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01
Presentacion

El auge de las nuevas tecnologias ha transformado sectores e industrias de todo tipo,
incluyendo al campo de las artes graficas y la ilustracion. Ahora mas que nunca, el
publico consume una inmensa cantidad de contenido audiovisual tanto en plataformas
digitales de Streaming como en comics, editoriales, publicidad o videojuegos. En todas
ellas la labor del llustrador Profesional es totalmente imprescindible, pues es suya la
responsabilidad de darle forma y color a las ideas creativas de otros equipos, siendo un
nexo insustituible entre el planteamiento y ejecucion de cualquier producto o campanfa.
Al tratarse de un sector en continuo crecimiento y necesidad de profesionales altamente
capacitados, TECH Universidad Tecnoldgica ha elaborado la presente titulacion, que auna
los conocimientos mas novedosos en campos como el Lettering, la suite de Adobe, la
narrativa digital o las diferentes técnicas y procedimientos avanzados. Todo ello en un
formato 100% online, accesible y comodo, sin clases presenciales ni horarios fijos para

garantizar la maxima flexibilidad posible.
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Dirige tu carrera profesional hacia los estudios de

disefio mas cotizados con un amplio dominio de Adobe
Photoshop, lllustrator y Procreate, dandote la versatilidad
necesaria para poder hacer frente a cualquier proyecto”



tech 06 | Presentacion

La evolucion constante de herramientas como Adobe Photoshop, lllustrator o
Procreate, unido al vertiginoso ritmo de industrias como la moda o el comic, hacen
que los ilustradores de hoy en dia deban estar al tanto en cuanto a tendencias, estilos,
técnicas o todo tipo de conocimientos que les ayuden en su labor diaria.

Con la alta competitividad laboral existente no basta con que el ilustrador

tenga un conocimiento promedio del software y hardware a usar, sino que debe
especializarse también en las areas de mayor crecimiento como la ilustracion,

la publicidad o el mundo editorial. De esta manera, podra enfocar su perfil
profesional a puestos como el de llustrador de comics y manga, disefiador grafico
de videojuegos, artista para la industria cinematografica o creador de piezas'y
creatividades para campanfas de publicidad, entre otras muchas perspectivas
laborales que abre la llustracion Profesional.

Para responder a esta demanda de especializacion y renovacion de conocimientos
artisticos, TECH Universidad Tecnologica ha creado un exhaustivo programa que
repasa desde la ilustracion con iPad y suite de Adobe a las técnicas y proyectos

especificos de los sectores mas importantes. De este modo, el disefiador profundizara

en proyectos de video Mapping, Lettering, sefialética o UX. Para ello, contara con el
apoyo de un contenido multimedia amplio, que incluye videos en detalle, escenarios
simulados, lecturas reflexivas y mas recursos de gran utilidad para cada uno de los
temas tratados.

Una oportunidad Unica de impulsar la carrera del disefiador en la llustracion Profesional,

con un Master Titulo Propio que le aportara todas las claves y detalles técnicos para
ello. El formato completamente online del programa le da al profesional del disefio
la flexibilidad necesaria para adaptar toda la carga lectiva a sus propios intereses,
pudiendo compatibilizar esta titulacion con sus responsabilidades mas exigentes.
En definitiva, se trata de la opcion ideal para continuar creciendo personalmente y
laboralmente sin tener que abandonar por ello sus obligaciones.

Este Master Titulo Propio en llustracion Profesional contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en llustracion Profesional

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacion 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, foros de discusion de temas
controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o0 portatil con conexion a internet

Aprovecha la ventaja que te aporta
un formato completamente flexible y
adaptable a tus necesidades, siendo
tu quien decide cuando, donde y
como afrontar la carga lectiva”



Reforzaras tus habilidades a la

hora de disenar la tipografia de una
camparia o crear una narrativa visual
coherente e impactante, dandote ese
impulso profesional que necesitas”

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 curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Podras acceder al aula virtual desde cualguier
dispositivo con conexion a internet, pudiendo
estudiar y repasar los contenidos incluso
desde la comodidad de tu Smartphone.

