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Presentacion

El desarrollo tecnoldgico y la evolucién de las herramientas audiovisuales ha generado
innumerables oportunidades dentro de la industria de la Animacion. Se trata de un sector en
continuo crecimiento en el que cada vez es mas accesible gestionar proyectos hiperrealistas,
dando vida a personajes diversos a través de diferentes técnicas como el modelado 3D, la
puesta en escena Stopmotion o las formulas transmedia. Por esta razon, TECH ha considerado
necesario disefiar una titulacion que otorgue al egresado los conocimientos que le permitan
asumir cualquier tipo de produccion de Animacion a nivel mundial, desde pequefos trabajos

a proyectos de videojuegos, cortos y largometrajes a gran escala en los diferentes formatos
multimedia. Se trata, por tanto, de una oportunidad uUnica de acceder a un programa 100%
Online altamente capacitante que marcara un antes y un después en su carrera profesional.

-
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TECH te presenta el mejor programa 100% Online
para especializarte en Produccion en Animacion
a traves de una experiencia académica que te
dara las claves para triunfar en este sector”
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Hace ya mas de un siglo que se hizo publica la primera pelicula de Animacion de la historia.
Desde el momento y hasta la actualidad, esta técnica audiovisual de representacion de
personajes ha vivido un crecimiento exponencial, gracias al desarrollo de la tecnologia y

al empleo de herramientas cada vez mds sofisticadas en su produccion. De esta manera,
representaciones como Humorous Phases of Funny Faces, en la que se muestra el

simple movimiento de un personaje pintado con tiza, ahora totalmente obsoletas, pero
consideradas en sumomento las mas vanguardistas, evolucionaron hasta lo que se conoce
hoy en dia con proyectos internacionales como Soul, Coco o el live action del Rey Ledn.

Pero el crecimiento de este sector no solo ha plasmado en el cine, ya que la industria de

los videojuegos también se ha visto gratamente beneficiada, permitiendo crear productos
hiperrealistas y con una calidad grafica impensable hace unos afos. Por esa razon, TECH y
su equipo de expertos han considerado necesario crear una titulacion que abarque toda esta
informacidn, permitiendo al egresado gestionar proyectos variados a nivel internacional.
Con base en eso, nace este Master Titulo Propio en Produccion en Animacion, un programa
100% Online que le dara las claves para especializarse en este sector y asi dar un salto
cuantitativo y cualitativo en su carrera.

A través de un conocimiento exhaustivo de la profesion, el temario profundiza en los
programas y las herramientas de gestion en la produccion, haciendo especial hincapié
en las especificaciones de la Animacion Tradicional, Stopmotion, 3D y transmedia.
Ademas, ahonda en las cuestiones de la financiacion de proyectos a pequefia y gran
escala y en los requisitos de la coproduccion, centrandose, también, en la legislacion
vigente en esta industria y en los aspectos a tener en cuenta a la hora de desempefiar
las tareas de distribucion.

Es, por tanto, una oportunidad Unica de acceder a un programa altamente capacitante
que elevara sus conocimientos hasta un grado de especializacion que le hara destacar

en el sector de la Animacién. Ademas, gracias a su comodo formato, podra acceder las
24 horas del dia al Aula Virtual, en la cual podra encontrar decenas de horas de material
adicional de gran calidad para profundizar en los conceptos mas interesantes en funcion
de sus intereses. Asi, en menos de 12 meses, habra alcanzado sus objetivos profesionales
mas ambiciosos, pudiendo hacerse cargo de las producciones internacionales en
Animacion que desee a partir de ese momento.

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

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en produccion audiovisual
y animacion

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacion actual y dinamica 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

Una titulacion que te permitira desarrollar
las habilidades necesarias para triunfar

en la produccion de proyectos Stopmotion,
3D, tradicionales y transmedia”



Presentacion | 07 tech

Podras profundizar en los aspectos
clave en la financiacion de un Proyecto
de Animacion, para que tus resultados

Convertirte en un productor especializado financieros sean siempre positivos.

en Animacion en menos de 12 meses

y a través de un calendario académico
totalmente personalizado es posible
ahora gracias a este Master Titulo Propio”

Conoceras al detalle las claves para

una buena distribucion del producto,
incluyendo la gestion del merchandising
y el acuerdo con marcas.

