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Presentacion

El desarrollo de personajes en 2D ha vivido una evolucién destacada en los ultimos afios. El
desarrollo continuado de diversas técnicas de animacion, asi como el rotundo éxito de series
2D como Rick & Morty o Bojack Horseman, han disparado la demanda de profesionales con
alta capacitacion en este campo. Los mejores disefiadores 2D saben llevar todo el proceso de
creacion de personajes, desde su simple concepcion y model sheet hasta la implementacion
de color o tematizacion especifica en diversos géneros. Este programa académico profundiza
precisamente en las competencias y habilidades que debe desarrollar el disefiador para
alcanzar los mejores proyectos en su campo, aprovechando la experiencia profesional de un
cuadro docente con éxitos destacables en el mundo del disefio. Una oportunidad perfecta
para impulsar la carrera de forma cémoda y agil, pues el formato es 100% online y se centra

exclusivamente en potenciar las habilidades del alumno.
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Dominaras las habilidades de disefio
y creacion necesarias para acceder
a los mejores estudios de diserno”
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En una buena narrativa los personajes lo son todo. Los protagonistas y antagonistas
deben transmitir los sentimientos, carisma e impronta que se les presupone en el
propio guion, responsabilidad que recae en el departamento de disefio. Ademas, el
mejor disefiador debe ser versatil y poder adaptarse a toda clase de peticiones y estilos,
ya sea en un tono mas cartoon, terror o fantastico.

Este programa de TECH ha sido creado para suplir esta necesidad, bajo una perspectiva
moderna e integradora que abarca desde la fase de preproduccion , hasta el posterior
color. Se examinan todo tipo de personajes, desde animales, objetos o incluso plantas a
los props que suelen acompafiarlos. De este modo, el disefiador estara perfeccionando
sus habilidades para capitanear proyectos complejos y amplios donde el disefio de
personajes juegue un rol fundamental.

El egresado podra, por tanto, postular a ser artista especializado en disefio de
personajes 2D o incluso lead character design en empresas de disefio de todo tipo,
desde el campo de los videojuegos, hasta estudios de produccion audiovisual. Gracias
a las claves practicas y casos simulados presentes a lo largo de todo el temario,

el alumno podra mejorar sus habilidades de forma casi inmediata, aportando una
contextualizacion unica de mano de docentes con grandes éxitos en la creacion de
personajes y disefio de proyectos de gran envergadura.

Ademas, el disefiador contara con la ventaja de poder asumir la carga lectiva a su
propio ritmo, pues TECH ha eliminado tanto las clases presenciales como los horarios
prefijados, apostando por un formato online flexible y agil. La totalidad del contenido
didactico esta disponible desde el primer dia, pudiendo descargarse y estudiarse desde
cualquier dispositivo con conexion a internet.

Este Master Titulo Propio en Disefio y Creacion de Personajes 2D contiene el
programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en la creacion de todo
tipo de personajes 2D animados

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido, recogen una informacién 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
* Las lecciones tedricas, preguntas al experto y trabajos de reflexion individual

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

Recibiras las claves y técnicas de diserio
mas exitosas, instruidas por un equipo
docente con una vasta experiencia en

la creacion de personajes para todo

tipo de proyectos”



Conseguiras un impulso distintivo para
tu carrera profesional especializandote
en el diseno de personajes y partiendo
con ventaja para convertirte en un lead
character designer de éxito”

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion 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 contextual, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones

de practica profesional que se le planteen a lo largo del programa académico. Para
ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Podras decidir donde, cuando y como
asumir toda la carga lectiva, teniendo

la flexibilidad necesaria para adaptar el
programa a tus propias responsabilidades.

