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Presentacion del programa

La Creacion de personajes 2D es un arte fundamental en la industria del entretenimiento
digital, comprendiendo desde la animacion tradicional hasta los Videojuegos modernos.
De hecho, segun un informe del Fondo Monetario Internacional, se espera que el mercado
global de Videojuegos alcance los 218.700 millones de ddlares de cara al proximo afio,
impulsado en gran medida por la demanda de contenido visual atractivo y personajes
memorables. Consciente de esta creciente necesidad, TECH presenta esta oportunidad
académica desarrollada para especializar a los profesionales en el Disefio y Creacién
de Personajes 2D. Todo ello, con un itinerario académico 100% online, flexible y con el
respaldo de expertos.
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Gracias a este programa universitario 100% online,
crearas Personajes 2D que transmitan personalidad,
emociones y narrativas visuales coherentes”
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El Diserio de Personajes 2D es una disciplina que combina habilidades artisticas con

conocimientos técnicos y narrativos. Por lo tanto, un personaje bien concebido puede ser

el alma de una historia, el motor de un videojuego o la imagen iconica de una marca. De

este modo, la demanda de profesionales capaces de dar vida a mundos visuales a través

de sus creaciones es constante y evoluciona con las nuevas tecnologias y estilos.

Ante este panorama dinamico y demandante, TECH ha desarrollado el Master de
Formacion Permanente en Disefio y Creacion de Personajes 2D para Animacion y

Videojuegos, un programa universitario que explorara los diferentes estilos y tipologias de

personajes, su aplicacion en diversos medios y las claves para crear disefios atractivos

y funcionales. Asimismo, el itinerario académico aborda temas como la construccion

de personajes a partir de formas geométricas y lineas de accion, el estudio detallado de
la anatomia humana y animal, la creacion de model sheets profesionales y el disefio de

props y complementos.

Posteriormente, los profesionales potenciaran su destreza en la conceptualizacion
visual, explorando distintos enfoques estilisticos y adaptando sus creaciones a las
exigencias narrativas de cada medio. También, fortaleceran su dominio del lenguaje
visual para representar emociones, roles y dinamicas de personajes, al tiempo que
adquiriran soltura en procesos técnicos esenciales para la produccion profesional
en estudios de Animacion y desarrollo de Videojuegos.

Al mismo tiempo, esta titulacion universitaria se imparte bajo una metodologia
100% online, brindando a los egresados la flexibilidad de adaptar su aprendizaje a
sus propios horarios y compromisos. Por lo tanto, el acceso al material didactico
es ininterrumpido, disponible en todo momento, desde cualquier dispositivo con
conexion a internet, facilitando una capacitacion cémoda y personalizada. Ademas,
el enfoque académico se basa en la eficacia del método Relearning, que optimiza la
asimilacion de conceptos clave a través de la reiteracion y la practica constante.

Este Master de Formacién Permanente en Disefio y Creacidn de Personajes 2D
para Animacién y Videojuegos contiene el programa universitario mas completo
y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Disefio y Creacion de
Personajes 2D para Animacion y Videojuegos

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en el Disefio y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos

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

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

Aplicaras principios de anatomia,
proporcion, expresion facial y lenguaje
corporal al Disefio de Personajes”



Desarrollaras turnarounds,
poses clave y expresiones
para definir el comportamiento
visual del personaje”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito del Disefioy
Creacion de Personajes 2D, que vierten en este programa la experiencia de su trabajo,
ademas de reconocidos especialistas de sociedades de referencia y universidades
de prestigio.

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

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional
que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Optimizaras Personajes para su
uso en motores de Animacion
o Videojuegos, asegurando su
funcionalidad técnica y artistica.

Aprovecha todos los beneficios de

la metodologia Relearning, la cual te
permitira organizar tu tiempo y ritmo
de estudio, adaptandose a tus horarios.
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.
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Estudia en la mayor universidad
digital del mundo y asegura tu éxito
profesional. El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional
La mejor universidad online del mundo segiun FORBES