Perfecciona tus habilidades de
Concept Art para crear ilustraciones de
todo tipo, ya sean para modelado 3D,
esculturas o el sector cinematografico.
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Objetivos

La amplitud de ramas y especializaciones laborales que puede encontrarse €l
disefiador en el campo de la llustracion Profesional son tantas que es imprescindible
un foco exhaustivo y adecuado para alcanzar el mayor éxito. Por ello, todo el temario
de este Master Titulo Propio ha sido elaborado pensando no solo en aportarle los
conocimientos mas importantes, sino en conseguir una serie de objetivos pautados
que causen un auténtico impacto en sus perspectivas laborales y en su propia
metodologia de trabajo a la hora de afrontar diferentes proyectos ilustrativos.
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El equipo académico de TECH ha disefado
todos los contenidos de este programa para
adaptarlos a la realidad del mercado del
diseno, a fin de que puedas especializarte en
los campos de la ilustracion mas importantes”
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Examinar las corrientes artisticas actuales en cuanto a llustracion Profesional

Realizar un repaso exhaustivo a las principales herramientas de trabajo, tanto de
software como de hardware, imprescindibles en la labor del ilustrador

Estudiar la metodologia de trabajo del ilustrador en los sectores profesionales modernos
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Mddulo 1. Herramientas en la suite de Adobe
Valorar las grandes ventajas y utilidades proporcionadas por dos pilares basicos de
Adobe: Photoshop e lllustrator

Conocer los comandos basicos de cada programa y aprovechar las propiedades
basicas del funcionamiento bajo los mapas de bits y los vectores
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Desarrollar un personaje diferenciando correctamente las pautas de todo el
proceso, culminando con los remates finales que le otorguen un mayor dinamismo
e Y Perfeccionar las técnicas ya conocidas en ambos softwares mediante el uso de

herramientas complejas

- Proyectar la ilustracion vectorial como recurso audiovisual para el campo de la animacion

K2 Maddulo 2. llustracion con el iPad
Valorar el iPad como instrumento clave en el desarrollo de ilustraciones en el
. terreno profesional

Profundizar en la aplicacion Procreate como lienzo para fomentar la creatividad y
todas las aplicaciones profesionales

Conocer las técnicas de dibujo tradicional en Procreate y otros estilos visuales
Disefar un personaje al estilo cartoon y definicion de un Storyboard

Estudiar otras herramientas de dibujo disponibles para iPad como
ilustradores profesionales
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Mddulo 6. llustracion profesional enfocada al comic
+ Interpretar el cémic como medio de expresion de muchos ilustradores e ilustradoras

Médulo 3. Narrativa digital aplicada a la ilustracién
+ Conocer las narrativas digitales para su aplicacion en el terreno de la ilustracion

* |dentificar la cibercultura como parte fundamental del arte digital
+ Gestionar la narrativa de la semidtica como método de expresion en el propio dibujo

+ Conocer las tendencias clave en el terreno de la ilustracion y establecer una
comparativa de diversos artistas

* Perfeccionar la técnica visual de las narrativas graficas y valorar el Storytelling
aplicado a la elaboracion de un personaje

Médulo 4. La ilustracion editorial
* Fomentar la creatividad gréfica orientada a trabajar en la especialidad del disefio editorial

+ Conocer las técnicas de gran referencia en el entorno editorial
* Estudiar la aplicacion del humor o la parodia grafica y su utilizacion en la prensa

* Examinar la utilizacion de revistas, folletos u otros soportes como medios para
ilustrar composiciones

* Poner en valor la novela grafica y la ilustracion infantil como una de las disciplinas
mas trabajadas y valoradas por los ilustradores profesionales

Médulo 5. llustracién y animacion
* Aplicar los recursos de animacion por medio de la ilustracion digital

+ Conocer las herramientas mas sofisticadas para trabajar profesionalmente con
mayor eficacia en la especialidad de la animacion

+ Estudiar las referencias visuales de éxito que han marcado paradigmas en los
diversos estudios de animacion

* llustrar bajo una serie de principios una campafa publicitaria que posteriormente
serd animada

+ Diferenciar las consideraciones técnicas a la hora de trabajar en la animacion 2D o
en la animacion 3D

+ Conocer las diversas estéticas en el desarrollo visual de un cémic

+ Estudiar los motivos visuales y narrativos en el comic del género de super héroes y
en el género de fantasia o aventuras

+ Analizar el comic en Asia, con un estudio formal del manga como producto editorial
de ocio en Japdn

+ Comprender los motivos visuales propios del manga y el anime y su construccion

Méddulo 7. Concept Art

+ Introducir al Concept Art como modelo artistico en el panorama creativo del
disefiador e llustrador Profesional

* Aplicar las técnicas escultoricas profesionales en el terreno digital

+ Conocer el texturizado y el coloreado 3D en los diferentes elementos a modelar

+ Evaluar las herramientas digitales disponibles para modelar un personaje o
caricatura e incorporar los requisitos visuales estudiados con anterioridad

+ Simular un proyecto 3D real, introduciendo conceptos de lenguaje cinematografico
y requisitos de direccion artistica

Mddulo 8. llustracion y Lettering

+ Aprovechar la especialidad del Lettering como via creativa para el trabajo y mejora
de las diferentes técnicas de ilustracion

+ |dentificar la tipografia como imagen, comunicando conceptos a través de la
elaboracion de letras y modificando su anatomia

+ Conocer la relacion entre la caligrafia, el Lettering y la tipografia
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+ Indagar en la promocién de la tipografia a través de la publicidad como plataforma
para vincular al individuo con las emociones que despierta un producto en particular

* Proyectar la tipografia a través de diversos medios: entorno digital, redes sociales,
animacion, etc.