Unete a la mayor institucion académica
online del mundo, con los mejores
contenidos y material audiovisual sobre
Diserio y Creacion de Personajes 2D.
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Objetivos

Para conseguir una capacitacion de éxito, todos los contenidos de este programa estan
dirigidos a impulsar y perfeccionar las habilidades del disefiador en el campo de la
creacion de personajes en 2D. Ello se consigue con un repaso exhaustivo a las propias
bases que fundamentan la creacion de personajes, empezando los estilos y técnicas de
creacion, prosiguiendo con la correcta creacion de un model sheet para luego explorar en
subsiguientes modulos las diferentes tematicas y tipos de personajes posibles. Gracias
a ello, el egresado tendra una vision mucho mas completa de lo que supone disefiar un
personaje, siendo capaz de asumir todo el proceso de forma minuciosa y profesional.
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La metodologia pedagogica de TECH Universidad
Privada Peruano Alemana te ayudara a cumplir tus
objetivos profesionales mas ambiciosos, con un
conocimiento y profundizacion unicos en el mundo
del disefio”
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Objetivos generales

+ Fomentar la documentacion y la toma de referencias necesarias para desarrollar
un correcto trabajo

+ Conocer como estructurar, crear y construir personajes

+ Profundizar en el desarrollo de las carpetas de modelos necesarias en la industria
de la animacion

+ Crear todo tipo de vehiculos y objetos para su empleo en cualquiera de las
disciplinas de la animacion de 2Dy 3D

+ Dominar la anatomia de todo tipo de animales
* Analizar el desarrollo y creacion de personajes de terror
+ Dominar del arte de colorear los personajes creados

+ Desarrollar exhaustivamente personajes especificos para los videojuegos en 2Dy 3D

Asumiras el control del proceso
creativo de creacion de personajes

de todo tipo, ya sean terrorificos,
fantasticos o incluso antropomorficos”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Personajes
+ Conocer los diferentes estilos y técnicas de creacion de personajes

+ Diferenciar personajes cartoon, manga y realistas
+ Desarrollar la creacion de personajes animales

+ Ahondar en las caracteristicas fisicas, psicoldgicas y literarias de los personajes

Modulo 2. Construccion de personajes
+ Definir las lineas de accion de los personajes y sus formas complejas

+ Estudiar la anatomia, pelo y cabeza de los personajes
+ Profundizar en los personajes y animales cartoon y cémo definirlos

+ Conocer la correcta representacion de extremidades y manos en distintos tipos
de personajes

Médulo 3. Model sheet
+ Reconocer la importancia de un buen model sheet en el flujo de trabajo del artista

+ Estudiar las expresiones, poses y lineas de guia imprescindibles en el model sheet

+ Profundizar en los cédigos de bocas y puesta en escena de personajes a través
del model sheet

+ Elaborar una correcta hoja de fallos, imprescindible en la posterior animacion



tecn 12|0bjetivos

Maédulo 4. Props. Vehiculos y complementos
+ Conocer los distintos tipos de props y complementos reales, fantasticos
y de ciencia ficcion

+ Profundizar en la creacion de coches, motocicletas y vehiculos futuristas o actuales
* Desarrollar la capacidad para crear armas blancas, de fuego y futuristas

* Integrar correctamente los diferentes tipos de props en el videojuego

Maddulo 5. Animales
+ Estudiar las diferencias entre animales caninos, felinos, herbivoros
y grandes mamiferos

* Diferenciar entre animales realistas y cartoon para su correcta elaboracion
+ Analizar otro tipo de animales marinos, aves, reptiles anfibios e insectos

* Conocer los dinosaurios para su correcta animacion, creacion y poses

Maédulo 6. Objetos y plantas como personajes
+ Profundizar en la representacion de flores, hortalizas, frutas y otro tipo de plantas

+ Conocer ejemplos y posibles expresiones de plantas carnivoras

+ Analizar los tipos de arboles a crear y disefiar, asi como su posible papel
COMO personajes

+ Aprender a crear electrodomeésticos y vehiculos de diferentes tipos y construccion

Médulo 7. Criaturas fantasticas
+ Profundizar en los distintos tipos de criaturas fantasticas

