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Presentacion

Sien un sector se ha disparado la produccion de personajes de toda indole ese es el de los
videojuegos. Tanto protagonistas como antagonistas de diferentes sagas han captado la atencién
de millones de jugadores en todo el mundo. Los icdnicos jefes de Cuphead, la bella ambientacién
de Hollow Knight o la aclamada internacionalmente Gris son solo algunos ejemplos de coémo unos
personajes 2D pueden ser un elemento distintivo y Unico para el producto final. Los disefiadores
especializados en la creacion de personajes para videojuegos tienen una ventaja decisiva para optar
a puestos destacados en este sector, por lo que el presente programa se centra en los fundamentos
principales que haran del disefiador un experto en este campo. Todo con el mejor equipo docente
posible y la flexibilidad distintiva de TECH Universidad FUNDEPOS, con un formato 100% online sin
exigencias para el alumno.
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Abrete paso en el mundo de los videojuegos,
un sector con un futuro brillante, gracias

a este Experto Universitario en Diseno y
Creacion de Personajes para Videojuegos”
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La industria de los videojuegos es una de las que mas crece actualmente, con miles de
titulos cada afio que requieren de disefiadores experimentados y con conocimientos
muy especificos en la creacion y disefio de personajes variados. La alta competencia
del sector hace que sea mas necesario que nunca distinguirse de los rivales, siendo

la forma mas directa de hacerlo a través de un cuidado disefio de sus protagonistasy
antagonistas.

Artistas 2D de todo tipo son requeridos por multitud de estudios, tanto de grandes
producciones como de juegos de menor escala para moviles, por lo que las
oportunidades para crecer como character designer son muchas. Este programa relne
a un equipo de disefiadores con una gran experiencia en la creacion de todo tipo de
personajes, elaborando un temario focalizado en el mundo de los videojuegos.

El disefiador repasara los fundamentos principales de estilos, culturas y metodologia
en la construccién de personajes, asi como la evolucion del 2D al 3D y los diferentes
tipos de personajes segun el publico y videojuego objetivo. Todo ello con un temario
exhaustivo y metddico, enfocado en potenciar al maximo las competencias del
disefiador.

Ademas, el alumno tendra la libertad de distribuir la carga lectiva a su propio ritmo. Esto

es posible gracias a su formato completamente online, en el que todos los contenidos
didacticos estan disponibles para su descarga desde el primer dia de titulacion.

Este Experto Universitario en Disefio y Creacion de Personajes para Videojuegos
contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus
caracteristicas mas destacadas son:

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

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras
+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto y trabajos de reflexion individual

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

Potencia tus habilidades gracias al
conocimiento de artistas y disefiadores
con una amplia trayectoria en la creacion
de todo tipo de personajes”
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Desde los primeros modelos de Lara Croft

Este Experto Universitario impulsara tu al impresionante dinamismo de Aloy o
trayectoria profesional hacia un campo con Kratos. Descubre la evolucién del 2D y 3D
grandes oportunidades para seguir creciendo, en el mundo de los videojuegos.

tanto laboralmente como personalmente”

Tus personajes cautivaran a millones de
jugadores en todo el mundo, creando
productos audiovisuales imperecederos.

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado
gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

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

de practica profesional que se le planteen a lo largo del programa académico. Para
ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Objetivos

Los grandes protagonistas de todo tipo de videojuegos estan repletos de tanto detalle
gue, normalmente, requieren de equipos enteros de disefio para sacarles el maximo
partido a cada uno. El objetivo claro de esta titulacion es instruir al alumno para que
forme parte o incluso lidere esos equipos, haciendo un repaso extensivo tanto por la
teoria tecnoldgica mas reciente como por la propia practica en el uso de diferentes
métodos y programas modernos.
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Impulsaras tu trayectoria profesional
a traves de un conocimiento experto,
perfeccionando tu técnica de creacion
de personajes para videojuegos”
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Objetivos generales

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

+ Conocer como estructurar, crear y construir personajes

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

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

+ Desarrollar exhaustivamente personajes especificos para los videojuegos
en2Dy 3D

Podras dirigir tu trayectoria profesional
hacia estudios de disefio especializados
en videojuegos, demostrando tu valia
en ese campo’
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Objetivos especificos