Mddulo 9. llustracién en el disefio de moda
+ Aplicar la ilustracion profesional al disefio de moda como una de las modalidades
del disefio actual mas consolidadas

+ Conocer el papel del ilustrador en la produccion y distribucion de las diversas
colecciones de moda

+ Realizar el desarrollo visual de una pieza a través de sus fases correspondientes
+ Aplicar una serie de principios de produccion industrial relacionados directamente
con la propia moda

+ Conocer las consideraciones técnicas de especial relevancia como el patronaje o la
estampacion, relacionando su procedimiento con la propia ilustracion

Mddulo 10. Técnicas y procedimientos en la ilustracion
+ Examinar la aplicacion de la estética cldsica del siglo XX para nuevos proyectos
de ilustracion, fusionando lo digital con lo analégico

+ Analizar la carteleria como motor de propulsion para grandes ilustradores/as
y reflejo de su trayectoria artistica

* Hacer uso del género cinematografico como proyecto de ilustracion para grandes
y pequefas producciones

+ Estudiar la aplicacion de la ilustracion en proyectos audiovisuales como el video Mapping

+ Profundizar en el procedimiento para trasladar la ilustracion digital a otros
proyectos como la sefialética y el disefio UX
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Competencias

El constante empuje y competencia laboral del sector del disefio impulsa a los
ilustradores a tener un portafolio refinado y perfeccionado, que sea capaz de demostrar
sus competencias en estilos que van desde el caricaturesco de los comics al
hiperrealista de cine o moda. Por ello, el disefiador que decida emprender este Master
Titulo Propio vera también reforzadas sus habilidades creativas y laborales en multiples
campos, pudiendo incorporar a su metodologia de trabajo las competencias mas
demandadas y valoradas en la actualidad.
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@ @ Perfecciona tu flujo de trabajo y adaptacion

a diferentes estilos como el cartoon o
el Lettering gracias a este Master Titulo
Propio en Ilustracion Profesional”
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Competencias generales

+ Desenvolverse con las principales herramientas de llustracion Profesional,
adaptando su metodologia de trabajo al encargo requerido

+ Desarrollar proyectos de todo tipo, desde estilo cartoon a moda o cine
* Dominar la llustracion Profesional desde una perspectiva moderna y digital

+ Aplicar las técnicas de ilustracion mas avanzadas para agilizar los proyectos y procesos

Adquiere las competencias
profesionales que te haran
distinguirte como un llustrador
Profesional de alto prestigio,
dandole una distincion unica a
tu propuesta de valor”
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Competencias especificas

+ Realizar una gestion correcta del color tanto en Adobe Photoshop como en
Adobe lllustrator

+ Realizar un retrato ilustrado con Procreate, gestionando sus herramientas, pinceles
y trazado de colores

+ llustrar mediante la supresion del texto y narracion apoyada exclusivamente en imagenes

+ Realizar un acompafiamiento de imagenes elaboradas mediante técnicas digitales
de alto grado de sofisticacion con el propio texto

+ Crear proyectos pensando en el movimiento y en las narrativas visuales

+ Desarrollar un cémic siguiendo paso a paso las fases que conforman el proyecto

+ Disefar escenarios 3D, aplicando la estética trabajada con anterioridad

+ Trazar familias tipograficas conociendo las pautas necesarias de su desarrollo visual
* Estudiar y analizar las tendencias en disefio de moda mds destacadas

+ Crear un proyecto de album ilustrado, detallando correctamente las fases a llevar a
caboy los objetivos de su entrega
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Estructura y contenido

Para crear una experiencia académica profunda, eficiente y amena, los contenidos de
este Master Titulo Propio siguen la metodologia pedagdgica del Relearning. Esto quiere
decir que las claves y materia mas relevantes de la llustracion Profesional son dados
al disefador de forma reiterada, gradual y progresiva a lo largo de todo el temario.