+ Diferenciar correctamente las diferentes clases de criaturas voladoras, acuaticas
y subterraneas

* Conocer las clases de seres feéricos e hibridos, asi como demoniacos y gigantes

+ Aprender a representar con mayor firmeza a dioses y semidioses
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Mddulo 8. Personajes de terror
+ Conocer la anatomia de personajes de terror y las claves para su correcta
representacion

+ Profundizar en la creacion y disefio de vampiros, hombres lobo y momias

+ Analizar figuras clasicas del terror como el monstruo de Frankenstein
o el Dr. Jekylly Mr. Hyde

+ Conocer las formas geométricas que definen a los seres extraterrestres
o alienigenas

Mddulo 9. Color
* Estudiar el color, sus bases y teoria tanto de la luz como del propio color

+ Conocer las relaciones cromaticas entre temperatura, contraste y equilibrio
+ Analizar la psicologia del color y la simbologia de determinados colores

+ Examinar las aplicaciones digitales que tiene todo el contenido

Mddulos 10. Videojuegos y personajes
+ Profundizar en la implementacién de personajes en los videojuegos

+ Conocer las diferencias fundamentales entre 2D y 3D
+ Afianzar un estilo propio de personajes, luz y colores

+ Crear una buena metodologia de trabajo con referencias para el modelado 3D
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Competencias

Para ser un disefiador de éxito es fundamental perfeccionar las propias competencias
artisticas, al igual que sirve de gran ayuda el incorporar otras tantas relacionadas con
la propia autogestion del tiempo o disciplina de trabajo. Esta titulacion amplia el foco y
desarrolla en el alumno habilidades Unicas para conseguir que destaque en el campo
del disefio, potenciando la capacidad del mismo para realizar proyectos de creacién de
personajes de forma profesional y certera en el menor tiempo posible.
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@ @ Potenciaras tu capacidad para gestionar

tu propio tiempo, asi como tus habilidades
para cumplir deadlines exigentes”
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Competencias generales

+ Conocer y tener una vision global de la creacion de personajes

+ Estudiar la preproduccién completa de un proyecto

+ Dotar de personalidad y estilo propio a los personajes y props creados

+ Desenvolverse con profesionalidad ante estilos cartoon, fantasticos o realistas

+ Comprender los pasos necesarios para crear personajes, props o criaturas
de cualquier tipo

Conoceras los fundamentos del disefio de
personajes que te haran ahorrar muchisimo
tiempo, pudiendo transformar meras ideas
0 €sb0z0s en personajes con su propio
estilo y personalidad”
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Competencias especificas

+ Crear personajes basados en vegetales de todo tipo

+ Crear todo tipo de personajes fantasticos

+ Dominar la creacion de personajes desde el primer trazado hasta la composicion final
+ Crear una disciplina de trabajo que incluya la correcta creacion de un model sheet

+ Construir modelos de vehiculos y complementos tanto clasicos como actuales
o futuristas

+ Convertir objetos vegetales en personajes animados cartoon o realistas

+ Disefiar personajes fantasticos o de terror de forma realista y profesional

+ Conocer la paleta de colores, asi como la teoria del color y luces aplicables

+ Diferenciar todos los tipos de animales posibles a crear, incluyendo dinosaurios

+ Comprender la metodologia e implementacion de personajes en videojuegos
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Direccion del curso

Para la elaboracion de todos los contenidos de este programa se ha recurrido a un
equipo docente con una gran experiencia en todo tipo de proyectos. Su saber hacer,
desarrollado a lo largo de numerosos afios creando disefios, se refleja en todos los
contenidos del programa. Casos simulados, videos en detalle y resiumenes interactivos
aunan el conocimiento tedrico mas novedoso sobre programas y técnicas de disefio

con los propios casos de éxito que han vivido los propios docentes.
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Aprenderas a perfeccionar tu disefio de personajes
de la mano de los mejores docentes posibles,
comprometidos al 100% con tu éxito profesional”
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Direccion

D. Sirgo Gonzalez, Manuel

+ Director, Productor y Realizador de Animacion
+ Gerente y Director de la Productora 12 Pinguinos Dibujos Animados S.L.
+ Gerente y Director de la Productora Cazatalentos S.L.