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

4

Profesorado

n°1

Mundial

Plan

o

Forbes

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

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



La universidad online oficial de la NBA

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

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

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

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

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

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

4.9/

* global score

Google Partner Premier

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

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

La universidad mejor valorada por sus alumnos

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

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

Los contenidos de este Master de Formacion Permanente de TECH, han sido
cuidadosamente disefiados por profesionales con una amplia trayectoria en la
Creacion de Personajes para Animacién y Videojuegos. Por lo tanto, el plan de estudios
profundizara en el desarrollo de Personajes, asi como en los diversos estilos y técnicas
de estilo aplicables a cada tipo de produccion. De igual forma, el temario explorara en
detalle la construccion de personajes, la elaboracion de model sheets y la creacion
de props y criaturas. Como resultado, esta oportunidad académica proporcionara las
herramientas esenciales para desenvolverse con éxito en la industria.
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Analizaras referencias visuales
y tendencias del mercado para
crear Personajes innovadores”
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Médulo 1. Personajes 1.9. Caracteristicas de los personajes
1.91. Literarias
1.9.2.  Psicologicas
1.9.3. Fisicas

1.10. Merchandising de Personajes
1.10.1. Historia
1.10.2. Guias de estilo
1.10.3. Aplicacion comercial

1.1.  Personajes

1.1.1.  Andlisis y desarrollo de los personajes

1.1.2.  Estilosy disefios por zonas y culturas

1.1.3.  Evolucion de los personajes a los estilos actuales
1.2, Estilos en cada producto

1.2.1.  Los Personajes para cine

1.2.2.  Los Personajes para series

1.23.  Los Personajes para Videojuegos Médulo 2. Construccion de Personajes
1.3.  Técnicas de estilo

131. EI2D

132 EI3D

1.3.3. Elcut-out
1.4, Personajes en publicidad

1.4.1.  Estilos publicitarios a través de la historia

1.42.  EI2D actual

1.4.3.  EI3Dactual
1.5, Analisis de tipos de personajes

1.5.1.  Cartoon

2.1.  Formas geométricas
2.1.1. Basicas
2.1.2. Combinacion de formas
2.1.3. Ejes
2.2.  Lineas de accion
2.2.1.  Curvas, horizontales y diagonales
2.2.2.  Formas simples en la linea de accion
2.2.3.  Estructuray extremidades
2.3.  Formas complejas
2.3.1. Geometrias combinadas

1.5.2.  Manga

1.5.3. Realist 2.3.2. Lapose

53. ealistas

. . 2.3.3.  Division en cabezas
1.6. Tipologia

, L 2.4. Laanatomia
1.6.1.  Héroe - antihéroe L
) L 2.4.1.  Canon cldsico humano

1.6.2.  Villano — antitesis .
. . 2.4.2.  Proporciones
1.6.3.  Fortachdén — bobalicon By
17 Lai i 2.4.3. Poses de accion

7. a imagen tipo
J g ) 2.5.  Lacabeza
1.7.1.  Profesiones

2.5.1.  Construccion
1.7.2. Edades

_ 2.52. Ejes
1.7.3.  Personalidades :
i i 2.5.3.  Ojosy partes de la cara
1.8.  Personajes animales
2.6. Elpelo

1.8.1.  Humanos zoomorfos )
2.6.1.  Femenino

2.6.2.  Masculino
2.6.3. Peinados

1.8.2.  Animales antropomorfos
1.8.3.  Mascotas



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Model sheet

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Creacion de Personajes cartoon
2.7.1.  Exagerar proporciones
2.7.2. Cabezasy expresiones
2.7.3. Siluetay poses
Animales cartoon

2.8.1.  Mascotas

2.82. Cuadrupedosy aves
2.8.3. Otros tipos
Extremidades

2.9.1.  Laconstruccion

2.9.2.  Articulaciones

29.3. Poses

Manos

2.10.1. Construccion general
2.10.2. Humanos

2.10.3. Cartoon

Construccion

3.1.1.  Tres cuartos

3.1.2.  Division en cabezas
3.1.3.  Cleanup

Turn around

3.2.1.  Lascinco poses

3.2.2.  Lineasde guia

3.2.3.  Simetrias y no simetrias
Poses

3.3.1.  Poses de accion

3.3.2. Interrelacion con props
3.8.3.  Posicion de camara en la pose
Expresiones

3.4.1.  Neutras

342 Alegres

3.43. Tristesyenfado

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Manos

3.5.1.  Laconstruccion

3.5.2.  Posicionesy giros

3.5.3. Interrelacién con props

Comparativos

3.6.1.  Division en cabezasy lineas de guia
3.6.2. Ajuste de los otros personajes al protagonista
3.6.3. Interrelacion

Codigos de bocas

3.7.1.  Universales estandar y complementos
3.7.2.  Corresponden decias fonéticas y lectura
3.7.3.  Neutras, alegres, enfado, tristeza
Blinks