Asi, se consigue una ensefianza y aprendizaje mucho mas efectivos, ahorrando
numerosas horas de estudio que se pueden invertir en los contenidos multimedia o
complementarios adicionales.
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Avanza en tu carrera laboral como

llustrador Profesional gracias a las
técnicas y metodologias de trabajo
mas avanzadas de tu campo”
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Mddulo 1. Herramientas en la suite de Adobe

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Disefio de proyecto con Adobe Photoshop
1.1.1.  Photoshop como lienzo para ilustrar

1.1.2.  Ventajas de utilizar Photoshop para disefiar proyectos de ilustracion

1.1.3.  Las capas de nuestra ilustracion

1.1.4.  Formatos y exportacion éptima de archivos
Mejorando nuestros pinceles con Photoshop

1.2.1.  Los pinceles por defecto

1.2.2.  Instalacion de pinceles

1.2.3.  Perfeccionamiento de pinceles

1.2.4. Técnicas de coloreado con nuestros pinceles
Gestion del color en Photoshop

1.3.1.  Elcolory el equilibrio visual

1.3.2.  Elcontraste

1.33.  Luzysombreado

1.3.4. Unidad compositiva

Disefio de personajes con Photoshop

1.41. Bocetoy eshozos

1.4.2. Perfeccionamiento lineal

1.4.3. Coloreado y definicion

1.4.4.  Remates finales

Técnicas mixtas en Photoshop

1.51. Laestética collage

1.5.2.  Fusion de estilos visuales

1.5.3.  Aplicacion de recursos mixtos

Disefio de proyecto con Adobe lllustrator

1.6.1.  Aprovechamiento de los recursos disponibles
1.6.2. Organizacion visual en el espacio de trabajo
1.6.3.  Prototipados y validacion

1.6.4.  Gestion del volumen y color

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Modulo 2. llustracion con el iPad

2.1.

2.2.

llustracion vectorial y fluidez en lllustrator

1.7.1.  Control de los comandos y acciones ¢ptimas
1.7.2. Pensar en un sistema vectorial

1.7.3.  llustracion geométrica

Perfeccionamiento grafico en lllustrator

1.8.1.  Creacion de patrones

1.82.  Texturas

1.8.3.  Disefio de escenarios

1.8.4.  Acciones complejas

Animacion con lllustrator y After Effects

1.9.1.  Animacion vectorial

1.9.2.  Herramientas imprescindibles a manejar
1.9.3.  Continuidad y desarrollo

1.9.4.  Exportacion y presentacion de archivos
llustracion e identidad corporativa para nuevos medios
1.10.1. llustracion como imagen visual corporativa
1.10.2. Aplicacion y definicion de los recursos visuales
1.10.3. Disefo de una identidad grafica sin logotipo
1.10.4. Auditoria gréfica de medios

Dibujo a mano alzada

2.1.1.  Consideraciones previas

2.1.2.  EliPad como herramienta

2.1.3.  Aspectos formales

2.14. Interfazy técnica

Procreate: técnicas de ilustracion creativa
2.2.1.  Crear un proyecto

2.2.2.  Formatos

2.2.3.  Gestion de herramientas

224 Pinceles



2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Procreate: retrato ilustrado

2.3.1.  Andlisis
2.3.2. Sintesis
2.3.3. Trazado
2.3.4.  Relleno

Técnicas tradicionales con Procreate
2.4.1. Dibujo tradicional en Tablet
242 Sombreados y trazados
2.4.3.  Volumeny desarrollo

2.4.4.  Paisajey realidad

Estilos visuales en Procreate

2.5.1.  Concebir un estilo

2.5.2.  Trayectorias y recursos
2.53.  Combinacion de técnicas
llustracion naturalista

2.6.1.  El paisaje como medio
2.6.2.  Conocimiento del entorno
2.6.3.  Laluz como volumen

2.6.4.  Construccion de un paisaje
llustracion realista

2.7.1.  Lacomplejidad del realismo
2.7.2.  La percepcion fotografica

2.7.3.  Construccién de un modelo realista

Disefio de cartoon en Procreate

2.8.1. Referencias visuales

2.8.2.  Anatomiay cuerpo

2.8.3. Lahistoria del personaje

2.8.4.  Construccion del personaje
Creacion de Storyboard en Procreate
2.9.1.  Cémo definir un Storyboard

2.9.2. Fasesy elementos del Storyboard
2.9.3.  Animacion y Storyboard
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2.10. Otras apps para ilustrar en iPad

2.10.1. ¢Por qué es importante comparar aplicaciones?
2.10.2. llustracion vectorial en iPad

2.10.3. llustracion en mapa de bits en iPad

2.10.4. llustracion 3D en iPad

2.10.5. Apps de ilustracién profesional en iPad

Maédulo 3. Narrativa digital aplicada a la ilustracion

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

¢Como trasladar la narrativa digital a la ilustracion?
3.1.1.  Lanarrativa digital

