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Presentacion

La Animacion 2D posee un estilo visual atemporal y encantador proporciona a los
desarrolladores la capacidad de crear mundos y personajes que pueden resonar con la
audiencia de manera Unica. La Animacion 2D es especialmente efectiva para transmitir
emociones y expresiones faciales detalladas, o que contribuye a una experiencia de
juego mas inmersiva. Ademas, su naturaleza mas ligera en recursos computacionales
permite un rendimiento mas eficiente en comparacion con la animacion 3D, esencial
para juegos en dispositivos de recursos limitados. La versatilidad estilistica de la
Animacion 2D también permite a los disefiadores experimentar con una variedad

de estilos artisticos, desde el pixel art hasta animaciones mas elaboradas. En este
contexto, TECH ha implementado este programa 100% online, totalmente flexible,
permitiendo la conexion del alumno en cualquier momento y en cualquier lugar.
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Perfeccionaras tus habilidades en Animacion
2D, la cual preserva la elegancia y la calidez de
las técnicas tradicionales, convirtiéndose en
una plataforma creativa rica en posibilidades
narrativas y estilisticas”
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La Animacion 2D ofrece una amplia gama de beneficios, sobre todo por su estilo
visual clasico y atemporal, que permite la creacién de personajes y entornos,
capturando la imaginacion del espectador de manera encantadora. Ademas, su
simplicidad aparente facilita la narracion de historias complejas de manera accesible,
permitiendo una conexion mas profunda con la audiencia. Y es que la versatilidad de
este medio permite la experimentacion con estilos visuales y expresivos, brindando a
los creadores una libertad extraordinaria.

Asi nace este Master Titulo Propio en Animacion 2D, que presenta un plan de

estudios integral que abarcara modulos, disefiados para capacitar a los disefiadores
en las facetas de la animacion bidimensional. Asi, los profesionales abordaran los
fundamentos del disefio grafico, entendiendo como el uso adecuado de lineas, formas
y colores contribuye a la narrativa visual en la animacion. Ademas, se profundizara en
los principios basicos que rigen el movimiento y la expresion en este medio, creando
secuencias animadas convincentes.

Asimismo, se indagara en las tecnologias actuales, proporcionando conocimientos
sobre Software y técnicas digitales esenciales para la creacion de animaciones

2D contemporaneas. A esto hay que afiadirle una comprension profunda de
aspectos especificos, desde el desarrollo de personajes hasta la aplicacion

de técnicas avanzadas.

De igual forma, los egresados se prepararan para planificar proyectos de animacion
de manera efectiva, considerando aspectos como el guion y el disefio de produccion,
para luego centrarse en la ejecucion de los proyectos, aplicando sus conocimientos
en la creacion de animaciones completas. Finalmente, se equipara a los estudiantes
con habilidades para perfeccionar y promover sus creaciones en el mercado,
comprendiendo la importancia del Marketing y la comercializacion en esta industria.

Asi, el programa académico ofrecerd una oportunidad Unica, al presentar una
modalidad totalmente en linea y flexible. Este planteamiento concedera a los alumnos
una libertad ampliada para organizar su horario de estudio, posibilitandoles conciliar
sus responsabilidades personales y laborales cotidianas de manera mas eficaz.

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

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Animacion 2D

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacion tedrica 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

+ 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

La Animacion 2D se adapta
facilmente a diversas plataformas,
desde la television hasta las redes
sociales, lo que la convierte en
una herramienta efectiva para
llegar a audiencias de todas las
edades. Matriculate ahora!”



Profundizaras en los conceptos clave
que rigen el movimiento en la animacion,
como la anticipacion, la sobrecarga y

el seguimiento de accion, a traves de la
revolucionaria metodologia Relearning”

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 uUltima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

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

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Combinaras la tradicion artistica con
las tecnologias digitales, abordando
proyectos de animacion desde
multiples perspectivas creativas.

Perfeccionaras y promoveras

tus creaciones en el mercado,
comprendiendo la importancia del
Marketing y la comercializacion en la
industria de la Animacion 2D.
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Objetivos

El objetivo principal de este programa sera proporcionar a los disefiadores las
habilidades y conocimientos avanzados necesarios para destacarse en la creacion

y produccion de animaciones en dos dimensiones. Asi, este programa académico
profundizara en la comprensién de los principios fundamentales de la animacion,
desde la creacion de personajes y escenarios hasta la narrativa visual. Ademas,

los egresados adquirirdn habilidades técnicas en Software especializado, asi como
habilidades creativas para conceptualizar y disefiar animaciones impactantes.
Asimismo, el Master Titulo Propio fomentara la capacidad de los participantes para
explorar diferentes estilos artisticos y expresivos dentro del campo de la Animacién 2D.
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El objetivo de TECH sera capacitarte como
profesional altamente cualificado y creativo,
que pueda contribuir significativamente a la
industria de la animacion y el entretenimiento”
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*