Director, Productor y Realizador de varios cortometrajes

Realizador de animacion en campanas publicitarias

Realizador de animacion en series

Colaborador dibujante de animacién en diferentes productoras de animacion nacionales e internacionales
Docente en cursos y estudios de posgrado

+ Ganador del Premio Goya por el Mejor Cortometraje de Animacion por Cazatalentos y Pollo

Profesores
D. Rodriguez Tendero, Rodrigo D. Quilez Jordan, Francisco Manuel
* llustrador y Disefiador con experiencia en videojuegos * Especialista en Animacion e llustracion 2D
* llustrador y Disefiador para la Campafia de Navidad de lkea + Animador y asistente en Phineas y Ferb
+ llustrador y Disefiador para Antivirus McAfee * Intercalador y Layoutero en Las Tres Mellizas
* llustrador y Disefiador en la revista Club Megatrix + Fondistay asistente en el cortometraje Pollo
* Colaborador en anuncios publicitarios + Storyboardista en anuncios publicitarios, series o peliculas televisivas
+ Colaborador en series de television + Docente en cursos y estudios de posgrado vinculados a la animacion y la ilustracion
+ Colaborador en videojuegos de PC + Ganador del Premio Goya con el cortometraje Pollo

+ Estudios en llustracion y Disefio en la Escuela de Artes Aplicadas
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Dr. Delgado Sanchez, Cruz
+ Realizador y Guionista Experto en Animacion

+ Realizador y Guionista de diversos largometrajes y series de television

+ Premio Goya a la mejor pelicula de animacion con Los Cuatro Musicos de Bremen
+ Autor de cinco libros sobre animacion y colaborador en diferentes medios escritos
+ Docente en cursos y estudios universitarios vinculados con la animacién

+ Doctor en Comunicacion Audiovisual

+ Licenciado en Ciencias de la Informacion

+ Miembro: Circulo de Escritores Cinematograficos, Academia de las Artes y Ciencias
Cinematograficas

D. Custodio Arenal, Nacho
+ Animador Experto en 2D, 3Dy Cut Out
* Animador Freelance
+ Colaborador en cortometrajes y largometrajes

+ Colaborador en series
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Estructura y contenido

Los contenidos de este programa siguen un esquema pedagdgico novedoso, basado en
la técnica del relearning, por la cual el alumno adquirira los conceptos y habilidades mas
importantes en el Disefio y Creacion de Personajes 2D de forma natural y progresiva.
Con la reiteracion de los temas mas importantes a lo largo de todo el programa se
ahorra una inversion de horas de estudio considerables al alumno, siendo por tanto una
ensefianza mas eficaz.
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Tendras una biblioteca de recursos multimedia
de gran calidad, incluyendo videos en detalle,
casos practicos, ejercicios de autoconocimiento

y lecturas complementarias”
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< ; 1.9. Caracteristicas de los personajes
Méddulo 1. Personajes

1.9.1. Literarias
1.1.  Personajes 1.9.2.

Psicoldgicas
1.1.1.  Andlisis y desarrollo de los personajes 193 Fisicas
1.1.2.  Estilosy disefios por zonas y culturas 110, Merchandising de personajes
1.1.3.  Evolucion de los personajes a los estilos actuales 1101 Historia
1.2, Estilos en cada producto 1102. Guias de estilo

