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 » Modalität: online
 » Dauer: 6 Wochen
 » Qualifizierung: TECH Technologische Universität
 » Zeitplan: in Ihrem eigenen Tempo
 » Prüfungen: online 
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Laufzyklen sind im Bereich der Videospiele von großer Bedeutung, da sie dazu dienen, 
glaubwürdige Charaktere zu schaffen und das Gesamterlebnis zu verbessern. Diese 
Ressourcen sind für das Eintauchen des Spielers in die virtuelle Welt unerlässlich, da eine 
unplausible oder unnatürliche Bewegung die Illusion der virtuellen Welt zerstören kann. 
Darüber hinaus bringen diese Mittel die Persönlichkeit und die Eigenschaften der Akteure 
zum Ausdruck. Ein arroganter Charakter könnte zum Beispiel mit einem selbstbewussten 
Schritt gehen, während ein ängstlicher Charakter sich nervös bewegen könnte. Diese 
Animationsdetails tragen zur Charakterisierung und Entwicklung der Geschichte bei. Aus 
diesem Grund führt TECH ein 100%iges Online-Programm ein, das sich eingehend mit 
Positionsänderungen befasst.
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Sie werden in eine Welt der Möglichkeiten 
eintauchen und Ihre Kreativität entfesseln, um die 
Videospielindustrie nachhaltig zu beeinflussen“
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Fortgeschrittene traditionelle 2D-Animation ist ein entscheidendes Element in der 
Videospielindustrie, da sie für Effizienz, Vielseitigkeit und Ausdruckskraft in Videospielen sorgt. 
Einer der Hauptvorteile ist die Ressourceneffizienz, da diese Technik weniger rechenintensiv 
ist. Dies ist besonders vorteilhaft für Spiele, die für Plattformen mit begrenzter Hardware 
entwickelt wurden, wie z. B. mobile Geräte oder weniger leistungsfähige Konsolen. Darüber 
hinaus ermöglichen diese Animationen den Entwicklungsteams, schneller zu iterieren, Ideen 
zu testen und Spiele in einem kürzeren Zeitrahmen auf den Markt zu bringen.

In diesem Zusammenhang entwickelt TECH einen Universitätskurs, der die effektivsten 
Verfahren bereitstellt, um die Charaktere realistischer und glaubwürdiger für das 
Publikum zu machen. Der Lehrplan sieht vor, die Laufwege der Protagonisten mit Hilfe 
fortschrittlicher Software wie Toon Boom oder Animate zu vertiefen. Auf diese Weise 
können die Studenten ihre Charaktere alles machen lassen, vom Gehen über das Laufen 
bis hin zu alternativen Zyklen. Darüber hinaus werden in den Unterrichtsmaterialien 
verschiedene Techniken zum Schwenken, Multiplizieren und Verwischen untersucht. Auf 
diese Weise werden die Animatoren ihre Arbeitspraxis durch Mechanismen bereichern, 
die spezifische visuelle Effekte in Verbindung mit Bewegungen erzeugen. 

Dieser Universitätskurs wird in Zusammenarbeit mit hochqualifizierten Lehrkräften 
durchgeführt, die die Studenten anhand eines sorgfältig ausgearbeiteten Lehrplans 
vorbereiten. Auf diese Weise können sich die Fachkräfte in diesem Bereich spezialisieren 
und die damit verbundenen Fähigkeiten in einem realen Arbeitsumfeld entwickeln. Die 
Wiederholung von wichtigen Begriffen ist eine weit verbreitete Technik zum Erlernen 
grundlegender und wichtiger Begriffe in jeder Art von Studium. TECH ist einen Schritt 
weiter gegangen und bietet Relearning an, eine innovative Methode, bei der die 
Wiederholung dieser Begriffe von den Lehrkräften durchgeführt wird, wodurch bessere 
Ergebnisse erzielt werden. Zusammen mit der 100%igen Online-Methode ist dies die 
perfekte Option für eine Spezialisierung in diesem Bereich.