*

*

Objetivos generales

Dominar el lenguaje visual en el ambito de la animacion 2D
Aplicar los principios fundamentales de la animacién 2D para crear secuencias
convincentes y atractivas

Investigar y aplicar las tendencias y avances tecnoldgicos en animacion 2D,
manteniéndose al tanto de las innovaciones y adaptando las practicas
alos estandares de la industria

Fomentar la creatividad y originalidad en la generacion de conceptos, personajes

y tramas, promoviendo la innovacion y la diferenciacion en los proyectos animados
Especializarse en areas especificas de animacion, adaptando habilidades

a distintos estilos y géneros

Dominar las fases de preproduccion para planificar y conceptualizar proyectos
animados de manera efectiva

Implementar técnicas de postproduccion y estrategias de mercadotecnia

para optimizar la difusion y el impacto de las producciones animadas

Analizary evaluar el trabajo propio y de otros, identificando dreas de mejora
y aplicando ajustes para optimizar la calidad final de las animaciones




Objetivos especificos

Médulo 1. Lenguaje 2D
+ Desarrollar habilidades para la creacién de guiones especificos para proyectos
de animacion 2D, considerando la narrativa visual

+ Comprender y aplicar principios clave del lenguaje grafico en la creacionde
elementos visuales coherentes y estéticamente atractivos

+ Analizar y aplicar los conceptos de lenguaje cinematografico y audiovisualpara
potenciar la narrativa visual

+ Adquirir conocimientos soélidos sobre el lenguaje de produccién, abarcandodes
de la planificacion hasta la entrega final

Médulo 2. Principios de Animacion 2D
+ Analizar y emplear técnicas de anticipacion, comprendiendo la composiciénde fuerzas
paralelas e inversas y su valor narrativo en la creacionde secuencias animadas

+ Desarrollar habilidades de puesta en escena para optimizar la presentacion visual
de personajes y objetos en movimiento

+ Integrar la accion complementaria y la accion superpuesta de manera estratégica para
enriquecer las narrativas visuales, aportando capas de movimiento y expresividad a
los personajes y objetos animados

Mddulo 3. Animacién Tradicional Avanzada
+ Perfeccionar la técnica de animacion de posiciones, asegurando la transicion fluida
y coherente entre diferentes poses para lograr secuencias visuales dindmicas y
expresivas
+ Dominar la creacion de ciclos de caminado, optimizando la naturalidad y fluidez
en la animacion de movimientos basicos
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+ Integrar giros completos de manera fluida en la animacion 2D, abordando la
representacion realista y estilizada de rotaciones de personajes y objetos en diferentes
contextos narrativos

+ Desarrollar habilidades avanzadas en la aplicacion de color en la animacion,
considerando la paleta, la iluminacion y la consistencia visual

Mddulo 4. Herramientas Digitales
+ Explorar alternativas digitales en la creacion de guiones graficos, utilizando herramientas
y software avanzado para optimizar la eficiencia y la calidad

+ Desarrollar guiones graficos disefiados para animadores, considerando la estructura
narrativa y visual para guiar el proceso de animacion de manera coherente

+ Aplicar técnicas avanzadas en animacion, integrando los elementos visuales planificados
en los guiones graficos de manera coherente y expresiva

Mddulo 5. Disefio y Animacion de Personajes
+ Elaborar hojas de modelo detalladas, proporcionando referencias visuales
completas para guiar la animacion y asegurar la consistencia en la representacion
de los personajes

+ Desarrollar habilidades en la representacion de expresiones faciales, explorando
la variabilidad de gestos y emociones para lograr personajes visualmente convincentes

Mddulo 6. Animacién Vectorial
+ Utilizar Adobe Animate de manera experta, aplicando sus herramientasy funciones
para crear animaciones 2D con eficiencia y precision

+ Manejar Toon Boom Harmony con destreza, aprovechando sus funciones avanzadas
para la creacion y manipulacion de animaciones 2D
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+ Explotar las capacidades de Story Board Pro en la fase de preproduccion,utilizando

sus herramientas para la planificacion detallada de secuenciasanimadas y la creacion

de storyboards

+ Utilizar Moho de manera efectiva, explorando sus caracteristicas especificaspara
la creacion y manipulacion de personajes y elementos animados

+ Aplicar el Greased Pencil de Blender en la animacion 2D, aprovechandosus herramientas

para la creacion y manipulacion de trazosy elementos visuales

Médulo 7. Animacion Especializada

+ Explorary aplicar técnicas avanzadas de animacion especializada, enfocandose
en estilos y géneros especificos para ampliar la versatilidad creativa
en proyectos animados

+ Desarrollar habilidades en la animacién de criaturas y seres fantasticos, abordando
aspectos como movimientos Unicos, comportamientos y caracteristicas visuales
distintivas

+ Desarrollar competencias en la animacion de secuencias de accion, asegurando
la fluidez, impacto y coherencia en la representacion visual de movimientos rapidos
y emocionantes