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.




02
Objetivos

El crecimiento de la Industria de la Animacion y su implicacion en sectores en

auge como el de los videojuegos o el del cine, es lo que ha motivado a TECH para
disefiar esta titulacion. Por esa razon, el objetivo de esta universidad es ofrecer al
egresado todas las herramientas académicas que le permitan obtener un grado de
especializacion alto y destacable sobre este tipo de producciones y sus diferentes
géneros. Asi, contara con los conocimientos mas exhaustivos y actualizados en
cuanto a técnicas de modelado y representacién y podra asumir grandes proyectos
con garantia de éxito.
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Si tu objetivo es perfeccionar tus habilidades de
Animacion al nivel de grandes videojuegos como
el Ghost of Tsushima, este programa es para ti”
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Conocer detalladamente y en profundidad las caracteristicas técnicas propias
de la Produccién en Animacion en sus diferentes formatos

Obtener un conocimiento amplio y especializado de la profesion del animador
audiovisual a través de un abordaje integral de las tareas, objetivos de produccion
y herramientas que maneja

Adquirir una vision argumentada de los métodos de financiacion en cualquier
Proyecto de Produccion en Animacion

Actualizar sus conocimientos en materia de legislacion vigente, negociacion e
industria a nivel nacional e internacional dentro de este sector

En menos tiempo del gue esperas
habras logrado dominar cada una
de las especificaciones de las

fases del proyecto de Animacion”
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Objetivos especificos

Médulo 1. El productor en Animacion Méddulo 3. Productor en Proyectos de Animacién Tradicional

+ Obtener las habilidades comunicativas para el funcionamiento de equipos + Aprender cada uno de los roles que intervienen en una Produccion de Animacion
y el entendimiento de las tareas Tradicional, en funcion del estilo y equipamiento artistico que se use y la duracion

+ Entender la evolucién de la industria de la Animacion y como ha afectado al rol de la pieza final
del productor + Distinguir las fases que se llevaran a cabo en estas producciones y el tiempo de

+ Manejar las capacidades de produccion en otros sectores duracion de estas en funcion del proyecto

+ Comprender el estado de la industria de la Animacidn, cifras, estudios y desarrollos + Calcular el coste monetario por tiempo trabajado segun el trabajador

+ Distinguir las empresas y los distintos proyectos que pueden realizar en funcién + Calcular el coste en el equipamiento y software necesarios

de su estructura Médulo 4. Proyectos de Animacién Stopmotion

+ Distribuir las pequefias piezas de animacion en redes sociales + Aprender de cada uno de los roles que intervienen en una Produccion de Animacion
Stopmotion, en funcién del equipamiento artistico que se use y la duracion de la

Mddulo 2. Programas y gestion
pieza final

+ Preparar al egresado para la gestion del tiempo del productor en las distintas tareas
que pueda realizar a lo largo del dia + Distinguir las fases que se llevaran a cabo en estas producciones y el tiempo de

. . o L duracion de estas en funcion del proyecto
+ Gestionar el tiempo del personal implicado en la produccion

o - . + Calcular el coste monetario por tiempo trabajado segun el trabajador
+ Conocer las direcciones a tomar en la contratacion de personal en los distintos

momentos en funcion de las necesidades y el tiempo + Calcular el coste en el equipamiento y software necesarios
+ Entender las pautas en la comunicacion entre distintos departamentos

+ Elaborar documentos de vital importancia en una produccion
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Mddulo 5. Proyectos de Animacién 3D
+ Aprender en profundidad cada uno de los roles que intervienen en una Produccién
de Animacion 3D, en funcion del estilo y equipamiento artistico que se use y la
duracion de la pieza final

+ Distinguir las fases que se llevaran a cabo en estas producciones y el tiempo de
duracion de estas en funcion del proyecto

