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Presentacion

El Disefio Multimedia ha llegado para quedarse. Con él, la necesidad de los
profesionales de reciclarse o formarse en todos los aspectos técnicos, estéticos y
comunicativos de este tipo de desarrollo en constante evolucion. En este completo
programa se mostrara como realizar un proyecto multimedia de calidad, desde el
momento del germen de una pequefia idea hasta su publicacion y difusién. Con la
calidad de una capacitacion de maximo nivel.
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-------

Aprende a convertir las ideas en proyectos
multimedia de impacto y notoriedad, con los
conocimientos mas actualizados de este
sector en un programa comodo y flexible”

T LaLs
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A través de una metodologia exclusiva este Master Titulo Propio le llevara al territorio de
la cultura audiovisual. El profesional del disefio grafico necesita conocer los fenémenos
audiovisuales que se mueven en los mismos paradigmas de la comunicacion grafica.
La influencia de unos medios en otros, las diferentes combinaciones de estos y los
nuevos productos graficos que incorporan diferentes técnicas y planteamientos

de otras areas comunicativas, son un conocimiento que abrira nuevas lineas de
pensamiento y trabajo.

En este sentido, tener conocimientos en todos los aspectos posibles de trabajo es una
ventana a posibilidades y caminos explorables muy interesantes.

Por ello, en esta capacitacion se abordaran los aspectos que un disefiador necesita
conocer para planificar, desarrollar y finalizar cualquier proyecto audiovisual. Un camino
formativo que ird escalando en las competencias del alumno para ayudarle a conseguir
los retos de un profesional de primera linea.

El Disefio Multimedia se presenta como una opcion viable para un profesional que decida
trabajar de manera auténoma pero también para ser parte de cualquier organizacion

o empresa. Una via interesante de desarrollo profesional que se beneficiara de los
conocimientos especificos que en esta capacitacion ponemos ahora a su disposicion.

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

+ Desarrollo de gran cantidad de casos practicos presentados por expertos

+ Contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos

+ Novedades y avances de vanguardia en esta drea

+ Ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar

el aprendizaje
* Metodologias innovadoras de gran eficiencia

+ Lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con conexion
ainternet

Este programa te permitira
potenciar tus capacidades

y actualizar tus conocimientos
en Diseno Multimedia®
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Consigue impulsar tu profesion incorporando

Un programa completo y de maxima la mirada del profesional, a través de un
actualidad que te permitira conocer estudio completo disefiado para ensefiarte a
todas las herramientas que necesitas convertir ideas en proyectos.

para desarrollar proyectos multimedia,
con una clara vision en el aprendizaje

practico de su uso” o .
Una capacitacion creada para permitirte

implementar los conocimientos adquiridos de
forma casi inmediata, en tu practica diaria.

El desarrollo de este curso esta centrado en la practica de los aprendizajes teéricos
propuestos. A través de los sistemas de ensefianza mas eficaces, contrastados
métodos importados de las universidades mas prestigiosas del mundo, podras adquirir
los nuevos conocimientos de manera eminentemente practica. De esta forma, TECH se
empefa en convertir su esfuerzo en competencias reales e inmediatas.

El sistema online es otra de las fortalezas de la propuesta capacitativa. Con una
plataforma interactiva que cuenta con las ventajas de los desarrollos tecnoldgicos de
ultima generacion, ponemos al servicio las herramientas digitales mas interactivas.