+ Aplicar técnicas especificas de animacion para videojuegos, adaptando la narrativa
visual y los movimientos de los personajes a las dinamicas y restricciones de la
animacion interactiva

Mddulo 8. Preproduccion

+ Dominar la creacion de guiones graficos y storyboards detallados, aplicando
principios narrativos y visuales para planificar de manera efectiva la secuencia
de la animacion

+ Utilizar técnicas de animacion de previsualizacion para evaluar la viabilidad
y el impacto visual de las ideas antes de la fase de produccion completa

+ Investigar y analizar referencias visuales, estilos artisticos y tendencias relevantes
para inspirar y enriquecer el proceso de preproduccion

+ Integrar eficientemente el guion grafico con elementos conceptuales y visuales,
asegurando una planificacion completa y detallada de las secuencias animadas

Mddulo 9. Produccion
+ Supervisar y ajustar la calidad visual de la animacion, realizando revisiones y correcciones
necesarias para garantizar la coherencia y el impacto estético
+ Solucionar problemas y desafios inesperados durante la produccién, adaptandosea
cambios y proponiendo soluciones creativas para garantizar el éxitodel proyecto animado

+ Integrar tecnologias emergentes y tendencias actuales en la produccionde
animacion 2D, manteniéndose actualizado con las innovacionesde la industria
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Mddulo 10. Post produccion y Mercadotecnia
+ Aplicar técnicas avanzadas de postproduccion en animaciones 2D, incluyendo edicion
de video, correccion de color y efectos visuales

+ Integrar elementos de sonido, musica y efectos de manera efectivaen la
postproduccion, asegurando una experiencia audiovisualcompleta y coherente

+ Desarrollar estrategias de mercadotecnia especificas para animaciones2D,
considerando la promocion y distribucion en diferentes plataformas y mercados

+ Desarrollar habilidades de presentacion y comunicacion para explicar de manera
efectiva las decisiones creativas y conceptos detras de las animaciones

+ Colaborar con equipos especializados en Marketing y Comunicacion, asegurandola
coherencia en la estrategia global de mercadotecnia para proyectos animados

Perfeccionaras tus habilidades creativas
y técnicas, permitiendote comprender
en profundidad los principios de la
animacion, desde la creacion de
personajes y narrativas, hasta la
implementacion de efectos visuales

n
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Competencias

Este programa en Animacion 2D proporcionara a los profesionales una serie

de competencias que abarcaran tanto aspectos técnicos como creativos. En

el ambito técnico, los disefiadores adquiriran habilidades avanzadas en el uso

de Software de animacion, dominando las técnicas de disefio de personajes

y escenarios, y desarrollando la capacidad de crear secuencias de animacion
fluidas y visualmente impactantes. Desde una perspectiva creativa, los egresados
comprenderan los principios fundamentales de la animacién, perfeccionando su
capacidad para contar historias efectivas y afinando su estilo artistico personal.
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Este Master Titulo Propio 100% online te
proporcionara una combinacion equilibrada
de habilidades técnicas y creativas, para
destacar en la industria dinamica y exigente
de la Animacion 2D"
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Competencias generales

+ Desarrollar habilidades avanzadas en animacion tradicional para lograr
resultados excepcionales

+ Utilizar eficientemente herramientas digitales relevantes en el proceso de animacion 2D

+ Disefar y animar personajes de manera efectiva, considerando su personalidad
y contexto narrativo
+ Aplicar técnicas de animacion vectorial para lograr movimientos fluidos y expresivos
+ Dirigir y gestionar la produccion de animaciones 2D, coordinando equipos y recursos
de manera eficiente

+ Desarrollar competencias en la gestion del tiempo y la organizacion, asegurando
la eficiencia en la ejecucion de proyectos animados dentro de plazos establecidos

+ Aplicar habilidades de resolucion de problemas en situaciones complejas
durante el proceso creativo, adaptandose a desafios inesperados y proponiendo
soluciones innovadoras

+ Aplicar estrategias de mercadotecnia especificas para la animacion 2D, comprendiendo
la promocion y distribucion de proyectos en diferentes plataformas y mercados




Competencias especificas

*

Utilizar de manera experta la interfaz de Toon Boom Harmony para la creacién
y manipulacion eficiente de animaciones 2D

*

Manejar la interfaz de Adobe Animate de manera eficiente, aprovechando
sus herramientas para la creacion y edicion de animaciones

*

Aplicar de manera efectiva el principio de comprimir y estirar (squash y stretch)
para crear personajes y objetos con una sensacion de peso y elasticidad

*

Aplicar la técnica de animacion lineal (straight ahead) para explorar la creacion
espontanea y continua de secuencias, potenciando la fluidez y naturalidad
en la narrativa visual

*

Realizar cambios de pose de personajes (breakdowns) de manera precisa
y significativa, asegurando la coherencia en la representacion de los personajes
alolargo de la animacion