1.2.1.  Los personajes para cine

1.10.3. Aplicacién comercial

1.2.2.  Los personajes para series

123 Los personajes para videojuegos Médulo 2. Construccion de personajes
1.3.  Técnicas de estilo 2.1, Formas geomeétricas
1.31. EI2D 2.1.1. Basicas
132 EI3D 2.1.2.  Combinacion de formas
1.33. Elcutout 2.1.3. Ejes
1.4.  Personajes en publicidad 2.2.  Lineas de accién
1.4.1.  Estilos publicitarios a través de la historia 22.1.  Curvas, horizontales y diagonales
1.4.2. EI2D actual 2.2.2.  Formas simples en la linea de accion
1.43.  EI3D actual 2.2.3.  Estructuray extremidades
1.5, Anadlisis de tipos de personajes 2.3. Formas complejas
1.5.1.  Cartoon 2.3.1. Geometrias combinadas
1.52. Manga 2.3.2. Lapose
1.5.3. Realistas 2.3.3.  Division en cabezas
1.6. Tipologia 2.4.  Laanatomia
1.6.1. Héroe-antihéroe 2.47.  Canon clasico humano
1.6.2.  Villano-antitesis 2.4.2.  Proporciones
1.6.3.  Fortachdén-bobalicon 2.4.3. Poses de accion
1.7.  Laimagen tipo 2.5 Lacabeza
1.7.1.  Profesiones 2.5.1.  Construccion
1.7.2. Edades 2.5.2.  Ejes
1.7.3.  Personalidades 2.53. 0Ojosy partes de la cara

1.8.  Personajes animales
1.8.1.  Humanos zoomorfos
1.8.2.  Animales antropomorfos
1.8.3.  Mascotas
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2.6. Elpelo 3.3. Poses
2.6.1.  Femenino 3.3.1.  Poses de accion
2.6.2.  Masculino 3.3.2. Interrelacién con props
2.6.3. Peinados 3.3.3.  Posicion de camara en la pose
2.7.  Creacion de personajes cartoon 3.4.  Expresiones
2.7.1.  Exagerar proporciones 3.4.1. Neutras
2.7.2. Cabezasy expresiones 3.4.2.  Alegres
2.7.3.  Siluetay poses 3.4.3. Tristesyenfado
2.8.  Animales cartoon 3.5, Manos
2.81. Mascotas 3.5.1.  Laconstruccion
2.82.  Cuadrupedosy aves 3.5.2.  Posicionesy giros
2.83. Otros tipos 3.5.3. Interrelacién con props
29. Extremidades 3.6.  Comparativos
2.9.1.  Laconstruccion 3.6.1.  Division en cabezas y lineas de guia
2.9.2.  Articulaciones 3.6.2. Ajuste de los otros personajes al protagonista
293. Poses 3.6.3. Interrelacion
2.10. Manos 3.7.  Cddigos de bocas
2.10.1. Construccion general 3.7.1.  Universales estandar y complementos
2.10.2. Humanos 3.7.2.  Correspondencias fonéticas y lectura
2.10.3. Cartoon 3.7.3.  Neutras, alegres, enfado y tristeza
» 3.8.  Blinks
3.8.1.  Formas neutras y otras expresiones
3.1.  Construccion 3.8.2.  Suposicion cerrada
3.1.1.  Tres cuartos 3.8.3.  Losintercalados
3.1.2.  Division en cabezas 3.9. Puestaen escena
3.1.3.  Clean up 3.9.1.  Su posicion en fondos
3.2, Turn Around 3.9.2. Posicién de cdmaras
3.2.1.  Lascinco poses 3.9.3. Interrelaciones
3.2.2. Lineasde guia 3.10. Hojas de fallos
3.2.3.  Simetrias y no simetrias 310.1. Sies
3.10.2. Noes

3.10.3. Ayudas a los animadores
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< / 49.  Armaduras
Mddulo 4. Props. Vehiculos y complementos

49.1. Clasicasy actuales
41.  Props 499

Futuristas
411, ¢Quéesunprop? 49.3. Mecanizadas y robdticas
412 Generalistas 4.10. Props en videojuegos