De esta forma se puede ofrecer una forma de aprendizaje totalmente adaptable a sus
necesidades, para que pueda compaginar de manera perfecta, esta capacitacion con su
vida personal o laboral.
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Objetivos

Con este Master Titulo Propio aprendera a desarrollar de manera completa un proyecto de
disefio multimedia, impulsando el pensamiento creativo y dotandolo de solvencia mediante
el conocimiento concreto de las exigencias que el sector impone a sus profesionales.
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Aprenderas a decidir como plasmar ideas utilizando
los medios mas oportunos en cada caso para dar a tus
disenos multimedia las mayores posibilidades de éxito”
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Objetivos generales

+ Desarrollar un proyecto de Disefio Multimedia completo

+ Determinar los materiales adecuados para su desarrollo

+ Definir las técnicas idoneas en casa situacion comunicativa grafica

+ Realizar todo el proceso de creacion de piezas, adaptandolos a diferentes formatos

Una oportunidad creada para
los profesionales que buscan un
programa intensivo y eficaz, con
el que dar un paso significativo
en el gjercicio de su profesion”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Cultura audiovisual
+ Adquirir la capacidad para integrar los conocimientos y producir nuevo conocimiento

+ Reunir e interpretar datos relevantes para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

+ Poder transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico, tanto
especializado como no especializado

+ Emplear el pensamiento convergente y divergente en los procesos de observacion,
investigacion, especulacion, visualizacion y actuacion

* Reconocer la diversidad cultural en el contexto de las sociedades contemporaneas

+ Desarrollar la sensibilidad estética y cultivar la facultad de apreciacion estética

Médulo 2. Introduccién al color
+ Comprender la importancia del color en el entorno visual

+ Adquirir la capacidad para observar, organizar, discriminar y gestionar el color

+ Aplicar los fundamentos psicolégicos y semidticos del color en el disefio

+ Capturar, manipular y preparar el color para su uso en soportes fisicos y virtuales

+ Adquirir la capacidad de formular juicios independientes, por medio de argumentos

+ Saber documentarse, analizando e interpretando las fuentes documentales y literarias
con criterio propio
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Médulo 3. Lenguaje audiovisual Médulo 5. Disefio para television

+ Capacidad para utilizar las tecnologfas de la informacién y la comunicacion (TIC) en + Redactar, desarrollar, producir y coordinar proyectos de disefio digital en el ambito del
diferentes contextos y desde una perspectiva critica, creativa e innovadora arte, la ciencia y la tecnologia

* Entender qué es el lenguaje audiovisual y su importancia + Conocer el alcance de la television a lo largo de la historia y en la actualidad, teniendo

+ Conocer los parametros basicos de una cémara muy presentes las nuevas plataformas que rompen con el modelo televisivo tradicional

+ Conocer los elementos de una narracion audiovisual, su uso e importancia + Comprender la importancia de la identidad grafica de un canal televisivo

+ Ser capaz de crear narraciones audiovisuales, aplicando de forma correcta criterios + Ser critico y analitico con los Mass media, valorar sus ventajas e inconvenientes
de usabilidad e interactividad + Iniciarse en el mundo de la composicién grafica para television por medio de After Effects

+ Capacidad para utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en + Integrar el disefio en After Effects en proyectos graficos de diversa indole

diferentes contextos y desde una perspectiva critica, creativa e innovadora i . »
Médulo 6. Animacién 2D

* Comprender la relacion entre la tecnologia y otros campos del saber humano + Entender que la animacién es un medio que proporciona libertad temética

Médulo 4. Graficos en movimiento + Conocer los medios disponibles para el desarrollo de la animacion 2D
+ Crear animaciones con personalidad y estilo propio + Interrelacionar entornos de trabajo 2D y 3D para proyectos especificos
+ Realizar una primera animacion un personaje + Optimizar la utilizacion de los recursos para alcanzar nuevos objetivos previstos
+ Aprender nociones de tiempo y espacio para aplicar en cortos graficos y proyectos visuales + Conocer y aplicar los principios de proporcién en la representacion artistica animada
* Explorar y comprender los principios basicos de la animacion + Reconocer el lenguaje visual y compositivo en el desarrollo de una animacion

+ Desarrollar un estilo visual y grafico con identidad propia
* Entender que es el cartooning y analizar su desarrollo a lo largo de la historia grafica



Médulo 7. Proyectos de animacion
+ Conocer qué es el Stop Motion y su importancia en el mundo del arte y del cine