*

Aplicar técnicas de aceleracion, desaceleracion y ritmo para lograr una animacion
2D dindmica y emocionalmente resonante

*

Utilizar la exageracion de manera consciente y creativa, potenciando expresiones
faciales, gestos y movimientos para transmitir emociones de manera impactante
y memorable

*

Dominar la técnica de la rotoscopia, utilizando referencias y documentacion de
manera efectiva para mejorar la autenticidad y realismo de movimientos especificos
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Realizar grabaciones de voz de alta calidad para la posterior sincronizacion labial,
garantizando una correspondencia precisa entre los didlogos y los movimientos

Dominar el uso de Storyboard Pro como herramienta fundamental en la creacion
de guiones graficos

Utilizar Roughboard de manera efectiva en la fase de preproduccion, creando
bocetos rapidos y esquematicos

Desarrollar habilidades avanzadas en el disefio de personajes

Utilizar herramientas de actuacion en la animacion de personajes, incorporando
técnicas que resalten la autenticidad y emotividad

Dominar las técnicas de animacion en mapas de bits y vectores, aprovechando
al maximo las posibilidades y caracteristicas especificas de cada tipo de imagen

Dominar la animacion de efectos especiales, incorporando elementos visuales
como particulas, luces y sombras para crear impacto visual y narrativo
en las secuencias animadas
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Direccion del curso

Los docentes seran fundamentales en la capacitacion integral de los egresados,
aportando una combinacién Unica de experiencia practica y conocimiento tedrico

en la animacion bidimensional. Estos instructores son profesionales altamente
cualificados, con una trayectoria destacada en la industria de la animacion, lo que
les permite compartir valiosas perspectivas del mundo real y mantenerse al dia con
las ultimas tendencias y tecnologias del sector. Ademas de sus habilidades técnicas,
los docentes en este programa fomentaran la creatividad y la expresion artistica,
guiando a los estudiantes hacia el desarrollo de un estilo Unico.
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El enfoque educativo del cuadro docente
integra teoria y practica, proporcionandote
las habilidades técnicas necesarias y una
comprension profunda de los principios
fundamentales de la Animacion 2D”

IRIANT =
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Direccion

Dr. Larrauri, Julian

+ Productor Ejecutivo en Capitan Arafia
Productor Delegado en Arcadia Motion Pictures
Head of Production, Director y Guionista en B-Water
Productor Ejecutivo, Director de Produccion y Responsable de Desarrollo en llion Animation Studios
Director de Produccion en Imira Entertainment
Doctor en Humanidades por la Universidad Rey Juan Carlos
Master en Produccion Ejecutiva de Peliculas y Series por la Audiovisual Business School

Master en Direccion de Comunicacion y Publicidad por ESIC

Licenciado en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Complutense de Madrid

Nominado como “Mejor Director de Produccion” en los Premios Goya por la obra “Mortadelo y Filemon contra
Jimmy el Cachondo
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Profesores

Dia. Marqueta Moreno, Patricia
+ Coordinadora de Produccion en Gigglebug Entertainment

+ Coordinadora de Produccion en Lighthouse Studios
+ Asistente de Produccion en Able and Baker

+ Asistente de Produccion en The SPA Studios

+ Experta en Animacion y Efectos Especiales

+ Graduada por U-tad - Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital

D. Coronado Pozo, Jorge
+ Supervisor de Animacion en Dreamwall

+ Animador de Personajes Lead/Artista de Layout en Arcadia Motion Pictures
+ Animador de Personajes Senior en varios proyectos

+ Animador de personajes (2D/3D) en varias empresas

+ Storyboard y layout para television

+ Especialista en Animacion de Personajes

+ Animador de videojuegos

D. Valle Casas, Carlos
+ Realizador Audiovisual y Productor Independiente

+ Especialista en Montaje y Postproduccion de Cine'y TV por la Escuela Séptima Ars
+ Licenciado en Bellas Artes por la Universidad de Castilla La Mancha

+ Miembro de produccion del largometraje de animacion Robot Dreams producida
por Arcadia Motion Pictures
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Estructura y contenido

El Master Titulo Propio en Animacién 2D abarcara una amplia variedad de contenidos,
disefiados para proporcionar a los estudiantes una comprension profunda y holistica
de la animacién bidimensional. Ademas, el programa incluird modulos fundamentales
que cubriran los principios tedricos y practicos de la animacion, desde la creacion

de personajes y escenarios hasta la narrativa visual. Igualmente, se profundizard en
técnicas avanzadas de animacion, asi como en el uso de Software especializado para
crear y editar contenido animado.
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Un plan de estudios realizado
por expertos y un contenido de
calidad seran la clave para que
tu aprendizaje sea exitoso”
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Mddulo 1. Lenguaje 2D

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Animacion 2D

1.1.1.
1.1.2.
1.1.3.
Guion
1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.