3.1.2.  Elarte de contar historias

3.1.3.  Recursos disponibles

La cibercultura y el arte digital

3.2.1.  Lacibercultura del nuevo siglo

3.2.2. Lacultura aplicada a la tecnologia

3.2.3.  llustradores de éxito en el entorno digital
La ilustracion narrativa

3.3.1.  Narrar una historia

3.3.2.  Guiony perfeccionamiento

3.3.3.  Lacontinuidad

3.3.4.  Otros elementos narrativos

llustracion y semiotica

3.4.1. Lasemiologia en el terreno de la ilustracion
3.4.2. Lasimbologia como recurso

3.4.3.  Lasintaxis de laimagen

Graficos que hablan por si solos

3.5.1.  Suprimir el texto

3.5.2.  Laexpresion grafica

3.5.3.  Dibujar pensando en un discurso

3.5.4.  Eldibujo infantil como paradigma
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3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

La narrativa digital como recurso didactico
3.6.1.  Desarrollo de narrativas

3.6.2. Elentorno hipertextual

3.6.3.  Elentorno multimedia

El poder del Storytelling

3.7.1.  Aprovechar el Storytelling

3.7.2.  Gestion del discurso

3.7.3.  Acciones complementarias

3.7.4.  Aplicacion de matices

Tendencias clave en la ilustracion

3.8.1. Artistas de éxito

3.8.2.  Estilos visuales que han marcado historia
3.8.3.  ¢Copiar o definir un estilo propio?

3.8.4. Lademanda del cliente potencial
Técnicas narrativas de perfeccionamiento visual
3.9.1.  Lanarrativa visual

3.9.2.  Armoniay contraste

3.9.3.  Conectividad con la historia

3.9.4.  Alegorias visuales

Identidad visual narrativa de un personaje
3.10.1. Laidentificacion de un personaje
3.10.2. Comportamiento y gestualidad

3.10.3. La autobiografia

3.10.4. Discurso grafico y soporte de proyeccion

Modulo 4. La ilustracion editorial

41.

Pensar en el soporte

4.1.1.  Disefio editorial e ilustracion
4.1.2. Formatos disponibles

4.1.3.  ¢lmpresion o exportacion digital?
4.1.4.  Jerarquiay texto

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Acompafiamiento literario

421 Eltextodicta los graficos

422 ;Coémoilustrar lo que leemos?
4.2.3.  ;Qué estética es la mas apropiada?
Técnicas editoriales de ilustracion

43.1. Latécnica editorial

4.3.2.  Consideraciones técnicas

4.33. Masalld delaimagen

El humor grafico

4.41.  Lahistorieta grafica

442 Humor e ilustracion

4.43.  Expresiony critica

444 Medios y recursos

La relacion entre el texto y la imagen

4.51. Latipografia en lailustracion

4.52.  Latipografia como imagen

4.53. Latipografia creativa

4.54.  Jerarquia entre texto e imagen
llustracion en revistas

4.6.1. Larevistacomo soporte

4.6.2. ;Porquéilustrar en una revista?
4.6.3. Formatos y especificaciones técnicas
4.6.4. Elacabado final

llustracion en catalogos o folletos

4.71. Elcatdlogoy sus aplicaciones graficas
4.7.2. ldentidad grafica de soportes impresos
4.7.3. Posibilidades creativas

474  Ingenieria del papel

llustracion en libros y novelas

4.81. Lanovela gréfica

4.8.2. Elgrado de discrecion

4.8.3. Lailustracion en cuentos infantiles



4.9.

4.10.

llustracion en prensa

49.1. Lasimpleza grafica

49.2. Espacios para ilustracion

49.3. Grandes referentes

4.9.4. Lapolémica grafica

llustracion digital impresa

4.10.1. Consideraciones previas a la impresion
4.10.2. Pruebasy comparacion

4.10.3. Tintasy reproduccion del color

4.10.4. Simular una técnica tradicional sobre papel

Mddulo 5. llustracion y animacion
5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

LLa animacion como soporte ilustrativo

5.1.1.  Dibujar para animar

51.2.  Primeros bocetos

51.3.  Enfoquesy artes finales

51.4. llustracion con movimiento

La sofisticacién de la animacion

52.1. Latecnologia en el terreno de la animacion
5.2.2.  Claves para animar elementos

52.3.  Nuevos métodos y técnicas

Paradigmas de éxito en la animacion

53.1. Elreconocimiento del éxito

5.3.2.  Los mejores estudios de animacion

5.3.3.  Tendencias visuales

53.4. Cortometrajes y largometrajes

Tecnologia actual en la animacion

54.71. ;Qué necesitamos para animar una ilustracion?
54.2.  Software disponible para animar

54.3. Dar vida a un personaje y a un escenario

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

59.