* Aprender a realizar una produccion audiovisual utilizando la técnica de Stop Motion

+ Entender la importancia de una buena narrativa como primer paso para crear proyectos
innovadores, que llamen la atencion y funcionen

+ Construir historias definiendo los personajes, escenarios y eventos a través de la
planeacion de un guion de la animacion y de lo que se va a desarrollar

+ Utilizar técnicas y estrategias que incentiven la creatividad de los participantes para la
creacion de sus historias

+ Comprender la metodologia del aprendizaje basado en proyectos: generacién de ideas,
planificacion, objetivos, estrategias, recursos, pruebas, correccion de errores

Médulo 8. Modelado 3D
+ Conocer las caracteristicas basicas de los sistemas de representacion 3D

+ Modelar, iluminar y texturizar objetos y entornos 3D

+ Aplicar en el modelado de objetos tridimensionales, los fundamentos en los cuales se
basan los diferentes tipos de proyeccion

+ Conocer y saber aplicar conceptos relativos a la representacion planay a la
tridimensional, en objetos y escenas

+ Saber aplicar las diferentes técnicas que existen para el modelado de objetos y utilizarlas
segun su conveniencia en funcion de la geometria

+ Conocer programas de modelado 3D y de forma especifica Blender
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Médulo 9. Fotografia digital
+ Capturar, manipular y preparar la imagen para su uso en diferentes soportes

+ Conocer los fundamentos de la tecnologia fotografica y audiovisual

+ Conocer el lenguaje y los recursos expresivos de la fotografia y el audiovisual

+ Conocer obras fotograficas y audiovisuales relevantes

+ Interrelacionar los lenguajes formal y simbolico con la funcionalidad especifica
+ Manejar los equipos basicos de iluminacion y medicion en fotografia

+ Comprender el comportamiento y caracteristicas de la luz y valorando sus
cualidades expresivas

Médulo 10. Tipografia
+ Conocer los principios sintacticos del lenguaje grafico y aplicar sus reglas para describir
con claridad y precision objetos e ideas

+ Conocer el origen de las letras y su importancia histérica

+ Reconocer, estudiar y aplicar de forma coherente la tipografia a procesos gréaficos

+ Conocer y aplicar los fundamentos estéticos de la tipografia

+ Saber analizar la disposicion de los textos en el objeto de disefio

+ Ser capaz de realizar trabajos profesionales partiendo de la composicién tipografica
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Competencias

Este Master Titulo Propio en Disefio Multimedia ha sido creado como herramienta de alta
capacitacion para el profesional, el cual le preparara para poder trabajar en todos los ambitos
relacionados a este sector con la seguridad de un experto en la materia.

Al Own
aulwebsite

_dowse our 1000s of templates and choose one
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Este Master Titulo Propio te proporcionara

las competencias personales y profesionales
imprescindibles para intervenir en todas las areas
del Diseno Multimedia, con calidad y seguridad”
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Competencias generales

¢ Crear proyectos multimedia en cualquier contexto comunicativo

* Analizar la conveniencia de los diferentes planteamientos

+ Impactar en el publico objetivo de manera eficiente

+ Controlar los procesos de produccion internos y externos de las piezas producidas

Matriculate en el mejor programa de
Master Titulo Propio en Disefio Multimedia
del panorama universitario actual”
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Competencias especificas

+ Describir las caracteristicas e influencias de la cultura audiovisual
* Manejar los colores en su aplicacion grafica

+ Utilizar el lenguaje o lenguajes audiovisuales

+ Realizar animaciones de graficos

+ Realizar animaciones 2D

+ Desarrollar un proyecto de animacién

+ Hacer un modelado 3D

+ Saber trabajar con fotografia digital en todos sus aspectos

+ Usar de forma eficiente tipografias distintas
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Estructura y contenido