Fotogramas
Exposicion de fotogramas y tipos de animacion
Estilos de Animacion 2D

Guion audiovisual
Precursores del guion. Sinopsis, escaleta y uso de la aplicacion Storybeats
Estructura y terminologia del guion

Uso de interfaz Toon Boom Harmony

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.

Reconocimiento del drea de trabajo
Linea de tiempo
Herramientas basicas

Lenguaje grafico

1.4.1.
1.4.2.
1.4.3.

Dibujo
Lenguaje compositivo
Lenguaje del color

Lenguaje cinematografico y audiovisual -se-en-scene

1.5.1.
1.5.2.
1.5.8.

Planos segun la relacion que guardan con su objetivo
Movimientos de camara, su nomenclatura y utilidad
Elementos morfolégicos de una obra audiovisual

Lenguaje cinematografico y audiovisual - Aspecto semantico

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.

Montaje y edicion
Transiciones y ritmo
Descripcion de planos y secuencias segun sus fines narrativos

Lenguaje de produccion

1.7.0.
1.7.2.
1.7.3.

Flujo de trabajo y organigrama en la produccion de un proyecto animado
El animador y su relacion con el érea de produccion
El animador y su relacion con el érea de direccion y otras areas creativas

Interfaz de Adobe Animate

1.8.1.
1.8.2.

Exploracion y reconocimiento del érea de trabajo
Linea de tiempo

W

i

Y
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1.9.
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Adobe Animacion 2D tradicional aplicada a medios digitales
1.9.1.  Terminologias comparadas en Toon Boom Harmony
1.9.2.  Terminologias comparadas en Adobe Animate

1.9.3. Terminologias exclusivas de medios digitales
Lenguajes adicionales

1.10.1. Lenguaje sonoro

1.10.2. Lenguaje del color y narrativo

1.10.3. Tono, género y discurso de la obra audiovisual

Mddulo 2. Principios de Animacién 2D

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Comprimir y estirar (squash y stretch)

2.1.1. Comprimir y conservacion de la masa

2.1.2.  Estirary conservacion de la masa

2.1.3.  Aplicacion en medios digitales y otras deformaciones
Anticipacion, la composicion de fuerzas paralelas e inversas y su valor narrativo
2.2.1.  Anticipacion fisica

2.2.2.  Anticipacion narrativa y otros tipos de anticipacion
2.2.3.  Anticipacion de la anticipacion

Puesta en escena

2.3.1.  Puestaen escena

2.3.2.  Atractivo visual y dibujo firme

2.3.3. Animacion secundaria

Animacion lineal (straight ahead)

241 Animacion lineal

2.4.2.  Animacion pose a pose

2.4.3.  Animacion hibrida

Cambios de pose de personajes (breakdowns)

2.5.1. Intercalacion directa e intercalacion con breakdowns
2.52. Cambios de direccion

2.5.3. Cambios de velocidad

Accion complementaria y accion superpuesta

2.6.1.  Accion complementaria

2.6.2.  Peines

2.6.3.  Accion superpuesta
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2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Moadulo 3. Animacidn Tradicional Avanzada

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Aceleraciones, desaceleraciones y ritmo
2.7.1. Desaceleracion

2.7.2.  Aceleracion

2.7.3.  Curvas de aceleracion

Arcos

2.8.1. Elpivotey el eje de rotacion

2.8.2.  Arcos de movimiento

2.8.3.  Otras rutas organicas de movimiento
Exageracion

2.9.1. Exageracion de pose

2.9.2.  Exageracion en el ritmo

2.9.3. Reacciones de personajes (take y double take)
Contactos y friccion

2.10.1. Registro

2.10.2. Contactos

2.10.3. Friccion y resistencias

Animacion de posiciones

3.1.1.  Silueta

3.1.2.  Lineas de accion

3.1.3.  Contraposesy reversals

Sincronizacion labial

3.2.1. Movimientos de la boca

3.2.2. Intercalacién de vocalizaciones y actuacion en la boca
3.2.3.  Sincronizacion automatizada digitalmente

Ciclos de caminado

3.3.1. Contactos y cambios de posiciones

3.3.2.  Cambios de posicion del ciclo de caminado

3.3.3.  Ciclaje de un caminado lineal y ciclos en Animate y Toon Boom
Caminatas, ciclos de carreras y ciclos alternativos

3.4.1.  Caminatas

3.4.2. Carreras

3.4.3. Ciclos alternativos

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Giros completos

3.51. Delacabeza

3.52. Completos y de objetos

3.5.3.  Giros truqueados

Exagerar y calmarse

3.6.1.  Exagerar

3.6.2.  Calmarse

3.6.3.  Rebotes (Bounce)

Rotoscopia, referencia y documentacion
3.7.1.  Rotoscopia

3.7.2.  Video referencia

3.7.3.  Integracion con accion viva
Barridos, multiples y desenfoques

3.8.1. Barridos

3.8.2.  Mdltiples

3.8.3. Desenfoques

Limpiar trazos y asistencia

3.9.1. Asistencia

3.9.2. Intercalacion

3.9.3. Limpieza de trazos

Aplicacion de color

3.10.1. El' sombreado como segundo nivel de animacion
3.10.2. Proyeccion de sombras

3.10.3. Automatizacion digital del color y sombras usando Toon Boom

Médulo 4. Herramientas Digitales

4.1.