5.10.
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Conceptualizacion de una historia animada
5.5.1.  Elconcepto grafico

5.5.2.  Elguiony el Storyboard

5.5.3.  Elmodelado de las formas

5.5.4. Desarrollo técnico

llustracion aplicada a una campafia publicitaria
5.6.1. llustracion publicitaria

5.6.2. Referencias

56.3.  ;Qué queremos contar?

5.6.4. Trasladar las ideas al soporte digital
Sintesis grafica

5.7.1.  Menos, es mas

5.7.2.  llustrando con sutileza

5.7.3.  Lageometria en la ilustracion

Disefio de una historia de animacion en 2D
58.1. Lailustracion en 2D

5.8.2. Consideraciones técnicas en la animacion 2D
5.8.3.  Contar historias en 2D

5.8.4. Losescenarios en 2D

Disefio de una historia de animacién en 3D
5.9.1. Lailustracion en 3D

59.2.  Consideraciones técnicas en la animacion 3D
593. Elvolumeny el modelado

59.4. Laperspectiva en la animacién 3D

El arte de simular el 3D con el 2D

510.1. Percepcion visual en la animacion
5.10.2. Las texturas en la animacion

510.3. Laluzy elvolumen

5.10.4. Referencias visuales

tecn
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Médulo 6. llustracion profesional enfocada al comic 6.7.  Desarrollo técnico del manga

6.1.  Elcomic como medio de expresion 6.7 Eldisefio de manga

6.1.1.  Elcomic como soporte de comunicacion grafica 672 Aspectos formales y estructura

6.1.2.  Eldisefio de historietas visuales 6.7.3.  Storytelling y guion grafico

- o 6.8. Larelacion entre el manga y el anime
6.1.3.  Lareproduccion del color en el comic gay

6.2.  Técnicasy evolucion del comic 081. Laanimacion en Japon

621 Los comienzos del comic 6.8.2. Caracteristicas del anime

622 Evolucion grafica 6.8.3.  Elproceso de disefio del anime

: : 6.8.4. Técnicas visuales en el anime
6.2.3.  Los motivos narrativos

6.2.4.  Larepresentacion de elementos 69 El comic en los medios digitales

63 Pensamiento formal 6.9.1.  Elcomic a través de la pantalla

6.3.1.  Laestructura de un comic 692 Animacion de un comic

632  Lanarracion de la historia 6.9.3.  Equilibrio de color y codigos visuales

633. [l disefio de los personajes 6.9.4.  Estructura gréfica y formatos

634 Eldisefio de los escenarios 6.10. Proyecto: disefio de un cémic personalizado

6.10.1. Definicién de los objetivos
6.10.2. La historia a desarrollar

6.3.5.  Eldiscurso de las escenas
6.4.  Elgénero de super héroes ) o
641,  Elcémic de super héroes 6.10.3. Lgs Lzersonajes e |r.1terpretes
6.42  Elcaso de Marvel Comics 6.10.4. Disefio de escenarios
6.4.3. ElcasodeDC Comics 6.10.5. Formatos

6.4.4. Disefio visual Médulo 7. Concept Art

6.5.  El género fantastico y de aventuras )
) ) 7.1.  ¢Qué es el Concept Art?
6.5.1.  Elgénero de fantasia o o
o ) o 7.1.1.  Definicion y utilizacion del concepto
6.5.2. Eldisefio de personajes fantasticos o :
o 7.1.2.  Aplicacion del concept art a los nuevos medios
6.5.3.  Recursos y referencias visuales
6.6.  Elcomic en Asia

6.6.1.  Principios visuales de la ilustracion en Asia

7.1.3.  Desarrollo digital del Concept Art
7.2.  Colory composicion digital
7.2.1.  Lapintura digital

6.6.2.  Eldisefio de caligrafia en oriente o

) ) o 7.2.2.  Las bibliotecas y paletas de color
6.6.3. Lanarrativa visual de las historietas o
o ) ] 7.2.3.  Elcoloreado digital
6.6.4. Eldisefio grafico oriental

7.2.4.  Aplicacion de texturas



7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

Técnicas escultdricas tradicionales

7.3.1.  Lailustracion llevada a la escultura
7.3.2.  Técnicas de modelado escultorico
7.3.3.  Texturasy volumen

7.3.4.  Proyecto escultorico

Pintura y texturizado 3D

7.4.1. Lapintura en el disefio 3D

7.4.2.  Texturas naturales y artificiales en el 3D
7.4.3.  Caso practico: el realismo en los videojuegos
Modelado de personajes y caricaturas