En este Master Titulo Propio encontrara todos los contenidos tedricos y practicos
gue necesita para abordar cada una de las situaciones que el desarrollo de proyectos
multimedia requiere del profesional. Con estudio de las herramientas y técnicas mas
adecuadas a cada proyecto, le dara un impulso que convertira su creatividad en
realidades vendibles y apreciables para cualquier empresa del sector.
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Un completisimo viaje de crecimiento profesional
que te pondra al dia en todo lo que el profesional
del Diserio Multimedia necesita dominar para
destacar en su profesion”
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Modulo 1. Cultura audiovisual 1.7. Laintertextualidad como estrategia creativa

e . o
1.1.  Laposmodernidad en el @ambito audiovisual 171 ¢Quées laintertextualidad?

1.1.1.  ¢Qué esla posmodernidad? 172 Lacha
1.7.3.  Laalusion

1.1.2.  Lacultura de masas en la era posmoderna i
1.74. Elplagio

1.1.3.  Lairrupcion de los discursos argumentativo

1.1.4.  Lacultura del simulacro 175, Elapropiacionismo

1.7.6.  Laautorreferencialiadad
1.7.7.  lLaparodia
1.8. Eldidlogo entre las artes
1.8.1.  Laintermedialidad
1.8.2.  Lahibridacion de las artes

1.2, Semidtica: los simbolos en la cultura audiovisual
1.2.1.  (Qué es la semiotica?
1.2.2.  ;Semiotica o semiologia?
1.2.3.  Los codigos semidticos
1.2.1.  Los motivos visuales

13, Aprender amirar 1.8.3.  Elclasicismoy la separacion de las artes

1.8.4.  Elromanticismo y la definitiva union de las artes
1.3.1.  Imageny contexto
1.3.2. Lamirada etnogréfica

1.3.3. Lafotografia como cruce de miradas

1.8.5.  Elarte total en las vanguardias
1.8.6. Las narrativas transmedia

1.3.4. Antropologia visual 19. Hnuevocine

1.4.  Lacomposicion de laimagen
1.4.1.  Puntualizaciones

1.9.1.  Las relaciones entre cine, cultura e historia
1.9.2.  Una evolucion tecnologia imprevisible
1.9.3. iElcine ha muerto!
1.9.4. Elcine expandido

1.10. Elauge del documental
1.10.1. El documental
1.10.2. Estrategias de la objetividad

152 Las categorfas estéticas 1.10.3. Elauge del falso documental

1.5.3. Lo grotescoy lo abyecto 110.4. El Found Footage

154 LoKitschylo Camp Maodulo 2. Introduccion al color

1.6.  Nuevasy renovadas formas de lo audiovisual
1.6.1.  Elvideoarte viral

1.4.2.  Elequilibrio dinamico
1.4.3. Pesoy direccion visual
1.44. Reglas basicas

1.5.  Laestética en lo audiovisual
1.51. ¢Quéeslaestética?

2.1.  Elcolor, principios y propiedades

) . o 2.1.1.  Introduccion al color

1.6.2.  ElBig Data como practica artistica : . ”
2.1.2.  Luzy color: la sinestesia cromatica
2.1.3.  Atributos del color

2.1.4.  Pigmentosy colorantes

1.6.3.  Elvideo Mapping
1.6.4. LosVjs



2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Los colores en el circulo cromatico

2.2.1.  Elcirculo cromético

2.2.2.  Colores frios y célidos

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

2.43.  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, 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
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3.4.  Elespacio
3.4.1. Elespacio filmico
3.4.2. Eldentroy fuera de campo
3.4.3. Tipologia de los espacios
3.4.4. Losno-lugares
3.5,  Eltiempo
3.51.  Eltiempo filmico
3.5.2.  Lasensacion de continuidad
3.53. Las alteraciones temporales: el Flashback y el Flashforward
3.6.  Impresion dinamica
3.6.1.  Elritmo
3.6.2.  El'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. Laanagnorisis




Mddulo 4. Graficos en movimiento

4.1.

4.2.

43.

4.4.

4.5.

4.6.