4.2.

Miniaturas

41.1.  Importancia del guion gréfico (storyboard) como herramienta narrativa
y de produccion

4.1.2.  Guion grafico basico y previsualizaciones
4.1.3.  Miniaturas y guiones iniciales

Grabacion de voz

42.1. Grabacion de voz

4.2.2.  Edicion de didlogos

4.2.3.  Edicién musical y de efectos sonoros
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4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Preparacion

4.3.1.  Formatoy relacion de aspecto
4.3.2.  Composicion

4.3.3. Zonas de seguridad

Simbologia

4.47. Simbologia estandarizada

4.42.  Simulacién de movimientos de camara
4.4.3.  Elguion grafico digital

Uso de Storyboard Pro

4.51. linterface

4.52. Lineade sonidoy linea de tiempo
4.5.3.  Herramientas adicionales
Alternativas digitales

4.6.1.  Guion gréafico en Photoshop
4.6.2.  Guion grafico en Adobe Animate
4.6.3.  Guion gréafico en After effects
Guion grafico para animadores

4.7.1.  Elartista de guion grafico

4.7.2.  Calves de animacion en el guion grafico
47.3. Trabajo en capas

Uso de Roughboard

4.81. Exploracion gréfica

4.8.2.  Preparacion del rough board
4.8.3. Ejecucion

Guion grafico

49.1. Composicion

49.2.  Fondos
493. Trabajo con personajes
Animacion

4.10.1. Edicion en tiempo real
4.10.2. Revisiones
4.10.3. Postproduccion
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Médulo 5. Disefio y Animacion de Personajes

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Disefio de personajes

5.1.1.  Siluetay proporcion

51.2.  Color, estilo y personalidad

Guia del personaje

5.2.1.  Estudios de personaje

52.2. Consistenciay tolerancia

5.2.3.  Redaccion y estructura de una guia de personaje
Hoja de modelo

53.1. Presentarlo en distintas poses

5.3.2.  Hoja de expresiones y lenguaje corporal

5.3.3.  Hoja de Vocalizaciones, de escala y adicionales
Interpretacion de texto

54.1. Eltexto, el géneroy el tono. La informacion que de él podemos obtener
54.2. Elsubtextoy laironia

5.4.3. Lafuncion narrativa y la intencién autoral
Herramientas de actuacion

5.5.1.  Actuacion formal y vivencial

5.5.2.  Andlisis de personaje y antecedentes

5.5.3.  Estimulos externos y estimulos internos
Pantomima y lenguaje corporal

5.6.1.  Lenguaje corporal, interacciones

5.6.2. Gestualidad de las manos

56.3.  Ritmo, movimientos minimos y tarea escénica
Expresiones faciales

5.7.1.  Estudio de las facciones y las expresiones faciales
57.2. Losojosy sus propiedades expresivas

5.7.3.  Referencia y documentacion

Animacion de un didlogo

58.1. Laaportacion del actor de voz

5.8.2.  Exploracion de un dialogo grabado

58.3. Explotacion de la pausa
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5.9.  Auto referencia en video
59.1. Autoreferencia
59.2.  Transcripcion y reinterpretacion
59.3. Limpiezay pulido

510. Animacion de personajes
5.10.1. Taller de animacion corporal
5.10.2. Adicion de actuacion facial
5.10.3. Adicion de sincronizacion vocal

Maddulo 6. Animacion Vectorial

6.1. Mapas de bits y vectores
6.1.1.  Mapa de bits
6.1.2.  Dibujo vectorial
6.1.3.  Comparativos y aplicaciones
6.2.  Uso de Adobe Animate
6.2.1.  Simbolos, graficos y herramienta movie clip
6.2.2. Interpolacion de movimiento y movimiento semi tridimensional
6.2.3. Interpolacion de formay camara virtual
6.3.  Uso de Toon Boom Harmony
6.3.1. Librerias
6.3.2.  Huesosy deformadores
6.3.3.  Auto color
6.4.  Preparacion de un personaje para Adobe Animate
6.41. Separacion de elementos y trazado
6.4.2. Trazos clave internos
6.4.3.  Construccion de personaje
6.5.  Preparacion de un personaje para Toon Boom Harmony
6.5.1.  Trazado
6.5.2.  Huesosy control digital
6.5.3. Ajustes
6.6. Lucesy sombreado en Toon Boom Harmony
6.6.1.  Establecer volumenes
6.6.2. Lucesy camara virtuales
6.6.3.  Proyeccion de sombras




6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Médulo 7. Animacion Especializada

7.1,

7.2.