3.8.1.  Formas neutras y otras expresiones
3.8.2.  Suposicion cerrada

3.8.3. Losintercalados

Puesta en escena

3.9.1.  Suposicion en fondos

3.9.2.  Posicion de camaras

3.9.3. Interrelaciones

Hojas de fallos

3.10.1. Sies

3.10.2. Noes

3.10.3. Ayudas a los animadores

Médulo 4. Props. Vehiculos y complementos

4.1.

4.2.

Props

4.1.1.  ;Quéesun prop?

4.1.2. Generalistas

4.1.3. Props con peso en el argumento
Complementos

42.1.  Complementos y vestuario

4.2.2.  Complementos reales. Profesiones

4.2.3.  Complementos fantasticos y de ciencia ficcion



tecn 16| Plan de estudios

43. Coches
4.3.1. Clasicos
43.2. Actuales
4.3.3. Futuristas
4.4, Motocicletas
441, Actuales
4.4.2. Futuristas
442  Motos de 3 ruedas
4.5, Otros vehiculos
4.5.1. Terrestres
452 Aéreos
4.53.  Maritimos
4.6. Armas blancas
46.1. Tiposytamanos
4.6.2. Disefio por época
46.3. Escudos
4.7.  Armas de fuego
471, Largas
4.72. Cortas
4.7.3.  Funcionamiento. Partes moviles
4.8.  Armas futuristas
4.8.1. Defuego
4872. Deenergia
483. FXdelasarmas futuristas
49.  Armaduras
49.1. Clasicasy actuales
49.2. Futuristas
493. Mecanizadasy robdticas
4.10. Props en videojuegos
4.10.1. Diferencias con los props de Animacion
4.10.2. Propsy su uso
410.3. Disefio




Mddulo 5. Animales

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Cuadrupedos

5.1.1.  Anatomia comparada
51.2. Realistasy suempleo
5.1.3.  Cartoon

Caninos

521. Anatomia

52.2. Disefio

523. Poses

Felinos

5.3.1.  Anatomia comparada
5.3.2. Disefio

5.33. Poses

Herbivoros

54.1. Rumiantes

5.4.2.  Equinos

54.3. Cartoon

Grandes mamiferos

5.5.1. Anatomia comparada
5.5.2.  Construccion

5.53. Poses
Marinos

5.6.1.  Mamiferos
5.6.2. Peces
5.6.3.  Crustaceos
Aves

57.1. Anatomia
5.7.2. Poses

5.7.3.  Cartoon
Reptiles anfibios
5.8.1.  Construccion
582 Poses

5.8.3. Cartoon

59.

5.10.

Maédulo 6. Objetos y plantas como personajes

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Dinosaurios

59.1. Tipos
59.2.  Construccion
59.3. Poses
Insectos

5.10.1. Disefio
5.10.2. 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
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
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6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

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

Mddulo 7. Criaturas Fantasticas

7.7,

7.2.

7.3.

7.4.

Dragones e hidras

7.1.1.  Ejemplos

7.1.2.  Construccion

7.1.3.  Posesy expresiones
Gigantes

7.2.1.  Ejemplos

7.2.2. Construccion

7.2.3.  Posesy expresiones
Voladoras

7.3.1.  Anatomia comparada
7.3.2.  Construccion

7.3.3.  Posesy expresiones
Acudticas

7.4.1.  Modificaciones de tipos reales
7.4.2.  Construccion

7.4.3. Posesy expresiones

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Médulo 8. Personajes de Terror

8.1.

8.2.