Introduccion a los graficos en movimiento

41.1.  ¢Qué es un grafico en movimiento o Motion Graphic?
4.1.2.  Funcion

4.1.3. Caracteristicas

4.1.4.  Técnicas de Motion Graphics

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: RubberhHose

4.3.2.  Afos 40: Preston Blair

4.3.3.  Afios 50y 60: Cubismo cartoon

4.3.4.  Personajes complementarios

Iniciacion a la animacion de personajes en After Effects
4.47. Meétodo de animacion

4.4.2.  Movimiento de vectores

4.4.3.  Principios animados

444 Timing

Proyecto: animacion de un personaje

4.517. Generacion de ideas

4.52.  Storyboard

4.53.  Primera fase en el disefio del personaje
4.54.  Segunda fase en el disefio del personaje
Proyecto: desarrollo de Layouts

4.6.1. ;Qué es lo 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.
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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

49.3. 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. Accion caminar

4.10.5. Presentacion de propuestas

tecn

Médulo 5. Disefio para television

5.1.

5.2.

El mundo televisivo

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

51.3.  Eldisefo grafico en television

51.4. Pautas de disefio para television

Efectos de la television

52.1. Efectos en el aprendizaje

5.2.2. Efectos emocionales

52.3. Efectos enlarespuesta

5.2.4. Efectos en las conductas
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5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Television y consumo

5.3.1.  Consumo de publicidad en television

53.2.  Medidas para un consumo critico

53.3. Lasasociaciones de telespectadores

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

54.1. Hablar de identidad televisiva

5.4.2.  Funciones de la identidad en un medio televisivo
54.3. TV Branding

54.4.  Ejemplos graficos

Especificaciones de disefio para pantalla

5.5.1.  Especificaciones generales

5.5.2.  Area de seguridad

55.3. Optimizacion

5.5.4.  Consideraciones en los textos

5.5.5.  Imageny graficos

Adobe After Effects: conociendo la interfaz

56.1. ¢Paraqué sirve este programa?

5.6.2. 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. Capaso Layers

5.7.2. Fotogramas claves: Keyframes

5.7.3.  Ejemplos de animacién

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. Ediciény renderizado

59.

5.10.

El sonido en la produccién audiovisual

59.1. 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
Creacion de un proyecto en Adobe After Effects
5.10.1. Referentes visuales

5.10.2. Caracteristicas del proyecto

510.3. ldeas, ;qué quiero hacer?

5.10.4. Realizacion de mi producto audiovisual

Moédulo 6. Animacion 2D

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Introduccion a la animacion 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
Principios de animacion |

6.2.1.  Contexto

6.2.2.  Squash and Stretch

6.2.3.  Anticipation

6.2.4.  Staging

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

6.3.4. Arcs

6.3.5.  Secondary Action
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.

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 légica
6.5.4.  Aparicion de nuevas técnicas de animacion
La animacion en equipo. Papeles

6.6.1.  Director de animacion

6.6.2.  El'supervisor 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 |: 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. Loscoches

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

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

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

Contexto historico

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

Pensando en la animacion

7.3.1.  Conceptos basicos de animacion

7.3.2.  Materiales y herramientas

7.3.3.  Softwares de animacion Stop Motion

7.3.4.  Stop Motion studio para movil

Aspectos técnicos en el Stop Motion

7.47. Lacémara

7.4.2.  Lailuminacion

7.4.3.  Laedicion

7.4.4.  Programas de edicion

Creacion de historias

7.51.  ;Coémo 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
La creacion 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
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7.7. Lacreacién de marionetas en Stop Motion
7.7.1.  Contar historias con marionetas
7.7.2.  Otorgar caracteristicas
7.7.3.  Materiales
7.7.4.  Referencias visuales

7.8. Lacreacion de escenarios
7.8.1.  Laescenografia
7.8.2.  Laimportancia de un buen escenario
7.8.3.  Delimitacion de presupuesto
7.8.4.  Referencias visuales