7.3.

Uso de Story Board Pro

6.7.1. Interfaz

6.7.2. Linea de Tiempo

6.7.3.  Edicion digital

Softwares alternativos

6.8.1. Krita

6.8.2.  Animation Paper

6.8.3.  Open Toonz- Anime

Uso de Moho

6.9.1.  Exploracion de la interfaz
6.9.2. Herramienta Smart Warp
6.9.3.  Herramientas Smart bones y pin bones
Uso de Greased Pencil de Blender
6.10.1. Reconocimiento del Software

6.10.2. Controladores y caracteristicas adicionales

6.10.3. Sincronizacion labial automatizada

Ciclos de caminado de seres no bipedos
7.1.1.  Cuadrupedos

7.1.2. Otros animales no plantigrados
7.1.3.  Ciclos alternativos de locomocion
Movimientos practicos adicionales

7.2.1.  Ciclos de vuelo

7.2.2. Escaleras, levantamiento de peso, caidas
7.2.3.  Golpes, interacciones, baile
Efectos especiales, fluidos

7.3.1.  Pequefios cuerpos de agua

7.3.2.  Grandes masas de agua

7.3.3.  Fluidos viscosos

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Efectos especiales, fuego y humo

7.41. Fuego

7.4.2.  Humo

7.4.3.  Incendios, llamaradas y lava

Animacion de fendémenos meteoroldgicos y climaticos
7.5.1.  Lluvia, tormentas y reldmpagos

7.5.2.  Nievey viento

7.53. Refracciones

Animacion de efectos especiales fantdsticos y de ciencia ficcion
7.6.1.  Efectos magicos

7.6.2.  Efectos enfaticos

7.6.3.  Efectos de ciencia ficcion

Animacion de cabello y tela

7.7.1.  Cabello

772 Tela

7.7.3.  Papel, cuerdasy otros

Explosiones, caidas y rompimientos

7.8.1.  Derrumbes

7.8.2.  Explosiones

7.8.3. Rompimientos

Efectos de iluminacion y proyeccion de sombras

7.9.1.  Sombras sobre la figura

7.9.2.  Efectos de iluminacion

7.9.3.  Proyeccion de sombras y sombras automatizadas digitalmente
Transicion de imagenes y transformaciones

7.10.1. Transicion de imdgenes

7.10.2. Deformaciones extremas

7.10.3. Orbitas

tecn
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Méddulo 8. Preproduccion

8.1.  Direccion de animacion
8.1.1.  Estiloy vision
8.1.2. Responsabilidades, proactividad, disposicion y delegacion
8.1.3.  Comunicacion con los equipos creativos y de produccion
8.2.  Desglose de guion
8.2.1.  Software de planeacion
8.2.2. Identificacion de recursos de animacion (assets)
8.2.3.  Creacion de un desglose de guion
8.3.  Produccion en linea y flujo de trabajo
8.3.1.  Produccion en linea
8.3.2.  Flujo de trabajo
8.3.3.  Introduccion al programa Shotgun
8.4.  Arte conceptual
8.4.1.  Del guion al arte conceptual
8.4.2.  Estilovisual
8.4.3.  Trabajo con el director y referencias
8.5.  Disefio de locaciones
8.5.1.  Estructura y necesidades narrativas de una locacion
8.5.2. Lalocacion fuera de cuadro, atmosferas y color
8.5.3. Concept art y disefio de locaciones para proyecto final
8.6. Disefio de accesorios y sus hojas de modelo
8.6.1. Necesidades practicas del disefio de utileria
8.6.2.  Vehiculosy practicables
8.6.3.  Disefio de accesorios para proyecto final
8.7.  Guion de color
8.7.1.  Elvalor narrativo del color
8.7.2.  Claves de color
8.7.3.  Guion de color para proyecto final
8.8. Interpretacion de guion grafico
8.8.1.  Interpretacion de guion grafico
8.8.2. Disefio de lay out
8.8.3.  Lay out definitivo para proyecto final

8.9.

8.10.

Grabacion de voces finales

8.9.1.  Direccion de actores de voz

8.9.2.  Edicion de audio en digital

8.9.3.  Sobre posicién de voz para proyecto final
Animacion de prueba y piloto

8.10.1. Prueba a lapiz

8.10.2. Integracion con locaciones y color
8.10.3. Ajustesy correcciones del piloto

Madulo 9. Produccién

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Uso de Rough Animation

9.1.1.  Primer pase

9.1.2.  Masas, arcos y contactos

Disefio de movimiento

9.2.1.  Actuacion corporal y claves narrativas
9.2.2. Acting facial

9.2.3.  Break downsy spacing

Poses clave

9.3.1. Resolucion de poses clave

9.3.2.  Repaso de masas

9.3.3.  Claves de sincronizacion labial
Intercalacion

9.4.1.  Principios de intercalacion

9.42. Intercalacion de arcos y rutas

9.4.3. Intercalacion digital

Limpieza de trazos y asistencia

9.5.1.  Lalabor del asistente de animacion
9.52. Lalineaen lalimpieza de trazos

9.53. Limpieza de trazos y asistencia digital
Sombreado digital y trazo a trazo

9.6.1. Sombreado, un segundo nivel de animacién
9.6.2. Gradientes, medios tonos y capas de sombra
9.6.3. Taller de sombreado automatizado



9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Mddulo 10. Post produccion y Mercadotecnia

10.1.

