herramientas externas

+ Trabajo colaborativo en la nube: edicion simultanea y revisiones instantdneas

+ Plugins personalizables: integracion con otras soluciones del ecosistema digital

En conclusion, Sketch ofrece un entorno profesional y adaptable que mejora el
desempefio creativo y técnico en proyectos de disefio de alta exigencia.
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Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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@ @ TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

Metodologia de estudio | 51 techn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de

los materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en
valde, la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus
alumnos segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas
y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales [ —

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo,
y genera seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
K\
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Titulacion

El Grand Master en llustracion y Disefio Multimedia garantiza garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Grand Master
expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo propio de Grand Master en llustracién y Disefio Multimedia avalado
por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el Gobierno de
Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) desde 2003.

El EEES es una iniciativa promovida por la Union Europea que tiene como objetivo organizar el marco formativo
internacional y armonizar los sistemas de educacién superior de los paises miembros de este espacio. El
proyecto promueve unos valores comunes, la implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus
mecanismos de garantia de calidad para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores
y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua y actualizacion
profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su drea de conocimiento, confiriendo un alto
valor curricular al estudiante que supere el programa.

TECH es miembro de The Design Society (DS), la mayor comunidad de expertos destacados en la ciencia
del disefio. Esta distincion consolida su presencia en redes internacionales dedicadas a la evolucion tedrica
y practica del disefo.

Aval/Membresia

Design Society

a worldwide community

Titulo: Grand Master en llustracion y Disefio Multimedia
Modalidad: online
Duracidn: 2 afios

Acreditacion: 120 ECTS

.
tech
» university

D/Dha con de J ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Grand Master en llustracion y Disefio Multimedia

Se trata de un titulo propio de 3.600 horas de duracion equivalente a 120 ECTS, con fecha de inicio
y fecha de izacion dd, .

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana

Gdigo inico TECH: AFWORR3S techiitute com/itos.

Grand Master en llustracién y Disefio Multimedia

Distribucion General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS Cardcter  Curso Materia ECTS  Cardcter
10 Cultura audiovisual 5 o8 2 Tipogafia 6 o8
1° Introduceién al color 6 o8 2 llustraciony fettering 6 o8
10 Lenguale audiovisual 6 o8 2 Herramientas enla suite de Adobe 6 o8
10 Gréficos en movimiento 6 o8 20 lustracion con el iPad 6 o8
10 Disefio para television 6 o8 2 Narativa digital apicada a a lustracion 6 o8
10 Animacion 20 6 o8 2 Lallustracion editorial 6 o8
10 Proectos de animacién 6 o8 2 llustracién profesional enfocada a cémic 6 o8
1 Modelado 30 5 o8 20 ConceptArt 5 o8
10 llustracion y animacién 6 o8 2 llustracion en el disefio de moda 6 o8
10 Fotografia digital 6 o8 20 Técnicasy procedimientos en l lustracion 6 o8

e

.
tech
Dr. Pedro Navarro lllana » university

Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Grand Master
llustracion y Diseno
Multimedia

» Modalidad: online

» Duracion: 2 afios

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 120 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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