7.9.  Animacioén en Stop Motion
7.9.1. Laanimacion de objetos
7.9.2.  Laanimacion de recortables
7.93. Lassiluetas
7.9.4. Teatro de las sombras

7.10. Proyecto en Stop Motion
7.10.7. Presentacion y explicacion del proyecto
7.10.2. Busqueda de ideas y referentes
7.10.3. Preparando nuestro proyecto
7.10.4. Analisis de resultados

Médulo 8. Modelado 3D

8.1.  Introduccion
8.1.1.  Elvolumen
8.1.2.  Elvolumeny la capacidad
8.1.3.  Tipos de software de modelado 3D

Messages

8.1.4. Proyectos de modelado. Referencias
8.2.  Infografia 3D
8.2.1.  ;Qué es una infografia 3D?
8.2.2.  Tipos. Referencias visuales
8.2.3. Lainfografia 3D en el ambito arquitectonico
8.2.4. Tipos de infografias 3D
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8.3.  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
8.4.  Elementos en Blender
8.4.1. Texto3D
8.4.2. Colory texturas
8.4.3.  Animacion 3D
8.4.4.  Modelando para impresién 3D
8.5.  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 lll: prepara una escena con luz indirecta
8.6.  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
8.7. 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
8.8.  Proyecto: sala de exposicion artistica
8.8.1.  Presentacion y explicacion del proyecto
8.8.2. ;Cuadles latematica de mi sala? Justificacion
8.8.3.  Objetivos del proyecto
8.8.4.  Naming. Ideacion y disefio 3D
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8.9.

8.10.

Sala de exposicion 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, correccion de detalles

Sala de exposicion artistica: colocacion de elementos
8.10.1. Disefio de elementos extras. Renders

8.10.2.
8.10.3.
8.10.4.

Ubicacion de elementos. Planos
Ubicacion luminica. Planos
Presentacion final. Renders

Mddulo 9. Fotografia digital

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Introduccion al medio fotografico contemporéneo

9.1.1.  Origenes de la fotografia: la cdmara oscura

9.1.2.  Lafijacién de la imagen. Hitos: el daguerrotipo y el calotipo
9.1.3. Lacamara estenopeica

9.1.4. Lainstantanea fotografica. Kodak y la popularizacion del medio

Principios de la fotografia digital

9.2.1.  Street Photography: la fotografia como espejo social
9.2.2.  Fundamentos de la imagen digital
9.23. JPGyRAW

9.2.4. Laboratorio digital

Conceptos, equipos y técnicas fotograficas
9.3.1. Lacémara: angulo visual y lentes
9.3.2.  Exposimetro. Ajuste de la exposicion
0.3.3.  Elementos de control de la imagen
9.3.4. Practica I: controlando la camara
lluminacion

9.41. Laluz natural y suimportancia

9.42. Propiedades de la luz

9.43. Laluz continday la luz de modelado
9.4.4. Esquemas de iluminacion

9.4.5.  Accesorios para manipular la luz

9.46. Los fondos. Herramientas comerciales

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Flash

9.5.1.  Principales funciones de un flash
9.52. Tipos de flash

9.5.3.  Flash de antorcha

9.5.4. Ventajas e inconvenientes

Fotografia con camara profesional

9.6.1.  Fotografia Lifestyle. En busca de rincones
9.6.2. Practica ll: juego de luces

0.6.3.  Practica Ill: espacios negativos

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

9.7.1.  Nuestro camara de bolsillo y otros materiales
9.7.2.  Conseguir la mejor calidad

9.7.3.  Trucos de composicion

9.7.4.  Creacion de ambiente

Fotograffa movil: proyecto

9.8.1. Los Flat Lay

9.8.2. Fotografia de interiores

9.8.3. ldeas creativas: ;Por donde empezar?
9.8.4. Practica VI: primeras fotografias

Fotografia movil: edicion

9.9.1.  Edicién de fotos con Snapseed
9.9.2.  Edicion de fotos con VSCO

9.9.3.  Edicion de fotos con Instagram
9.9.4. Practica IV: editando tus fotografias

El proyecto creativo fotografico
9.10.1.
9.10.2.
9.10.3.
9.10.4.