+ Calcular el coste monetario por tiempo trabajado segun el trabajador

+ Calcular el coste en el equipamiento y software necesarios

Médulo 6. Proyecto transmedia
+ Conocer los proyectos actuales e innovadores, que marcan la produccion de
nuevos contenidos

+ Conocer al detalle las tecnologias usadas en estos proyectos y la inclusion de otras
en desarrollo

+ Poseer una nocion de futuros usos en la Animacion para la humanizacion de
inteligencias artificiales

+ Gestionar la Produccion de Animaciones en la Industria del Videojuego

+ Conocer la utilizacion de la animacion en publicidad y programas televisivos

Mddulo 7. Financiacion
+ Distinguir las mejores formas de obtener financiacion para un proyecto, en funcion
al resultado final del mismo

+ Conocer la documentacion necesaria que hay que presentar a las distintas
entidades

+ Conocer al detalle la complementacion y presentacién necesaria para la obtencién
de ayudas a través del programa Ibermedia

+ Saber donde es mas conveniente la ubicacion de una empresa dentro y fuera del
territorio espafiol

*

Saber los métodos de financiacion mediante NFTs

Méddulo 8. Distribucion
+ Gestionar el recorrido que va a tener el proyecto una vez finalizado

+ Documentar el material audiovisual que ha de existir para la distribucion de un
proyecto a través de festivales

+ Seleccionar una distribuidora en funcion del precio y la gestion que tenga con los
festivales

+ Conocer los mejores festivales nacionales e internacionales, en funcion del
proyecto que realicemos y la documentacion y requisitos para su inscripcion

*

Gestionar la venta de derechos una vez finalizado el recorrido y la obtencion de
beneficios con el mismo

*

Planificar la venta de posible merchandising
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Mddulo 9. Coproducciones
+ Conocer en profundidad el funcionamiento de una coproduccion

+ Entender los beneficios de realizar una coproduccion

+ Distinguir la documentacion que hay que completar a la hora de firmar una
coproduccion y los requisitos para modificar la misma

+ Distinguir los requisitos para la financiacion a través del Subprograma Media
y la documentacion necesaria

+ Conocer los requisitos para la financiacion a través Eurimages y la documentacion
necesaria

+ Ahondar en los programas de coproduccion en Latinoameérica

+ Profundizar en otros programas de coproduccion en distintos paises que son
claves para el sector

Mgdulo 10. Produccidén en Animacion: legislacién, negociacion e
industria

+ Disponer de un conocimiento profundo sobre la legislacion espafiola a la hora de
amparar el sector de la animacion y los oficios ligados a €l

+ Conciliar la vida laboral y personal de los empleados, en funcién a los imprevistos
estacionales, y la realizacion de tareas

+ Conocer la realizacion de multiples tareas ajenas a tus funciones ante la falta
suficiente de trabajadores en empresas pequefias

+ Gestionar el acceso a los archivos para los distintos departamentos, y el
cumplimiento de los plazos de entrega

+ Conocer la informacion a tener en cuenta en el sector de cara a futuro en Espafia

+ Entender la situacion actual de la Animacion Espafiola Postpandemia, tanto dentro
como fuera de nuestras fronteras
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Competencias

Accediendo a este Master Titulo Propio el egresado podra desarrollar las
competencias requeridas de los mejores profesionales especializados en la
Industria de la Produccion en Animacion. Ademas, a través del conocimiento
profundo de las diferentes areas que componen este sector, vera impulsada
su capacidad de actuacion en situaciones diversas y complejas, desde la
preparacion del proyecto, a las cuestiones de financiacién o coproduccion,
permitiéndole siempre aplicar las estrategias mas adecuadas para cada caso
y en funcion a las caracteristicas del contexto.
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Una titulacion altamente capacitante
que te convertira en un profesional
versado y distinguido del sector de
la Produccion en Animacion”
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Competencias generales

+ Dominar las herramientas necesarias para llevar a cabo un proyecto a pequefia y
gran escala de Produccion en Animacion