Méddulo 1. Videojuegos y Personajes
+ Crear personajes para videojuegos
*+ Analizar los diferentes tipos de videojuegos
+ Conocer el publico al que va dirigido

Mddulo 2. Personajes
+ Estudiar los diferentes estilos y culturas que existen

+ Aprender a desarrollar personajes a través del tiempo

+ Aplicar los conocimientos a diferentes formatos

+ Conocer diferentes técnicas aplicadas a personajes especificos
+ Conocer los estilos mas actuales

Médulo 3. Construccion de Personajes
+ Crear personajes de principio a fin
* Aplicar todas las formas anatomicas posibles
* Trabajar lineas de accion, ejes y posiciones
+ Disefiar las diferentes partes del personaje a través de una base de dibujo
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Direccion del curso

Los mejores profesionales del mundo del disefio han sido elegidos por
TECH Universidad FUNDEPQOS para reunir en este Experto Universitario los
conocimientos y claves mas modernas de la creacion de personajes para
videojuegos. El alumno podra consultar directamente con los docentes todas
las dudas que pudieran surgir, teniendo una tutorizacion personalizada a lo
largo de todo el programa.
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Un equipo docente comprometido al 100%
con tu mejora profesional estara dispuesto
a ayudarte en todo momento”
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D. Sirgo Gonzalez, Manuel

* Director, Productor y Realizador de Animacion
Gerente y Director de la Productora 12 Pinginos Dibujos Animados S.L.
Gerente y Director de la Productora Cazatalentos S.L.
Director, Productor y Realizador de varios cortometrajes
Realizador de animacion en campafias publicitarias
Realizador de animacion en series
Colaborador dibujante de animacién en diferentes productoras de animacion nacionales e internacionales
Docente en cursos y estudios de posgrado

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

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

+ Estudios en llustracion y Disefio en la Escuela de Artes Aplicadas
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Dr. Delgado Sanchez, Cruz
+ Realizador y Guionista Experto en Animacion
+ Realizador y Guionista de diversos largometrajes y series de television
* Premio Goya a la mejor pelicula de animacion con Los Cuatro Musicos de Bremen
+ Autor de cinco libros sobre animacion y colaborador en diferentes medios escritos
+ Docente en cursos y estudios universitarios vinculados con la animacién
+ Doctor en Comunicacion Audiovisual
+ Licenciado en Ciencias de la Informacion

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

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”
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Estructura y contenido

El equipo docente ha elaborado todo el contenido disponible en este Experto Universitario
con especial minuciosidad y exhaustividad. Esto quiere decir que se han revisado todos
los temas para ofrecer las habilidades, consejos, secretos y claves mas importantes del
Disefo y Creacion de Personajes para Videojuegos, sin relleno ni temas triviales. Ademas,
el material didactico sirve también como una gran guia de consulta posteriormente a 7
finalizar el programa, pues se puede descargar en su totalidad desde cualquier dispositivo 4

con conexion a internet.
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Tendras multitud de lecturas complementaras
con las que profundizar en cada tema tratado,
eligiendo tu mismo aquellas areas donde
desees reforzar tu conocimiento”
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M@ddulos 1. Videojuegos y personajes

1.1.  Personajes y videojuegos
1.1.1.  Andlisis de personajes en videojuegos
1.1.2.  Target del personaje
1.1.3. Referencias
1.2.  Tipos
1.2.1. 2D-3D
1.2.2.  Plataformasy tipos
1.2.3.  Personajes pixelados
1.3, Metodologia
1.3.1.  Planificacion del trabajo y tipos de documentos
1.3.2.  Dibujo analitico
1.3.3.  Dibujante de linea y dibujante de formas
1.4.  Definir un estilo
1.41. Referenciasy puntos clave
1.4.2. Luzy color: creando una atmosfera
1.4.3. Personajes: personalidad y coherencia
1.5. 2D tradicional
1.5.1. Referencias
1.5.2.  Creacion
1.5.3. Paquete de model sheet
1.6.  Cutoutl
1.6.1. Referencias
1.6.2.  Metodologia
1.6.3.  Construccion

1.7. Cutoutll
1.7.1.  Color
1.7.2. Rig

1.7.3. Bibliotecas
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1.8. 3D
1.8.1.  Referencias
1.8.2.  Disefo

1.8.3.  Construccion
1.9.  Personajes pixelados
1.9.1.  Referencias y documentacion
1.9.2.  Disefio
1.9.3. Poses
1.10. Referencia para el modelado 3D
1.10.1. Paletas de color
1.10.2. Texturas
1.10.3. Lucesysombras