4.1.3.  Props con peso en el argumento 4.10.1. Diferencias con los props de animacion

4.2.  Complementos 410.2. Propsy suuso

4.2.1.  Complementos y vestuario 4703, Disefio
4.2.2.  Complementos reales: profesiones

4.23.  Complementos fantésticos y de ciencia ficcién Médulo 5. Animales

4.3.  Coches 51. Cuadripedos
4.31. Clasicos 51.1.  Anatomia comparada
432 Actuales 51.2. Realistasy suempleo
4.3.3. Futuristas 5.1.3.  Cartoon
4.4.  Motocicletas 52.  Caninos
4.47. Actuales 52.1.  Anatomia
447 Futuristas 5.2.2. Disefio
443, Motos de 3 ruedas 52.3. Poses
4.5, Otros vehiculos 5.3.  Felinos
4.5.1. Terrestres 53.1. Anatomia comparada
452 Aéreos 53.2. Disefio
4.53.  Maritimos 533. Poses
4.6. Armas blancas 5.4. Herbivoros
4.6.1. Tiposy tamafnos 5.4.1. Rumiantes
4.6.2.  Disefio por época 5.4.2. Equinos
46.3. Escudos 54.3. Cartoon
4.7.  Armas de fuego 5.5.  Grandes mamiferos
471. Largas 55.1. Anatomia comparada
472. Cortas 5.5.2.  Construccion
4.7.3.  Funcionamiento: Partes moviles 553. Poses
4.8.  Armas futuristas 5.6. Marinos
48.1. Defuego 56.1. Mamiferos
4.82. Deenergia 5.6.2. Peces

4.8.3. FXdelasarmas futuristas 5.6.3. Crustaceos



5.7.

5.8.

59.

5.10.

Mddulo 6. Objetos y plantas como personajes

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Aves
5.7.1.  Anatomia
5.7.2. Poses

5.7.3. Cartoon
Reptiles anfibios
5.8.1.  Construccion

582 Poses

5.8.3. Cartoon
Dinosaurios

59.1. Tipos

59.2.  Construccion
593. Poses
Insectos

5.10.1. Disefio
510.2. Poses

5.10.3. Comparativos

Flores

6.1.1.  Ejemplos

6.1.2.  Construccion

6.1.3. Posesy expresiones
Hortalizas

6.2.1. Ejemplos

6.2.2.  Construccion

6.2.3. Posesy expresiones
Frutas

6.3.1.  Ejemplos

6.3.2.  Construccion

6.3.3. Posesy expresiones
Plantas carnivoras

6.4.1. Ejemplos

6.4.2.  Construccion

6.4.3. Posesy expresiones

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Arboles

6.5.1.  Tipos

6.5.2.  Construccion

6.5.3. Posesy expresiones
Arbustos

6.6.1.  Tipos

6.6.2.  Construccion

6.6.3. Posesy expresiones
Objetos

6.7.1.  Ejemplos

6.7.2.  Personalidad

6.7.3.  Tipos
Electrodomésticos
6.8.1. Tipos

6.8.2.  Construccion
6.8.3.  Posesy expresiones
Vehiculos

6.9.1.  Tipos

6.9.2.  Construccion
6.9.3. Posesy expresiones
Otros objetos

6.10.1. Tipos

6.10.2. Construccion
6.10.3. Posesy expresiones
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Mddulo 7. Criaturas fantasticas