+ Saber aplicar los conocimientos adquiridos en la resolucion de problemas
emergentes durante las distintas fases de la produccién

+ Ser capaz de gestionar una coproduccion, tanto desde el punto de vista financiero
como desde el punto de vista audiovisual

+ Conocer al detalle el manejo de proyectos de Animacion Tradicional, Stopmotion,
3Dy transmedia, asi como las herramientas especificas que hay que utilizar en
cada caso para obtener unos resultados ¢ptimos garantizados

Conseguiras adquirir las habilidades
técnicas necesarias para dominar los
programas de gestion de proyectos,
asi como los recursos mas
modernos aplicables en Animacion”




-
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Competencias especificas

Poseer un conocimiento especifico sobre de las diferentes empresas que existen
a la hora de trabajar como productor, asi como su formalizacion

Dominar el lenguaje inherente al mundo de la animacion en sus distintos sectores

Conocer la figura del producto en distintos medios audiovisuales para comprender
su funcionamiento

Conocer la situacion actual de la Animacion en Espafa frente a producciones
de otros ambitos

Manejar los recursos que debe gestionar un productor

Dominar profesionalmente el uso de programas para la gestion de los tiempos del equipo
Controlar los tiempos de desarrollo segun la duracion y tipo de los proyectos

Conocer los roles necesarios en funcion del tipo de produccién

Gestionar los distintos equipos en las fases del proyecto

Distinguir las necesidades del equipo en el trabajo

Conocer al detalle los roles necesarios en funcion del tipo de produccion

Saber gestionar los distintos equipos necesarios en las fases de un Proyecto
de Animacién 3D

Asimilar los problemas que pueden surgir de manera inesperada y contar con
las aptitudes necesarias para resolverlos
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Direccion del curso

Siguiendo las pautas de calidad que definen a esta universidad, TECH ha seleccionado
para la direccion y la docencia de este Master Titulo Propio, a un claustro especializado
en la Produccion de Aminacion, con una dilatada trayectoria laboral. Se trata de un
grupo de profesionales en activo, que aportaran a este temario una vision actualizada,
real y critica sobre el sector, distintivo que podra aprovechar el egresado para conocer
al detalle las claves de la profesion e implementar a su praxis las técnicas y estrategias
mas efectivas en la creacion de contenido digital.
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Contar con un equipo de expertos en
la industria te proporcionara una vision
realista y critica sobre como gestionar
proyectos de éxito en la actualidad”
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Direccion

D. Quiiiones Angulo, Marcial

+ Director y Productor

+ Socio fundador de Planet 141

+ Director y Productor de videos musicales
Productor de largometrajes

Graduado en Ingenieria Electrénica por la Pontificia Universidad Javeriana

Profesores
D. Herrero Larrumbide, Aitor D. Lascano, Carlos
+ CEQy supervisor de storyboard de AupaStudio + Director en DREAMLIFE Filmworks
+ Script doctoring en la serie Magic Mermaids + Experto en Actuacion para Camara por el Pandemonium Grupo Visual
+ Director de cortos de animacion + Especializado en Rodaje de Animacién en Stop Motion, Pandemonium Grupo Visual
+ Musico y guionista en varios capitulos de la serie Cry Babies + Experto en Escritura Creativa por el Mercado de Industrias Culturales Argentinas

*

Disefiador de produccién y guionista en la serie Meme y el Sr. Bobo Licenciado en Derecho por la Universidad Nacional de Mar del Plata
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D. Herguera Acosta, Diego
+ Productor de Sultana Films SL

+ Licenciado en Arquitectura por la Universidad Politécnica de Catalufia
+ Productor de Largometrajes de animacion

+ Productor de Cortometrajes de animacion

D. Concha Riveros, Juan Carlos
+ Asistente de direccion para Aurel

+ Experto en Animacion y Edicion digital 3D Max y Premiere por New Horizonts
+ Especializado en Bellas Artes por la Direccion de Cultura Artistica de Santander