10.2.

10.3.

Animacion adicional

9.7.1.  Animacion de efectos especiales

9.7.2. Introduccion al programa After Effects
9.7.3. Efectos digitales

Composicion digital y camaras

9.8.1.  Composicion digital

9.8.2.  Animacion de camaras

9.83.  Cadmara multiplanos'y 2.5D
Renderizado

9.9.1. Estandares de la industria

9.9.2. Entrega de pruebas

9.9.3. Entregas finales

Disefio de titulos

9.10.1. Introduccion a grafismo en movimiento
9.10.2. Disefio de titulos

9.10.3. Practicas de créditos de entrada y salida

Edicién y composicion final

10.1.1. Montaje

10.1.2. Transiciones

10.1.3. Blogueo de movimiento

Disefio sonoro

10.2.1. Definicion y andlisis de ejemplos
10.2.2. Direccion del disefiador sonoro
10.2.3. Puntajes y banda sonora

Mezcla de sonido

10.3.1. Definicién y analisis de ejemplos
10.3.2. Direccion en la mezcla de sonido
10.3.3. Mezcla final

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Correccion de color a través de DaVinci Resolve
10.4.1. Introduccion a DaVinci Resolve

10.4.2. Balance de color

10.4.3. Rango dindmico

Carrete de presentacion (Demo reel)

10.5.1. Seleccion de trabajo y edicion

10.5.2. Aspecto sonoro

10.5.3. Plataformasy promocion

Mercados

10.6.1. Publicidad

10.6.2. Autogestion de redes sociales

10.6.3. Animacion, técnica, médica y de otras especialidades
Auto representacion

10.7.1. Negociacion

10.7.2. Pruebas de animacion y su cotizacion
10.7.3. Preguntas operacionales y de situacion
Financiacion de proyectos

10.8.1. Canalesy convocatorias

10.8.2. Creacion de carpetas

10.8.3. Financiamiento mixto

Financiacion privada

10.9.1. Sociedades de capital y sociedad creativa
10.9.2. Micro mecenazgo

10.9.3. Tratamiento y estrategia de venta
Registro y derechos de obra

10.10.1. Registro de obra

10.10.2. Derecho internacional de autor
10.10.3. Regalias internacionales

tecn
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Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
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 traves de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

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

Leadership & Team

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.
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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.

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios 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 establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

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

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 de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

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

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

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

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

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

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

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioguimica, 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 imdgenes 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 dindmica 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 evaltan y reevaluan periédicamente 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.




07
Titulacion

El Master Titulo Propio en Animacion 2D garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio expedido por
TECH Universidad Tecnologica.




Titulacién | 41 tecC’.

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




tecn 42|Titulacion

Este Master Titulo Propio en Animacién 2D contiene el programa mas completo El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por

las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.
Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibird por correo postal*

con acuse de recibo su correspondiente titulo de Master Propio emitido Titulo: Master Titulo Propio en Animacién 2D
por TECH Universidad Tecnoldgica. Modalidad: online

Duracion: 12 meses

]
C universidad . . . [
te » tecnoldgica Master Titulo Propio en Animacién 2D
Otorga la presente Distribucion General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios
CONSTANCIA Tipo de materia Horas Curso Materia Horas  Carécter
a Obligatoria (0B) 1.500 1°  Lenguaje 2D 150 0B
c con documento de identificacion n® Optativa (OP) 0 1°  Principios de Animacién 2D 150 0B
.__E)r_haber_sa, erado con éxito y acreditado el pro _r;r:a_de___ S ’ 17 Anmacion Tradicional Avanzada 5008
P y prog Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1°  Herramientas Digitales 150 OB
, . Total 1.500 1°  Disefio y Animacion de Personajes 150 0B
MASTER TITULO PROPIO 19 Animacion Vectorial 150 0B
en 1°  Animacion Especializada 150 0B
1°  Preproduccion 150 0B
. .z 1°  Produccién 150 0B
Animacion 2D 10 Post produccién y Mercadotecnia 150 0B
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.
TECH es una Institucion Particular de Educacién Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.
A 17 de junio de 2020 Z

]
universidad
2 Mtra.Tere Guevara Navarro % tecnologica

Rectora
Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

cédigo tinico TECH: AFWOR23S techtitute.com/ttulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Animacion 2D

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Animacion 2D
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