7.5.1.  Definicién de un personaje 3D

7.5.2.  Software a utilizar

7.5.3.  Soporte técnico

7.5.4.  Herramientas empleadas

Definicion de objetos y escenarios

7.6.1.  Elescenario de una ilustracion

7.6.2.  Eldisefio de escenarios en la proyeccion isométrica
7.6.3. Los objetos complementarios

7.6.4. Ladecoracion del entorno

Lenguaje cinematografico

7.7.1.  Elcine de animacion

7.7.2.  Recursos graficos visuales

7.7.3.  Graficos en movimiento

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

7.8.1.  Errores comunes en el disefio 3D

7.8.2.  Ofrecer mayor grado de realismo

7.8.3. Especificaciones técnicas

Simulacién de un proyecto 3D

7.9.1.  Disefio volumétrico

7.9.2.  Elespacioy el movimiento

7.9.3. Laestética visual de los elementos
7.9.4. Losremates finales
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7.10. Direccion artistica de un proyecto
7.10.1. Funciones de la direccion artistica
7.10.2. Analisis del producto
7.10.3. Consideraciones técnicas
7.10.4. Evaluacion del proyecto

Maédulo 8. llustracion y Lettering

8.1.  Elresurgir del Lettering
8.1.1.  Lettering y tipografia
8.1.2.  Laevolucion del Lettering
8.1.3.  El proposito de crear Lettering
8.1.4. Bases del Lettering
8.2.  Latipografia como ilustracion
8.2.1. Laletracomo imagen
8.2.2. Latipografia como identidad
8.2.3.  Imagen corporativa y tipografia
8.3.  Disefio de una familia tipografica
8.3.1.  Anatomia tipogréfica
8.3.2.  Disefo de cuadratin
8.3.3.  Aspectos técnicos
8.3.4. Elementos decorativos
8.4.  Caligrafia, Lettering y tipografia
8.4.1. La caligrafia en el disefio
8.4.2. Lalegibilidad en el Lettering
8.4.3. Lanueva tipografia
8.5.  Conceptualizacion y dibujo de la letra
8.5.1.  El disefio profesional de Lettering
8.5.2.  Convertir letras en imagenes
8.5.3.  Eltrazo de un alfabeto tipografico



tech 26 | Estructura y contenido

8.6.  Lettering y publicidad 9.2.  El papel del ilustrador en la moda
8.6.1. Latipografia en la publicidad 9.2.1.  Las premisas del ilustrador digital
8.6.2.  Promocion de productos a través del texto 9.2.2. Lailustracion en el terreno de la moda
8.6.3.  Elimpacto visual 9.2.3.  Eldesarrollo de la moda a través del disefio
8.6.4. Lapersuasion a través del Marketing 9.3.  Técnicas creativas enfocadas a la moda

8.7. Latipografia en el entorno corporativo 9.3.1.  Arte en el proceso creativo
8.7.1. Laidentidad corporativa a través de imagenes 9.3.2.  El posicionamiento en los mercados de moda
8.7.2.  Crear una identidad sin logotipo 9.3.3.  El producto de moday la marca
8.7.3. Elcolory la estética tipografica 9.34. Las macrotendencias y las microtendencias
8.7.4. Elacabado final y otros efectos 9.4.  Desarrollo visual de una pieza de moda

8.8.  Latipografia en el entorno digital 9.4.1.  Elboceto en el disefio de moda
8.8.1. Latipografia en las aplicaciones moviles 9.4.2. Referencias visuales en la moda
8.8.2. Latipografia en los banners publicitarios 9.4.3.  Técnicas experimentales
8.8.3. Latipografia en el entorno web 9.4.4.  Elcolory el tejido

8.9. Latipografia en la animacion 9.5. Laestéticaenlamoda
8.9.1.  Los gréaficos animados 9.5.1. Lastendencias en el disefio de moda
8.9.2.  Pautas de animacion para trabajar con tipografias 9.5.2.  Lasvanguardias en el disefio de moda
8.9.3. Efectosy consideraciones técnicas 9.5.3. Lainspiracion a la hora de ilustrar los productos de moda
8.9.4. Referencias estéticas 9.5.4.  Eldisefio inclusivo en la moda

8.10. Disefio de Lettering para redes sociales 9.6.  Eldesarrollo industrial
8.10.1. Preferencias del usuario actual en las redes sociales 9.6.1. Consideraciones técnicas para el disefio
8.10.2. La visualizacion del contenido en las plataformas 9.6.2. Laproduccion en la moda
8.10.3. Elintercambio cultural 9.6.3. Técnicas de impresion
8.10.4. El Lettering en las redes sociales 9.7.  llustrando sobre el soporte

PRV

9.1. ElMarketing de moda 9.7.3.  Produccion artistica
9.1.1.  Laestructura del mercado de moda 9.8. Referentes mundiales en el disefio de moda
9.1.2.  Investigacion y planificacion 9.8.1.  Los grandes disefiadores y disefiadoras
9.1.3.  Lapromocion de la moda 9.8.2. Lagran aportacion de la ilustracion
9.1.4.  ElBranding aplicado a la moda 9.8.3. Lamoda en la maquetacion de revistas