+ Licenciado en Disefio Grafico por la Universidad Taller Cinco

D. Mas Bilbao, Mikel
+ Productor Ejecutivo y Director en Cornelius Films

+ Experto en Direccién Cinematogréfica por el Centro de Estudios Cinematograficos
de Catalunya

+ Experto en Guion impartido por el Editrain Barcelona
+ Experto en Fotografia Digital por el Editrain Barcelona

+ Licenciado en Historia del Arte por la Universitat Auténoma de Barcelona

Una experiencia de capacitacion

s .

unica, clave y decisiva para impulsar
tu desarrollo profesional”
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Estructura y contenido

El disefio, tanto de la estructura como del contenido, de este Master Titulo Propio
ha corrido a cargo del equipo docente. Es por ello, que el egresado que acceda a
este programa 100% Online, encontrara en €l el programa tedrico y practico mas
moderno y dinamico sobre la Produccion en Animacion, desarrollado con base
en la novedosa metodologia pedagdgica del Relearning. Ademas, contara con
decenas de horas de material adicional en diferentes formatos, los cuales, junto
con el temario, podran ser descargados en cualquier dispositivo con conexion a
internet y desde el inicio del curso, para que asi pueda personalizar su calendario
y compaginarlo con cualquier otra actividad académica o profesional.
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El equipo docente ha seleccionado simulaciones
de situaciones reales dentro de la industria de la
Animacion, para que puedas poner en practica
tus habilidades y desarrollar, desde el inicio del
programa, una estrategia de éxito”
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Maédulo 1. El productor en Animacion

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Funciones
1.1.1.  Laproduccion
1.1.2.  Jerga especializada

1.1.3.  Datos
Tipos de compafiias
1.21.  Tipos

1.2.2.  Compafiias especializadas
1.2.3.  Formas de proyecto
Tipos de empresarios y sociedades
1.3.1. Sociedades

1.3.2.  Freelances y autbnomos
1.3.3.  Otras férmulas legales
Desarrollo en medios

1.41. Elcine

1.42. Latelevision

Desarrollo multimedia

1.51. Web

1.5.2.  Elvideojuego

1.5.3. Aplicaciones

La Industria de la Animacion
1.6.1.  Industrias

1.6.2.  Momento actual

1.6.3.  Especificidad

Futuro de la animacion

1.7.1. Tecnologias

1.7.2.  Puestos futuros

1.7.3. Retos

LLa animacion y otros medios
1.81. Redes sociales

1.8.2.  Youtube

1.83.  Twitch

19.

Médulo 2. Programas y gestion

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Diferenciacién de producciones

1.9.1.  Fin
1.9.2. Interludio
1.9.3. Inicio

Largometraje y cortometraje
1.10.1. Largometraje
1.10.2. Cortometraje
1.10.3. Otras férmulas

Recursos

2.1.1.  Tiempo

2.1.2. Comunicacion
2.1.3.  Otros recursos
Tiempos

2.2.1.  Monetizacion
2.2.2. Optimizacion
2.2.3.  Contratos
Flujo de trabajo

2.3.1.  Pipeline
2.3.2.  Superposicion
2.3.3. Tareas

Trabajos con distintitos equipos

2.47. Comunicacion

2.4.2.  Localizaciones

2.4.3.  Gestion en distintas ubicaciones
Jerarquias

2.5.1.  Productor

2.52.  Relacion con otros departamentos
2.53. Delegacion

Programas

2.6.1.  Programas

2.6.2.  Actualizaciones

2.6.3. Interaccion
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2.7.  Labiblia de Produccion
2.7.1. Contenidos
2.7.2.  Necesidades

2.7.3. Usos
2.8.  Postmortem
2.8.1. Utilidad

2.8.2.  Postmortems

2.8.3.  Proyectos futuros
2.9. Proyectos

2.9.1. Posibilidades

29.2. Desarrollos

2.9.3. Pérdida del objetivo
2.10. Publicacion de proyectos

2.10.1. Tiempos

2.10.2. Publicaciones

2.10.3. Difusion

Médulo 3. Productor en Proyectos de Animacion Tradicional

3.1.  Objetivos de un Proyecto de Animacion Tradicional
3.1.1.  Start
3.1.2.  Llegar al proyecto
3.1.3.  Cumplir objetivos