Dieser Universitätskurs in Fortgeschrittene Traditionelle 2D-Animation enthält das 
vollständigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Die hervorstechendsten 
Merkmale sind:

 � Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten für 2D-Animation präsentiert werden

 � Der anschauliche, schematische und äußerst praxisnahe Inhalt vermittelt theoretische 
und praktische Informationen zu den Disziplinen, die für die berufliche Praxis 
unerlässlich sind

 � Die praktischen Übungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung 
des Lernens durchgeführt werden kann

 � Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden 

 � Theoretische Lektionen, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen 
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

 � Die Verfügbarkeit des Zugangs zu Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerät  
mit Internetanschluss

Sie erzeugen unterschiedliche 
Mundbewegungen bei Ihren Protagonisten 
und erzielen so einen realistischeren Effekt“ 
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Der Lehrkörper des Programms besteht aus Fachkräften des Sektors, die ihre 
Berufserfahrung in diese Fortbildung einbringen, sowie aus anerkannten Spezialisten von 
führenden Gesellschaften und renommierten Universitäten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden, 
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermöglichen, d. h. 
eine simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausführung 
von realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei 
dem die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen 
Praxis zu lösen, die während des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem 
Zweck wird sie von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstützt, das von 
renommierten Experten entwickelt wurde.

Die Relearning-Methode, die in diesem 
Universitätsprogramm angewandt wird, 

gewährleistet, dass Sie auf autonome und 
progressive Weise lernen.

Sie werden sich mit der 
Spurenbeseitigung befassen, damit 
Videospiele an die individuellen Vorlieben 
der Spieler angepasst werden können.

Sie werden die digital automatisierte 
Synchronisierung beherrschen, um eine 
reibungslose Leistung und ein angenehmes 
Spielerlebnis zu gewährleisten“
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Ziele
02

Nach Abschluss dieser Fortbildung verfügen die Studenten über fortgeschrittene 
Fähigkeiten zur Perfektionierung der Technik der Positionsanimation. Auf diese Weise 
sorgen sie für kohärente Übergänge zwischen verschiedenen Posen, um dynamische und 
ausdrucksstarke Bildsequenzen zu erzielen. Darüber hinaus beherrschen die Studenten die 
Erstellung von Gehzyklen, die ihren Figuren natürliche und fließende Bewegungen verleihen. 
Außerdem werden die Studenten vollständige Drehungen in ihre Designs integrieren, was 
ihren Charakteren mehr Realismus verleiht. Außerdem entwickeln sie Fähigkeiten in der 
Anwendung von Farbe in der Animation.



Eine einzigartige Fortbildung, die Ihre 
berufliche Entwicklung in nur 6 Wochen 
fördern wird“
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Allgemeine Ziele

 � Beherrschen der visuellen Sprache im Bereich der 2D-Animation

 � Anwenden der Grundlagen der 2D-Animation, um überzeugende und fesselnde 
Sequenzen zu erstellen

 � Erforschen und Anwenden von Trends und technologischen Fortschritten in der 
2D-Animation, um mit den Innovationen Schritt zu halten und die Praktiken an die 
Branchenstandards anzupassen

 � Fördern von Kreativität und Originalität bei der Entwicklung von Konzepten, Figuren und 
Plots, um Innovation und Differenzierung bei Animationsprojekten zu unterstützen

 � Spezialisieren auf bestimmte Bereiche der Animation mit Anpassung der 
Fähigkeiten an verschiedene Stile und Genres

 � Beherrschen der Vorproduktionsphasen zur effektiven Planung und Konzeption  
von Animationsprojekten

 � Anwenden von Postproduktionstechniken und Marketingstrategien zur Optimierung 
der Verbreitung und Wirkung von Animationsproduktionen

 � Analysieren und Bewerten der eigenen Arbeit und der Arbeiten anderer, indem 
Bereiche mit Verbesserungspotenzial ermittelt und Anpassungen vorgenommen 
werden, um die endgültige Qualität der Animationen zu optimieren
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Spezifische Ziele

 � Perfektionieren der Technik der Pose-to-Pose-Animation, um einen reibungslosen 
und konsistenten Übergang zwischen verschiedenen Posen für dynamische und 
ausdrucksstarke visuelle Sequenzen zu gewährleisten

 � Beherrschen der Erstellung von Gehzyklen durch Optimierung der Natürlichkeit und 
Flüssigkeit der grundlegenden Bewegungsanimation

 � Integrieren kompletter fließender Drehungen in die 2D-Animation und dabei die 
realistische und stilisierte Darstellung von Charakter- und Objektdrehungen in 
verschiedenen erzählerischen Kontexten behandeln

 � Entwickeln fortgeschrittener Fähigkeiten in der Anwendung von Farbe in der Animation 
unter Berücksichtigung von Farbpalette, Beleuchtung und visueller Konsistenz