Subterraneas

7.5.1.  Formas geométricas
7.5.2.  Desarrollo

7.5.3.  Posesy expresiones
Seres feéricos

7.6.1.  Anatomia humana
7.6.2.  Construccion

7.6.3.  Posesy expresiones
Hibridos

7.7.1. Bases

7.7.2. Disefio

7.7.3. Posesy expresiones
Seres demoniacos

7.8.1.  Anatomia

7.8.2. Disefio

7.8.3.  Posesy expresiones
Dioses y semidioses

7.9.1.  Anatomia humana
7.9.2.  Construccion

7.9.3. Posesy expresiones
Otras criaturas fantasticas
7.10.1. Ejemplos

7.10.2. Construccion
7.10.3. Posesy expresiones

Vampiros
8.1.1.  Anatomia humana
8.1.2. Disefio

8.1.3. Posesy expresiones
Monstruo de Frankenstein
8.2.1. Anatomia

8.2.2.  Construccion

8.2.3.  Posesy expresiones



8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Hombre lobo

8.3.1.  Anatomia comparada
8.3.2.  Construccion

8.3.3.  Posesy expresiones
Momia

8.4.1.  Anatomia humana
8.4.2. Disefio

8.4.3. Posesy expresiones
Monstruo del pantano

8.5.1.  Anatomia

8.5.2.  Construccion

8.5.3. Posesy expresiones
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

8.9.1.  Anatomia

8.9.2.  Construccion

8.9.3. Posesy expresiones
Alienigenas y seres de otras dimensiones
8.10.1. Formas geométricas
8.10.2. Disefio

8.10.3. Posesy expresiones
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Maddulo 9. Color

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Bases del color

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.  Hexadedimaly Pantone

Teoria de la luz

9.3.1. Laluzy sus efectos

9.3.2. Esquemas en el cine de animacién

9.3.3.  Cualidades fisicas del color

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

9.5.2.  Elcolory la musica

9.5.3. Armoniasy equivalencias

Psicologia, simbologia y metéfora 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.  Analisis del color en distintas narraciones
9.7.2.  Color Script

9.7.3.  Proyecto

Color del personaje sobre fondo

9.8.1.  Ambientacién

9.8.2. Contrastes

9.8.3. Paletas de color
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9.9. Aplicacion digital
9.9.1. Capas
99.2. Filtros
99.3. Texturas

9.10. Illuminacién
9.10.1. Luces
9.10.2. Sombras
9.10.3. Brillos

Mddulos 10. Videojuegos y Personajes

10.1. Personajes y Videojuegos
10.1.1. Andlisis de Personajes en Videojuegos
10.1.2. Target del personaje
10.1.3. Referencias
10.2. Tipos
10.2.1. 2D-3D
10.2.2. Plataformas y 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 lineay dibujante de formas
10.4. Definir un estilo
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
10.6. Cutout!
10.6.1. Referencias
10.6.2. Metodologia
10.6.3. Construccion
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10.7. Cutoutll
10.7.1. Color
10.7.2. Rig
10.7.3. Bibliotecas
10.8. 3D
10.8.1. Referencias
10.8.2. Disefio
10.8.3. Construccion
10.9. Personajes pixelados
10.9.1. Referencias y documentacion
10.9.2. Disefio
10.9.3. Poses
10.70. Referencia para el modelado 3D
10.10.1. Paletas de color
10.10.2. Texturas
10.10.3. Luces y sombras

Esta titulacion universitaria representa
la propuesta académica mas actual
del mercado y te garantizara una
actualizacion inmediata y rigurosa”
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Objetivos docentes

Esta oportunidad académica se ha estructurado con el propdsito de dotar a los
profesionales de las habilidades esenciales para la concepcion de Personajes 2D
destinados a la Animacién y los Videojuegos. De hecho, la titulacion universitaria
abarcara desde el dominio de los principios del dibujo hasta la aplicacion experta
del color, capacitando al alumnado para materializar personajes con personalidad
y coherencia visual. Por consiguiente, los objetivos docentes pretenden que los
egresados desarrollen competencias en la conceptualizacion, el disefio, la lustracion
y la presentacion de Personajes 2D impactantes y versatiles.
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Utilizaras técnicas de ilustracion digital
y procesos de produccion profesional
en la creacion de Personajes”
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Objetivo general

+ Fomentar la documentacion exhaustiva y la toma de referencias visuales y conceptuales
necesarias para fundamentar un desarrollo de Personajes solido

+ Profundizar en el desarrollo integral de las carpetas de modelos esenciales en la
industria de la Animacion para comunicar eficazmente el disefio de los Personajes

+ Dominar la anatomia comparada de todo tipo de animales, tanto reales como
fantasticos, para disefar personajes zoomorfos y antropomorfos creibles

+ Analizar en detalle el desarrollo y la creacion de Personajes especificamente disefiados
para generar terror

+ Dominar el arte de la aplicacion del color en los personajes creados, comprendiendo
la teorfa del color, la iluminacion y su impacto narrativo y emocional