3.2. Fases del proyecto
3.2.1.  Distinciones
3.2.2. Fases
3.2.3.  Duracion

3.3.  Fase de desarrollo
3.3.1.  Departamentos
3.3.2. Roles
3.3.3.  Trabajo
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3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Fase de preproduccion

3.4.1.  Departamentos
3.42. Roles

3.4.3. Trabajo

Fase de produccion

3.5.1. Departamentos
3.52.  Roles

3.53.  Trabajo

Fase de postproduccion
3.6.1.  Departamentos
3.6.2. Roles

3.6.3.  Trabajo

Equipacion necesaria

3.7.1. Software

3.7.2.  Hardware

3.7.3. Otros

Largometraje

3.8.1.  Tiempos

3.8.2.  Gestion del personal
3.8.3.  (Gestion de recursos
Cortometraje

3.9.1.  Tiempos

3.9.2. Gestidn del personal
3.9.3.  Gestion de recursos
Series

3.10.1. Tiempos

3.10.2. Gestion del personal
3.10.3. Gestion de recursos

Mddulo 4. Proyectos de Animacion Stopmotion

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Objetivos de un proyecto de Stopmotion

4.1.1.  Inicio del proyecto
4.1.2.  Interludio

4.1.3.  Llegar al proyecto
Fases del proyecto
4.2.1.  Distincion
422. Fases

4.2.3.  Duracion

Fase de desarrollo
4.3.1. Departamentos
43.1. Roles

4.33. Trabajo

Fase de preproduccion
4.47. Departamentos
4472 Roles

4.43.  Trabajo

Fase de produccion
4.5.1.  Departamentos
452 Roles

453,  Trabajo

Fase de postproduccion
4.6.1. Departamentos
4.6.2.  Roles

46.3. Trabajo
Equipacion necesaria
471. Software

47.2. Hardware

4.7.3. Otros
Largometraje
48.1. Tiempos

4.82. Gestion del personal
4.8.3. Gestion de recursos
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4.9.  Cortometraje 5.7.  Equipacion necesaria
49.1. Tiempos 5.7.1.  Software
49.2. Gestion del personal 5.7.2. Hardware
49.3. Gestion de recursos 5.7.3. Otros

4.10. Series 5.8. Largometraje
410.1. Tiempos 5.8.1.  Tiempos
4.10.2. Gestion del personal 5.8.2. Gestion del personal
4.10.3. Gestion de recursos 5.8.3. Gestion de recursos

» . w 59. Cortometraje
501, Tiempos

5.1.  Objetivos de un Proyecto de Animacion 3D 5.9.2.  Gestion del personal
5.1.1. Inicio del proyecto 5.9.3.  Gestidn de recursos
5.1.2. Interludio 5.10. Series
51.3. Llegar al proyecto 5.10.1. Tiempos

5.2.  Fases del proyecto 5.10.2. Gestion del personal
5.2.1.  Distincion 5.10.3. Gestion de recursos
52.2. Fases
523, Duracién de cad fase

53. Fase dedesarrollo 6.1.  Tecnologias
5.3.1. Departamentos 6.1.1. Capturas
53.2. Roles 6.1.2.  Movimientos
53.3. Trabajo 6.1.3. Librerias

54. Fase de preproduccion 6.2. Medios
54.1. Departamentos 6.2.1. Digitales
542. Roles 6.2.2.  Analdgicos
543. Trabajo 6.2.3.  Hibridos

5.5, Fase de produccion 6.3. Inteligencias artificiales
5.5.1.  Departamentos 6.3.1. |Acon apariencia
552. Roles 6.32. UX
55.3. Trabajo 6.3.3.  Futuro

5.6. Fase de postproduccion 6.4.  Vitubers
5.6.1. Departamentos 6.4.1. Nuevas formas del medio
56.2. Roles 6.4.2.  Futuro del anonimato