9.84. Elimpacto a través del color



9.9. Disefio de estampacion
9.9.1. Laestampacion sobre la pieza
9.9.2.  Aplicacion del disefio grafico
9.9.3. Disefio de patronajes
9.9.4.  Laaltacostura

9.10. Proyecto: disefio de coleccion de moda
9.10.1. Los objetivos del prototipo
9.10.2. Principios de disefio para ilustrar el producto
9.10.3. Bocetos e ilustracion
9.10.4. El Packaging en el disefio de moda
9.10.5. Produccion y distribucion

M@ddulo 10. Técnicas y procedimientos en la ilustracion

10.1. Aplicacion de la estética del siglo XX
10.1.1. Elidealismo visual
10.1.2. Arte Pop en los nuevos medios
10.1.3. Lailustracion psicodélica
10.1.4. Desarrollo del estilo retro
10.2. Lailustracion orientada al disefio de producto
10.2.1. La complejidad formal
10.2.2. Packaging retro como referencia grafica
10.2.3. Eldisefio noérdico
10.2.4. La orientacion visual en el Packaging
10.3. Lailustracion en la carteleria
10.3.1. El cartel como medio de comunicacion
10.3.2. Propositos visuales del cartel
10.3.3. Los nuevos medios aplicados a la carteleria
10.4. Lailustracion en el género cinematografico
10.4.1. Lacarteleria en el cine
10.4.2. La carteleria en la animacion
10.4.3. Laindustria digital
10.4.4. Creatividad en la composicion

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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La ilustracion en proyectos audiovisuales

10.5.1. llustracion para proyeccion en escenarios
10.5.2. llustracion con movimiento

10.5.3. llustracion para Video Mapping

10.5.4. Disefo de stands o de espacios interactivos
La ilustracién en el mercado laboral

10.6.1. La preparacion de los archivos

10.6.2. Laentrega de los productos

10.6.3. Elcontacto con la imprenta o los proveedores
10.6.4. Lareunion con el cliente

10.6.5. El presupuesto final

La ilustracion orientada a la sefialética

10.7.1. lconografia universal

10.7.2. La sefalética inclusiva

10.7.3. Elestudio de simbolos

10.7.4. Disefo de sefalética

La ilustracion en el disefio UX

10.8.1. Pautas para el disefio de una interfaz
10.8.2. Eldisefio de infografias

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

10.9.1. Laestructura del portafolio

10.9.2. Clasificacion de los trabajos

10.9.3. llustrando y maquetando el portafolio
10.9.4. Materiales y complementos

Proyecto: disefio de un album ilustrado

10.10.1. Presentacion del proyecto

10.10.2. Objetivos del proyecto

10.10.3. La tematica del proyecto

10.10.4. Desarrollo visual del proyecto

10.10.5. Artes finales y acabados

tecn
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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.

i
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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 llustracion Profesional garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio expedido por
TECH Universidad Tecnoldgica.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 38| Titulacion

Este Master Titulo Propio en llustracion Profesional contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal*
con acuse de recibo su correspondiente titulo de Master Propio emitido por
TECH Universidad Tecnoldgica.

[]
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga el presente

DIPLOMA

D/Dfia_________ condocumento deidentificacionn°_________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TiTULO PROPIO

en
llustracién Profesional
Se trata de un titulo propio de esta Universidad homologado por 60 ECTS
y equivalente a 1.500 horas, con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S._techtitute.com/itulos

El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
obtenido en el Master Titulo Propio y reunira los requisitos comunmente exigidos por
las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Master Titulo Propio en llustracion Profesional
ECTS: 60
N.° Horas Oficiales: 1.500 h.

Master Titulo Propio en llustracion Profesional

o ) Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Caréacter
Tipo de materia Créditos ECTS
1°  Herramientas en la suite de Adobe 6 0B
Obligatoria (OB) 60
o .
Optativa (OP) 0 1 llustracién con el iPad 6 0B
Practicas Externas (PR) 0 1°  Narrativa digital aplicada a la ilustracién 6 0B
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1°  Lailustracion editorial 6 0B
o . .
o e 10 llustracién y animacion 6 0B
1°  llustracion profesional enfocada al cémic 6 0B
1°  Concept Art 6 0B
10 llustracién y Lettering 6 0B
1°  llustracion en el disefio de moda 6 0B
1°  Técnicas y procedimientos en la ilustracion 6 0B
L R
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Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional
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Master Titulo Propio
llustracion Profesional

» Modalidad: online

» Duracién: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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