Lernen Sie durch innovative 
multimediale Lernformate, die 
Ihren Lernprozess optimieren"
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Kursleitung
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Die Beherrschung der fortgeschrittenen traditionellen 2D-Animation erfordert ein 
umfangreiches Wissen, das TECH mit einer elitären Lehre allen zugänglich macht. Zu 
diesem Zweck können die Studenten auf eine Gruppe von spezialisierten und gefestigten 
Lehrkräften in diesem Bereich zählen, die ein korrektes Lernen garantieren. Im Rahmen 
dieses Universitätskurses haben die Studenten Zugang zu renommierten Fachkräften, die 
sie bei der Aneignung der wesentlichen Fähigkeiten für die Erstellung von Animationen, 
die sich durch ein hohes Maß an Kreativität und Realismus auszeichnen, begleiten.



Die vielfältigen Talente und das Fachwissen 
der Dozenten schaffen eine dynamische 
Lernumgebung. Lernen Sie mit den Besten!“   
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Leitung

Dr. Larrauri, Julián
 � Executive Producer bei Captain Spider

 � Beauftragter Produzent bei Arcadia Motion Pictures

 � Head of Production, Regisseur und Drehbuchautor bei B-Water

 � Executive Producer, Produktionsleiter und Leiter der Entwicklungsabteilung bei Ilion Animation Studios

 � Produktionsleiter bei Imira Entertainment

 � Promotion in Geisteswissenschaften an der Universität Rey Juan Carlos

 � Masterstudiengang in Film- und Serienproduktion an der Audiovisual Business School

 � Masterstudiengang in Kommunikations- und Werbemanagement von ESIC

 � Hochschulabschluss in Audiovisuelle Kommunikation an der Universität Complutense von Madrid

 � Nominiert in der Kategorie „Beste Produktionsleitung" beim Goya-Filmpreis für „Mortadelo y Filemón contra Jimmy el Cachondo"
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Nutzen Sie die Gelegenheit, sich über 
die neuesten Fortschritte auf diesem 
Gebiet zu informieren und diese in Ihrer 
täglichen Praxis anzuwenden“

Professoren
Hr. Coronado Pozo, Jorge

 � Animationsbetreuer bei Dreamwall

 � Lead Character Animator/Layout Artist bei Arcadia Motion Pictures

 � Senior Character Animator bei verschiedenen Projekten

 � Character Animator (2D/3D) in verschiedenen Unternehmen

 � Storyboard und Layout für das Fernsehen

 � Spezialist für Charakteranimation

 � Videospiel-Animator
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Struktur und Inhalt
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In diesem Programm geht es darum, die Grundlagen der traditionellen Animation mit 
den aktuellen technologischen Möglichkeiten zu kombinieren, um qualitativ hochwertige 
Animationen in Videospielen zu erstellen. Zu diesem Zweck werden auf dem Lehrplan 
verschiedene Techniken zur Animation von Positionen unter Berücksichtigung von 
Silhouetten und Aktionslinien behandelt. In diesem Sinne wird der Lehrplan auch die 
Bewegungsabläufe der Figuren analysieren, damit sie sich in der virtuellen Welt realistisch 
und glaubwürdig bewegen. Darüber hinaus werden in den Unterrichtsmaterialien weitere 
Aspekte wie Rotoskopie, Referenzierung und Dokumentation behandelt. 



Informieren Sie sich dank dieses 
Programms über die neuesten Trends im 
Bereich der Integration mit Live-Aktionen“
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Modul 1. Fortgeschrittene traditionelle Animation
1.1. Animation der Positionen

1.1.1. Schattenriss
1.1.2. Aktionslinien
1.1.3. Contraposes und Reversals

1.2. Lippensynchronisation
1.2.1. Bewegungen des Mundes
1.2.2. Inbetweening der Vokalisation und Mundfunktion
1.2.3. Digital automatisierte Synchronisierung

1.3. Gehzyklen
1.3.1. Kontakte und Positionswechsel
1.3.2. Positionswechsel im Gehzyklus
1.3.3. Umwandeln eines linearen Gangs und Zyklen in Animate und Toon Boom

1.4. Spaziergänge, Laufzyklen und alternative Zyklen
1.4.1. Spaziergänge
1.4.2. Läufe
1.4.3. Alternative Zyklen

1.5. Volle Kurven
1.5.1. Des Kopfes
1.5.2. Vollständig und von Objekten
1.5.3. Getrickste Drehungen

1.6. Übertreiben und sich beruhigen
1.6.1. Übertreiben
1.6.2. Sich beruhigen
1.6.3. Bounce