56.3.  Trabajo 6.4.3. Desarrollo
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6.5, Videojuegos
6.5.1. Tecnologias usadas
6.5.2.  Desarrollo
6.6. Videojuegos y procesos
6.6.1.  Pipeline
6.6.2. Procesos
6.6.3. Jerarquia
6.7. Publicidad
6.7.1.  Laanimacion en anuncios
6.7.2.  Motion graphics
6.7.3.  Repercusion visual
6.8.  Entradillas
6.8.1.  Entradillas
6.8.2.  Otros tipos de animacion
6.8.3.  Produccion
6.9. Realidad Aumentada
6.9.1. RA
6.9.2. Usos
6.9.3. Actualidad
6.10. Realidad Virtual
6.10.1. VR
6.10.2. Usos
6.10.3. Metaverso

Mddulo 7. Financiacion

7.1.  Elpresupuesto
7.1.1.  Margenes
7.1.2.  Manejo de recursos
7.1.3.  Imprevistos

7.2.  Fondos propios y ayudas
7.21.  Ahorros
7.2.2.  Crowfunding
7.2.3.  Subvenciones




7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Préstamos

7.3.1.  Bancarios

7.3.2.  Entidades publicas de crédito
Ventas y preventas

7.4.1.  Distribuidor

7.4.2.  Televisiones

7.4.3.  Otros medios

Vehiculos de inversion

7.5.1.  Cuentas en participacion
7.5.2.  Crowdfunding

Programa Ibermedia

7.6.1. Ibermedia

7.6.2.  Proceso

7.6.3.  Documentacion
Programa Ibermedia y economia
7.7.1.  Ayuda

7.7.2.  Continuidad tras la obtencion
7.7.3.  Justificaciones
Ubicacion

7.8.1.  Canarias

7.8.2. lrlanda

7.8.3.  Otros paises

Incentivos fiscales

7.9.1. Atraccion de empresas
7.9.2. Requisitos

7.9.3. Aspectos legales

NFT

7.10.1. NFT

7.10.2. Utilidades

7.10.3. Financiacion indirecta

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

La vida del producto
8.1.1.  Inicio

8.1.2.  Duracion
8.2.3.  Finalizacion
Campafia de redes
8.2.1. Visibilidad
8.2.2. Influencers

8.2.3. Costes
Afiche

8.3.1. Afiche
8.3.2.  Proceso
8.33. Fin

Documentacion

8.4.1. Presentaciones

8.4.2.  Trailer

8.4.3.  Otras necesidades
Distribuidoras

8.5.1. Grandes entidades
8.5.2.  Medianas entidades
8.5.3. Pequefias entidades
Concursos nacionales

8.6.1. Pequefios festivales
8.6.2.  Grandes festivales
8.6.3.  Repercusion econémica
Concursos internacionales

8.7.1. Pequefios festivales
8.7.2.  Grandes festivales
8.7.3.  Repercusion economica
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Maddulo 8. Distribucion
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8.8.

8.9.

8.10.