Mddulo 2. Personajes

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
2.32. Lapose
2.3.3.  Division en cabezas
2.4, Laanatomia
2.47.  Canon clasico humano
2.4.72.  Proporciones
2.4.3.  Poses de accion
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2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

La cabeza

2.51.  Construccion

2.52. Ejes

2.53. Qjosy partes delacara
El pelo

2.6.1.  Femenino

2.6.2. Masculino

2.6.3.  Peinados

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

2.81. Mascotas

2.82.  Cuadrupedosy aves
2.8.3. Otrostipos
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

Médulo 3. Construccion de personajes

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Formas geométricas

3.1.1. Basicas

3.1.2.  Combinacion de formas

3.1.3. Ejes

Lineas de accion

3.2.1.  Curvas, horizontales y diagonales
3.2.2.  Formas simples en la linea de accion
3.2.3.  Estructuray extremidades
Formas complejas

3.3.1. Geometrias combinadas

3.32. Lapose

3.3.3.  Division en cabezas

La anatomia

3.4.1.  Canon clasico humano

3.4.2.  Proporciones

3.4.3.  Poses de accion

La cabeza

3.5.1.  Construccién

3.52. Ejes
3.53. Qjosy partes delacara
El pelo

3.6.1.  Femenino
3.6.2.  Masculino
3.6.3. Peinados



3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Creacion de personajes cartoon
3.7.1.  Exagerar proporciones
3.7.2. Cabezasy expresiones
3.7.3.  Siluetay poses
Animales cartoon

3.8.1.  Mascotas

3.8.2. Cuadrupedosy aves
3.8.3.  Otros tipos
Extremidades

3.9.1.  Laconstruccion

3.9.2.  Articulaciones

3.9.3. Poses

Manos

3.10.1. Construccion general
3.10.2. Humanos

3.10.3. Cartoon
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Crea personajes completamente
unicos, adaptados a estilos tanto
cartoon como hiperrealista, gracias
a este temario extenso en Diseno
y Creacion de Personajes para
Videojuegos”
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Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por i
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de 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 . ] Mount Everest

cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH Universidad FUNDEPOS
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 Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito 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 econémica, social y
profesional mas vigente.

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

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

Ante una determinada situacion, ;qué deberia hacer un profesional? Esta es

la pregunta a la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de
aprendizaje orientado a la accion. A lo largo del programa, los estudiantes se
enfrentaran a multiples casos reales. Deberan integrar todos sus conocimientos,
investigar, argumentar y defender sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

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

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

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

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

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los

niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,

calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

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

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

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

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

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

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

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH Universidad FUNDEPQOS. 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 la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue necesita para completar su capacitacion.




Metodologia | 29 teCh

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 Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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 Experto Universitario en Disefio y Creacion de Personajes para Videojuegos garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de
Experto Universitario, uno expedido por TECH Universidad Tecnologica y otro expedido
por Universidad FUNDEPOS.
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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 Experto Universitario en Disefio y Creacion de Personajes para Videojuegos es Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
el mas completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una

universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS. certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le

) B S . o posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos
Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad

Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el area
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones Titulo: Experto Universitario en Disefio y Creacion de Personajes para Videojuegos

y demandas en su area profesional.

y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad. N.° Horas: 450 h.

[} . .
tecn s

ﬁ !|N|L T -LA‘ Otorga la presente
LT e CONSTANCIA
a
C ﬁ 1 t t.ﬁ d d h . t . co con documento de identificacionn®_________
onfiere el presente certincado de aprovechamiento a. Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

Por aprobar satisfactoriamente el programa: Disefio y Creacion de Personajes para Videojuegos

\ DISENO Y CREACION DE PERSONAJES PARA VIDEOJUEGOS Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 450 horas,

Titulo Propio. Duracién: 450 horas. con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de rior
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

0 A 17 de junio de 2020

L Rubén Mora Mira.Tere Guevara Navarro
DECANO

Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacion 14/12/2024.

Rectora

o habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalmente en cada pais.  Codigo.

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Diseno y Creacion
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para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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