7.1, Dragones e hidras

7.1.1.  Ejemplos

7.1.2. Construccion

7.1.3.  Posesy expresiones
7.2.  Gigantes

7.2.1.  Ejemplos

7.2.2.  Construccion

7.2.3.  Posesy expresiones
7.3.  Voladoras

7.3.1.  Anatomia comparada

7.3.2. Construccion

7.3.3.  Posesy expresiones
7.4.  Acuaticas

7.4.1.  Modificaciones de tipos reales

7.4.2.  Construccion

7.4.3. Posesy expresiones
7.5.  Subterraneas

7.5.1.  Formas geométricas

7.5.2.  Desarrollo

7.5.3.  Posesy expresiones
7.6.  Seres feéricos

7.6.1.  Anatomia humana

7.6.2. Construccion

7.6.3.  Posesy expresiones

7.7.  Hibridos
7.7.1. Bases
7.7.2. Disefio

7.7.3.  Posesy expresiones
7.8.  Seres demoniacos

7.8.1.  Anatomia

7.8.2. Disefio

7.8.3.  Posesy expresiones
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7.9. Diosesy semidioses
7.9.1.  Anatomia humana
7.9.2.  Construccion
7.9.3. Posesy expresiones
7.10. Otras criaturas fantasticas
7.10.1. Ejemplos
7.10.2. Construccion
7.10.3. Posesy expresiones

Médulo 8. Personajes de terror

8.1.  Vampiros

8.1.1.  Anatomia humana

8.1.2. Disefio

8.1.3. Posesy expresiones
8.2.  Monstruo de Frankenstein

8.2.1.  Anatomia

8.2.2.  Construccion

8.2.3. Posesy expresiones
8.3.  Hombre lobo

8.3.1.  Anatomia comparada

8.3.2.  Construccion

8.3.3.  Posesy expresiones

8.4. Momia
8.4.1. Anatomia humana
8.4.2. Disefio

8.4.3. Posesy expresiones
8.5, Monstruo del pantano

8.5.1. Anatomia

8.5.2.  Construccion

8.5.3.  Posesy expresiones
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8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Fantasmas

8.6.1.  Ejemplos

8.6.2.  Construccion

8.6.3. Posesy expresiones
Zombis

8.7.1.  Anatomia humana
8.7.2.  Zombis animales
8.7.3.  Construccion y poses

Dr. Jekyll'y Mr. Hyde

8.8.1.  Anatomia humana
8.8.2.  Construccion

8.8.3. Posesy expresiones
La muerte

89.1. Anatomia

8.9.2.  Construccion

8.90.3. Posesy expresiones

Alienigenas y seres de otras dimensiones
8.10.1. Formas geométricas

8.10.2. Disefio

8.10.3. Posesy expresiones

Médulo 9. Color

9.1. Bases del color

9.2.

9.3.

9.1.1.  Colores primarios, secundarios y terciarios
9.1.2.  Elcolor digital y la problematica del color en distintas pantallas y soportes
9.1.3.  Elcolory el pigmento

Teoria del color

9.2.1.  Elcirculo cromatico y sus escalas
9.22. CMYKyRGB

9.2.3.  Hexadecimal Pantone

Teoria de la luz

9.3.1. Laluzy sus efectos

9.3.2. Esquemas en el cine de animacion

9.3.3. Cualidades fisicas del color

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Relaciones cromaticas

9.4.1.  Temperatura
9.4.2. Contraste, equilibrio
9.4.3.  Percepcion: Sinestesia

Contrastes y armonias

9.5.1.  Peso visual del color
9.52. Elcolorylamdusica
9.53. Armoniasy equivalencias

Psicologia, simbologia y metafora del color

9.6.1.  Elcolor emocional y simbolico

9.6.2.  Elsignificado del color en diferentes culturas
9.6.3.  Elcolor de Goethe

El color en la narracion

9.7.1.  Andlisis del color en distintas narraciones
9.7.2.  Color Script

9.7.3.  Proyecto

Color del personaje sobre fondo

9.8.1.  Ambientacion
9.8.2. Contrastes
0.8.3.  Paletas de color
Aplicacion digital
9.9.1. Capas

9.9.2. Filtros

9.93. Texturas
lluminacion

9.10.1. Luces
9.10.2. Sombras
9.10.3. Brillos
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Mddulos 10. Videojuegos y personajes 10830
10.8.1. Referencias
10.1. Personajes y videojuegos 1082, Disefio