+ Desarrollar de manera exhaustiva personajes especificos para la industria de los Videojuegos
en 2Dy 3D, considerando sus mecanicas de juego, target y coherencia visual

+ Comprender y aplicar los principios del disefio de personajes para objetos y plantas
antropomorfizadas, dotandolos de personalidad y capacidad expresiva

+ Explorar la creacion de criaturas fantasticas y seres mitologicos con disefios
originales y funcionales para diversos contextos narrativos
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Personajes
+ Comprender el concepto de personaje y su importancia en la narrativa visual

+ |dentificar los diferentes estilos de Personajes segun el medio en el que se aplican
+ Explorar las técnicas de estilo 2D, 3D y cut - out en la creacion de Personajes

+ Analizar la aplicacion de personajes en la publicidad y su evolucion

Modulo 2. Construccion de Personajes
+ Comprender el uso de formas geométricas en la construccion de Personajes

+ Desarrollar Personajes utilizando formas geométricas complejas
+ Ahondar en los fundamentos de la anatomia para la construccion de Personajes

+ Comprender la construccion de la cabeza y sus elementos faciales

Mddulo 3. Model sheet
+ Comprender la construccion de un model sheet profesional

+ Desarrollar un turn around completo del personaje
+ Crear diversas poses para el personaje

+ Disefar expresiones faciales para el personaje

Mddulo 4. Props. Vehiculos y Complementos
+ Definir el concepto de prop y su importancia en la narrativa visual

+ Disefiar complementos y vestuario para Personajes
+ Crear disefios de coches en diferentes estilos

+ Desarrollar disefios de motocicletas actuales y futuristas
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Médulo 5. Animales
« Comprender la anatomia comparada de los cuadrupedos para su Disefo

« Disefar personajes caninos considerando su anatomia y poses

Médulo 6. Objetos y Plantas como Personajes
« Desarrollar frutas como Personajes, considerando su construccion, poses y expresiones

+ Disefar plantas carnivoras como Personajes, considerando su construccion, poses
y expresiones

«+ Crear arboles como Personajes, considerando sus tipos, construccion y poses

« Disefar otros objetos diversos como personajes, considerando sus tipos,
construccion, poses y expresiones

Médulo 7. Criaturas Fantasticas
« Elaborar dragones e hidras, considerando su construccion, poses y expresiones

« Crear Personajes gigantes, considerando su construccion, poses y expresiones

« Desarrollar criaturas voladoras, considerando su anatomia comparada, construccion,
poses y expresiones

« Disefar criaturas acuaticas, considerando modificaciones de tipos reales,
construccion, poses y expresiones

Médulo 8. Personajes de Terror
« Crear vampiros, considerando su anatomia humana, disefio, poses y expresiones

+ Construir el monstruo de Frankenstein, considerando su anatomia, construccion,
poses y expresiones

« Desarrollar hombres lobo, considerando su anatomia comparada, construccion,
pOSES y expresiones

« Disefiar momias, considerando su anatomia humana, disefio, poses y expresiones
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Mddulo 9. Color
+ Comprender las bases fundamentales del color

+ Aplicar la teoria del color en el disefio de Personajes
+ Analizar la teoria de la luz y su efecto en el color

+ Establecer relaciones cromaticas efectivas en las composiciones

Méddulos 10. Videojuegos y Personajes
+ Analizar personajes en el contexto de los Videojuegos

+ |dentificar los diferentes tipos de Personajes segun el formato y la plataforma
del videojuego
+ Aplicar la metodologia adecuada para la creacion de personajes para Videojuegos

+ Definir un estilo visual para los Personajes de Videojuegos

Fomentaras la creatividad, la
innovacion estética y la comprension
narrativa en el disefio de Personajes”
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Salidas Profesionales

Con este programa universitario de TECH, los egresados adquiriran las destrezas
esenciales para incursionar en la Industria de la Animacion, el Desarrollo de Videojuegos y
la Publicidad, campos avidos de profesionales innovadores en la Creacion de Personajes
2D. Ademas, se capacitaran para generar model sheets detallados, disefiar props con
personalidad y dar vida a criaturas fantasticas, elementos cruciales en cualquier
Produccién Audiovisual Interactiva. Como resultado, esta oportunidad académica
abrira puertas a roles dinamicos y creativos en un mercado laboral demandante.
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@ @ ¢Buscas ejercitarte como Artista de Concept