Médulo 9. Coproducciones

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Acuerdos con marcas

8.8.1.  Colaboraciones

8.8.2.  Patrocinios

8.8.3.  Otras formas de colaboracion
Venta del producto

8.9.1. Plataformas digitales
8.9.2. Tipos de acuerdos
8.9.3.  Nueva vida del producto
Merchandising

8.10.1. Licencias de venta
8.10.2. Acuerdos de fabricacion
8.10.3. Ingresos

Coproducciones

9.1.1.  La coproduccién

9.1.2.  Requisitos estatales
9.1.3.  Requisitos autondmicos
Aportaciones y derechos

9.2.1.  Aportaciones

9.2.2. Partes

0.2.3.  Derecho sobre la obra
Acuerdos de coproduccion

9.3.1.  Documentacion

9.3.2.  Acuerdos

9.3.3.  Tipos de colaboracion
Agenda de contrato

9.41. Agenda

9.4.2. Afeccion al contrato
9.43. Formalizacion
Financiacion Subprograma Media

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

9.5.1.  Subprogramacion

9.5.2.  Financiacion

9.5.3.  Ayudas al Desarrollo
Financiacion Subprograma y cuantias
9.6.1.  Tipos

9.6.2.  Proyectos

9.6.3. Cuantia de las ayudas
Financiacion Eurimages

9.7.1. Institucion al cargo

9.7.2.  Requisitos

9.7.3.  Documentacion

Financiacion Eurimages y su Produccion
9.8.1.  Distribucion

9.8.2. Ayudas

0.8.3.  Reembolso

Coproduccion en Latinoamérica
9.9.1. Instituciones al cargo

9.9.2.  Requisitos

9.9.3.  Documentacion

Otras coproducciones internacionales
9.10.1. Otros paises con acuerdos
9.10.2. Internalizacion

9.10.3. Documentacion



Maédulo 10. Produccion en Animacion: legislacion, negociacion e industria

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Leyes

10.1.1. Documentacion que ampara
10.1.2. Convenios interprofesionales
10.1.3. Jurisprudencia

Vacaciones y enfermedades

10.2.1. Evolucion anual

10.2.2. Imprevisto

10.2.3. Soluciones en produccion
Negociacion

10.3.1. Partes en conflicto

10.3.2. Formas de acuerdo

10.3.3. Resoluciones

Multiples funciones

10.4.7. Ausencia de recursos humanos
10.4.2. Trabajos en otros departamentos
10.4.3. Interdepartamentalidad
Gestion de archivos

10.5.1. Plataformas de recursos
10.5.2. Copias de seguridad

10.5.3. Acceso

Crunch

10.6.1. Momento actual

10.6.2. Problema o solucion

10.6.3. Repercusiones

Industria Nacional de Produccion en Animacion
10.7.1. Vision

10.7.2. Industria cinematografica
10.7.3. Formas de pago
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10.8. Representacion cuantitativa y cualitativa
10.8.1. Representacion femenina
10.8.2. Representacion LGTBI
10.8.3. Representacion internacional

10.9. Situacion postpandemia
10.9.1. Profesionalizacion
10.9.2. Producciones espafiolas
10.9.3. Producciones internacionales

10.10. Consumo de Animacion
10.10.7. Incentivos
10.10.2. Exportaciones
10.10.3. Importaciones

No lo pienses mas y matriculate
ahora en esta titulacion que elevara
tu carrera profesional al nivel de los
requisitos exigidos por Sony, Ubisoft,
Blizzard o cualquier empresa lider
del sector de los videojuegos”




06
Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

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

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

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

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de 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.

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 bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

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

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

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

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

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.




07
Titulacion

El Master Titulo Propio en Produccion en Animacion garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 42|Titulacion

Este programa te permitira obtener el titulo propio de Master Titulo Propio en Produccion Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
en Animacién avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo. y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de

conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.
TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Titulo: Master Titulo Propio en Produccién en Animacién
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene Modalidad: online
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion o
Duracion: 12 meses
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la o
: - : : : ! , ) Acreditacion: 60 ECTS
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad

para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

[ ]
te n global i Master Titulo Propio en Produccién en Animacién
C » university

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

Curso  Materia ECTS  Cardcter

Tipo de materia Créditos ECTS

pr—— . 1°  El produtor en Animacién 6 0B
igatori
Optativa (0P) o 1°  Programasy gestion 6 08B
b/Ofa _______ con documento de identificacion _________ ha superado Précticas Externas (PR) o 1°  Productor en Proyectos de Animacion Tradicional 6 0B
con éxito y obtenido el titulo de: Trabajo Fin de Master (TFM) o 1°  Proyectos de Animacién Stopmotion 6 0B
ol 60 1°  Proyectos de Animacién 3D 6 08B
L . . .. . .. 1°  Proyecto transmedia 6 0B
Master Titulo Propio en Produccion en Animacion 19 Financiacion 6 o8
1°  Distribucion 6 0B
y . » . i 1° Coproducciones 6 0B
Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio . P » .
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa. 1 en

e industria 6 0B

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

% e tecn ==,

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector
Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Master Titulo Propio
Produccion en Animacion

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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