1.7. Rotoskopie, Referenz und Dokumentation
1.7.1. Rotoskopie
1.7.2. Video-Referenz
1.7.3. Integration mit Live-Aktionen
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1.8. Sweeps, Mehrfachbilder und Unschärfen
1.8.1. Sweeps
1.8.2. Mehrfachbilder
1.8.3. Unschärfen

1.9. Entfernung von Traces und Unterstützung
1.9.1. Unterstützung
1.9.2. Inbetweening
1.9.3. Entfernung von Traces

1.10. Farbauftrag
1.10.1. Schattierung als zweite Ebene der Animation
1.10.2. Schattenprojektion
1.10.3. Digitale Farb- und Schattenautomatisierung mit Toon Boom

Diese Fortbildung bereitet Sie 
auf die gegenwärtigen und 
zukünftigen Herausforderungen 
der fortgeschrittenen traditionellen 
2D-Animation vor. Schreiben Sie 
sich jetzt ein und erleben Sie einen 
sofortigen Karriereaufstieg!“
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TECH bereitet Sie darauf vor, sich 
neuen Herausforderungen in einem 
unsicheren Umfeld zu stellen und 
in Ihrer Karriere erfolgreich zu sein“ 
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Bei TECH gibt es KEINE Präsenzveranstaltungen 
(an denen man nie teilnehmen kann)“ 
 



Das Modell der TECH ist asynchron, d. 
h. Sie können an Ihrem PC, Tablet oder 
Smartphone studieren, wo immer Sie 
wollen, wann immer Sie wollen und so 
lange Sie wollen“ 
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Der Online-Studienmodus dieses 
Programms wird es Ihnen 
ermöglichen, Ihre Zeit und Ihr 
Lerntempo zu organisieren und an 
Ihren Zeitplan anzupassen“

4.  Das Gefühl der Effizienz der investierten Anstrengung wird zu einem sehr 
wichtigen Anreiz für die Studenten, was sich in einem größeren Interesse am 
Lernen und einer Steigerung der Zeit, die für die Arbeit am Kurs aufgewendet 
wird, niederschlägt.

3.  Eine einfachere und effizientere Aufnahme von Ideen und Konzepten 
wird durch die Verwendung von Situationen erreicht, die aus der Realität 
entstanden sind.

2.  Das Lernen basiert auf praktischen Fähigkeiten, die es den Studenten 
ermöglichen, sich besser in die reale Welt zu integrieren.

1.  Studenten, die diese Methode anwenden, nehmen nicht nur Konzepte auf, 
sondern entwickeln auch ihre geistigen Fähigkeiten durch Übungen zur 
Bewertung realer Situationen und zur Anwendung ihres Wissens.

Die Wirksamkeit der Methode wird durch vier Schlüsselergebnisse belegt:   
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Sie werden die Vorteile des Zugangs 
zu simulierten Lernumgebungen und 

des Lernens durch Beobachtung, d. h. 
Learning from an expert, nutzen können.

Sie können von jedem Gerät mit 
Internetanschluss (Computer, Tablet, 
Smartphone) auf die Studieninhalte 
zugreifen, da TECH in Sachen 
Technologie und Pädagogik führend ist.
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Qualifizierung
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Der Universitätskurs in Fortgeschrittene Traditionelle 2D-Animation garantiert 
neben der präzisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von 
der TECH Technologische Universität ausgestellten Diplom.



Schließen Sie dieses Programm 
erfolgreich ab und erhalten Sie Ihren 
Universitätsabschluss ohne lästige Reisen 
oder Formalitäten”
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*Haager Apostille. Für den Fall, dass der Student die Haager Apostille für sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusätzliche Gebühr zu beschaffen.

Dieser Universitätskurs in Fortgeschrittene Traditionelle 2D-Animation enthält das 
vollständigste und aktuellste Programm auf dem Markt.  

Sobald der Student die Prüfungen bestanden hat, erhält er/sie per Post* mit 
Empfangsbestätigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH 
Technologischen Universität.  

Das von TECH Technologische Universität ausgestellte Diplom drückt die erworbene 
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenbörsen, 
Auswahlprüfungen und Berufsbildungsausschüssen verlangt werden.

Titel: Universitätskurs in c

Modalität: online 

Dauer: 6 Wochen
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