Art para Personajes? Logralo mediante este
programa universitario en solo 7 meses”
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Perfil del egresado

El egresado de este Master de Formacion permanente de TECH, dominara la Creacion

de Personajes 2D para Animacion y Videojuegos, abarcando desde el analisis conceptual
hasta la elaboracién de model sheets. Igualmente, estara capacitado para disefiar una
amplia variedad de Personajes, incluyendo humanos, animales y criaturas, adaptando los
estilos y narrativas visuales. Ademas, tendra la habilidad de construir props y vehiculos,
enrigueciendo los mundos diegéticos. Finalmente, demostrara destreza en la preparacion
de material de referencia para modelado 3D, evidenciando una comprension integral del
flujo de trabajo en la industria.

llustraras Personajes siguiendo
estilos artisticos variados, desde
cartoon hasta realismo estilizado.

+ Desarrollo de la Pericia Artistica Digital: idear y plasmar digitalmente Personajes
bidimensionales originales y atractivos, dominando las técnicas de estilo y formas
geomeétricas esenciales

+ Maestria en la Definicion Visual de Personajes: elaborar model sheets exhaustivos y turn
arounds precisos, comunicando de manera efectiva las caracteristicas, poses y expresiones
de los Personajes para su produccion

+ Compromiso Etico y Gestion de la Propiedad Intelectual: aplicar normativas de derechos
de autor y propiedad intelectual en la Creacion de Personajes, asegurando la originalidad
y el respeto

+ Colaboracién Interdisciplinaria en Proyectos Creativos: cooperar eficazmente con
equipos de Animacion y desarrollo de Videojuegos, aportando la visién del disefio de
Personajes al flujo de trabajo colectivo
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Después de realizar el programa universitario, podras desempefiar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1. Disefador de Personajes 2D para Animacion: encargado de la concepcion Visual y el
Desarrollo Estético de Personajes destinados a Producciones Animadas de diversa indole.

2.Creador de Model Sheets para Produccién Audiovisual: responsable de la elaboracion de
guias visuales detalladas que faciliten la Animacién y la coherencia de los Personajes a lo
largo de un proyecto.

3. Artista de Personajes para Videojuegos: lider de la definicion del estilo y las caracteristicas
visuales de los Personajes que interactuan en entornos de juego digital.

4. Desarrollador Visual de Props y Complementos Animados: gestor de la creacion de los
objetos, vehiculos y vestuario que enriquecen la narrativa visual y el mundo de la Animacion.

5.Especialista en Disefio de Criaturas Fantasticas: coordinador del proceso creativo para la
concepcion de seres imaginarios y monstruos para proyectos de Animacion, Videojuegos
y otros medios.

6.Consultor de Disefo de Personajes para Merchandising: asesor en la adaptacion y el disefio
de Personajes para su aplicacion en productos comerciales y estrategias de marketing.

7.Supervisor de Estilo Visual de Personajes en Proyectos 2D: gestor de equipos creativos,
asegurando la coherencia estética y la calidad del Disefio de Personajes en todas las
etapas de produccion.

8.Creador de Personajes para Animacion Publicitaria: encargado de la ideacion y
el disefio de figuras memorables que transmitan mensajes efectivos en campafas
publicitarias animadas.
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Metodologia de estudio

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




Método Relearning

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

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

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

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

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

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.
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learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

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

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

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

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

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

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

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

10 cm

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Cuadro docente

El equipo de expertos que lidera este programa universitario esta compuesto por
profesionales de renombre en la industria de la Animacién y el Disefio de Personajes. Por
lo tanto, su trayectoria abarca desde la Creacion de figuras iconicas para cine y television
hasta el desarrollo visual de Personajes para Videojuegos exitosos. Ademas, poseen una
solida experiencia en la aplicacion de técnicas de estilo y la elaboracion de model sheets
para producciones de gran escala. A esto se suma su conocimiento practico y su pasion
por la ensefianza, asegurando una oportunidad académica enriquecedora y conectada
con las demandas actuales del sector.
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Disfrutaras del asesoramiento personalizado del
equipo docente, integrado por especialistas de
renombre en Diserio y Creacion de Personajes 2D"



tecn

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 campanias publicitarias

Realizador de animacion en series

Colaborador dibujante de animacion 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
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Profesores
D. Quilez Jordan, Francisco Manuel Dr. Delgado Sanchez, Cruz
+ Especialista en Animacion e llustracion 2D + Realizador y Guionista Experto en Animacion