Autores de referencia en la creacion fotografica contemporanea
El portfolio fotografico

Referencias visuales de portfolio

Construye tu porfolio de resultados



Maddulo 10. Tipografia

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Introduccion a la tipografia

10.1.1.
10.1.2.
10.1.3.
10.1.4.

¢Qué es la tipografia?
El papel de la tipografia en el disefio grafico
Secuencia, contraste, forma y contraforma

Relacion y diferencias entre tipografia, caligrafia y Lettering

El origen multiple de la escritura

10.2.1.
10.2.2.
10.2.3.
10.2.4.
10.2.5.

La escritura ideografica

El alfabeto fenicio

El alfabeto romano

La reforma carolingia

El alfabeto latino moderno

Inicios de la tipografia

10.3.1.
10.3.2.
10.3.3.
10.3.4.
10.3.5.

La imprenta, una nueva era. Primeros tipografos

La revolucion industrial: la litografia

El modernismo: los inicios de la tipografia comercial
Las vanguardias

Periodo de entreguerras

El papel de las escuelas de disefio en la tipografia

10.4.1.
10.4.2.
10.4.3.
10.4.4.

La Bauhaus

Herbert Bayer
Psicologia de la Gestalt
La Escuela Suiza

Tipografia actual

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.

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

Tipografias que marcan tendencia

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
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La forma tipografica |

10.6.1. Anatomia de la letra

10.6.2. Medidas y atributos del tipo

10.6.3. Las familias tipograficas

10.6.4. Caja alta, caja baja y versalitas

10.6.5. Diferencia entre tipografia, fuente y familia tipografica
10.6.6. Filetes, lineas y elementos geométricos

La forma tipografica Il

10.7.1. La combinacion tipografica

10.7.2. Formatos de fuentes tipogréaficos (PostScript-TrueType-OpenType)
10.7.3. Licencias tipogréaficas

10.7.4. ;Quién debe comprar la licencia, cliente o disefiador?
La correccion tipografica. Composicion de textos

10.8.1. Elespaciado entre letras. Tracking y Kerning

10.8.2. Elespacio entre palabras. El cuadratin

10.8.3. Elinterlineado

10.8.4. Elcuerpo de letra

10.8.5. Atributos del texto

El dibujo de las letras

10.9.1. Elproceso creativo

10.9.2. Materiales tradicionales y digitales

10.9.3. Eluso de la tableta grafica y del Ipad

10.9.4. Tipografia digital: contornos y mapas de bits

10.10. Carteles tipogréficos

10.10.1. La caligrafia como base para el dibujo de las letras
10.10.2. ;Como realizar una composicion tipografica que impacte?
10.10.3. Referencias visuales

10.10.4. La fase del bocetado

10.10.5. Proyecto
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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
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 ensefianza: 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 -

B e . . Mount Everest
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
escuelas de Informatica del mundo desde que éstas existen. 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 te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, 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 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia from atn
exper

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.
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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 Multimedia 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 Multimedia 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 Multimedia
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 Multimedia

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 Multimedia

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 Gobiero de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES)

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024
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Master Titulo Propio en Disefio Multimedia

Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS Cardcter
Tipo de materia Créditos ECTS

1° Cultura audivisual 6 0B
Obigatoria 08) ) . ¢
Optativa (OP) 0 1 Introduccion al color 0B
Pricticas Externas (PR) o 1° Lenguaje audivisual o8
Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 1°  Gréficos en movimiento 08

10 Diseiio para television
1°  Animaci6n 2D

Total 60

1° Proyectos de animacion
1° Modelado 3D

10 Fotografia digital

1° Tipografia

o
&

A tecn

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
Disefio Multimedia

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

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

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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