10.1.1. Andlisis de personajes en videojuegos 10.83. Construccion

10.1.2. Target del personaje 10.9. Personajes pixelados

10.1.3. Referencias 10.9.1. Referencias y documentacion
10.2. Tipos 10.9.2. Disefio

10.2.1. 2D-3D 10.9.3. Poses

10.2.2. Plataformasy tipos
10.2.3. Personajes pixelados
10.3. Metodologia
10.3.1. Planificacion del trabajo y tipos de documentos
10.3.2. Dibujo analitico
10.3.3. Dibujante de linea y dibujante de formas
10.4. Definir un estilo

10.70. Referencia para el modelado 3D
10.10.1. Paletas de color
10.10.2. Texturas
10.10.3. Luces y sombras

10.4.1. Referenciasy puntos clave

10.4.2. Luzy color: creando una atmosfera

10.4.3. Personajes: personalidad y coherencia
10.5. 2D tradicional

10.5.1. Referencias

10.5.2. Creacion

10.5.3. Paquete de model sheet El aula virtual estara disponible las
10.6. Cutoutl , . .
061 Referencias 24 horas del dia, siendo accesible
10.6.2. Metodologia en todo momento para que estudies
10.6.3. Construccion . . P
10.7. Cutoutll atU proplo r/tmo
10.7.1. Color
10.7.2. Rig

10.7.3. Bibliotecas
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por i
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
facultades del mundo. Desarrollado en 1912 para que los estudiantes de Derecho no
solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos, el método del caso consistio
en presentarles situaciones complejas reales para que tomasen decisiones y emitiesen
juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas. En 1924 se establecié como
método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado
alaaccion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos
reales. Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender
sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

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

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

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, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

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 las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran 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.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Disefio y Creacion de Personajes 2D garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio,
uno expedido por TECH Global University y otro expedido por la Universidad Privada
Peruano Alemana.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Master Titulo Propio en Disefio y Creacion de Personajes 2D es el mas completo del
panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibird un diploma universitario emitido por TECH
Global University, y otro por la Universidad Privada Peruano Alemana.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Global University y Universidad
Privada Peruano Alemana garantizan la adquisicion de competencias en el érea de conocimiento, otorgando
un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa tras cursarlo en su
totalidad.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a
una formacién integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacion reconocida tanto
a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le posicionara como un profesional altamente
capacitado y preparado para enfrentar los retos y demandas en su area profesional.

Titulo: Master Titulo Propio en Disefio y Creacion de Personajes 2D
Modalidad: online
Duracion: 12 meses

Acreditacion: 60 ECTS

UPAL

%
Universidad Privada Peruano Alemana

- DIPLOMA -

La Universidad Privada Peruano Alemana otorga el diploma a:

Por haber concluido satisfactoriamente el Programa de Master Titulo Propio en
Disefio y Creacion de Personajes 2D

Ana Maria Soldevilla Saavedra Dra. Tamara Tdtiana Pando Ezcurra
RECTORA Vicerrectora Académica y Directora de Investigacion

L)
tech .
» university

D/Dfia con de identificacion ________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master Titulo Propio en Disefio y Creacion de Personajes 2D

Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
y fecha de fi 6

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 Educacién Superior (EEES)

=

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

inico TECH: AFWOR23S_techiltut

Master Titulo Propio en Disefio y Creacion de Personajes 2D

B Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucion General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Caracter

Tipo de materia Créditos ECTS
e 19 Personajes 6 o8
Optativa (OP) o 10 Construccién de personajes 6 0B
Pricticas Externas (PR) 0 I Model sheet 6 o8
Trabajo Fin de Méster (TFM) o 10 Props. Vehiculos y complementos 6 08
T 10 Animales 6 08
10 Objetos y plantas como personajes 6 0B
1° Criaturas fantasticas 6 o8B
1° Personajes de terror 6 0B
1° Color 6 0B
10 Videojuegos y personajes 6 0B

% t e C A global

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 Universidad Privada Peruano Alemana realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Diseno y Creacion
de Personajes 2D

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad Privada Peruano Alemana
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Diseno y Creacion
de Personajes 2D

Q
te C n universidad privada
» peruano alemana