*

+ Animador y asistente en Phineas y Ferb Realizador y Guionista de diversos largometrajes y series de television

+ Intercalador y Layoutero en Las Tres Mellizas + Premio Goya a la mejor pelicula de animacién con Los Cuatro Musicos de Bremen
+ Fondista y asistente en el cortometraje Pollo + Autor de cinco libros sobre animacion y colaborador en diferentes medios escritos
+ Storyboardista en anuncios publicitarios, series o peliculas televisivas + Docente en cursos y estudios universitarios vinculados con la animacion
+ Docente en cursos y estudios de posgrado vinculados a la animacién y la ilustracion + Doctor en Comunicacion Audiovisual
+ Ganador del Premio Goya con el cortometraje Pollo + Licenciado en Ciencias de la Informacion
D. Rodriguez Tendero, Rodrigo + Miembro: Circulo de Escritores Cinematograficos, Academia de las Artes y Ciencias

+ llustrador y Disefiador con experiencia en videojuegos Cinematograficas

+ llustrador y Disefador para la Campafa de Navidad de lkea
+ llustrador y Disefiador para Antivirus McAfee

+ llustrador y Disefiador en la revista Club Megatrix

+ Colaborador en anuncios publicitarios

+ Colaborador en series de television

+ Colaborador en videojuegos de PC )
Aprovecha la oportunidad para conocer

D. Custodio Arenal, Nacho los dltimos avances en esta materia
+ Animador Experto en 2D, 3D y Cut Out para ap//car/a a tu practica diaria

+ Animador Freelance

+ Estudios en llustracion y Disefio en la Escuela de Artes Aplicadas

+ Colaborador en cortometrajes y largometrajes

+ Colaborador en series
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Este programa en Disefio y Creacion de Personajes 2D para Animacion y Videojuegos
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Master de Formacion Permanente expedido por TECH Universidad.




Titulacion | 47 tec’,

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 48|Titulacion

Este programa te permitira obtener el titulo de Master de Formacién Permanente en Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
Disefo y Creacién de Personajes 2D para Animacion y Videojuegos emitido por otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindéndole al egresado
TECH Universidad. la conflanza y la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.
TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de Titulo: Master de Formacién Permanente en Disefio y Creacion de Personajes 2D
Educacion Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica para Animacién y Videojuegos

y la calidad universitaria a través de la tecnologia. Modalidad: online

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua Duracion: 7 meses

y actualizacién del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su Acreditacion: 60 ECTS
area de conocimiento y aportandole un alto valor curricular universitario a su formacion.

Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional y Bolsas de Trabajo de

cualquier Comunidad Auténoma espafiola.

Master de Formacién Permanente en Disefio y Creacion de Personajes

Q
tecn 2D para Animacion y Videojuegos
»

I H Distribucién General del Plan de Estudios
universidad Distribucion General del Plan de Estudios
Curso  Materia ECTS  Cardcter
.......................................................................... Tipo de materia Créditos ECTS
N B 1°  Personajes 6 0B
Obligatoria (0B) 60 . )
~ . . » Optativa (OP) 0 1 Construccion de Personajes 6 0B
D/Dfia________ condocumento de identificacion _______________ha superado Précticas Exteras (PR) o 1°  Model sheet 6 0B
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 1°  Props. Vehiculos y complementos 6 0B
o6 1° Animales 6 o8B
< .z . x . s . o
Master de Formacién Permanente en Diseiio y Creacion de Personajes 2D 1° Objetosy plantas como personajes e 08
. . _d . 1°  Criaturas Fantasticas 6 0B
para AnlmaCIon y VI eojuegos 1°  Personajes de Terror 6 oB
o
Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio ! Color 6 08
1°  Videojuegos y Personajes 6 0B

dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una universidad Oficial Espafiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Auténoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) num.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades con el cédigo 104.

En San Cristobal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

—# o tech

Dr. Pedro Navarro lllana Rector universidad

Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute comtitulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master de Formacion
Permanente

Diseno y Creacion de
Personajes 2D para
Animacion y Videojuegos
» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacion: TECH Universidad Tecnoldgica
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo
» Exdmenes: online



Master de Formacion Permanente
Diseno y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos

universidad



