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DOBLE CARRERA ONLINE EN ILUSTRACION, 3D Y
ANIMACION

¢ Te imaginas poder elaborar un proyecto de animacién, 3D e ilustracién
desde la base? Con una formacion online tan completa como esta podras
llevar a cabo todo tipo de trabajos profesionales y obtener un perfil 360°
dentro del sector digital, siendo capaz de dominar las destrezas, las técnicas
y las herramientas dentro del 3D, la animacion y la ilustracion.

Controla el uso del color, la composicidn, la perspectiva, las iluminaciones,
el texturizado y el modelado 3D junto con las mejores técnicas de animacion
tanto en 2D como en 3D.

Ademas, esta Doble Carrera Online en llustracion, 3D y Animacion esta
avalada por la certificacion oficial de Trazos como centro formativo
autorizado de Adobe, y la certificacion oficial de Autodesk y Foundry.

Horas totales
1.800 Horas
600 sesiones aprox.

Horarios
3 horas diarias de L-V.

Madulos

Arte Digital.

llustracion editorial y publicitaria.
Concept Art.

Toon Boom.

3D con Autodesk Maya.
Animacioén.



CERTIFICADOS_

Al AUTHORIZED
4 Training Center

Adobe impone estrictos controles de calidad a las es-
cuelas y universidades que quieren pertenecer al grupo
internacional de centros de formacién autorizados. Ser
uno de los tres Unicos Adobe Authorized Training
Center (AATC) en Espaia es una garantia indiscutible
para nuestros alumnos.

FOUNDRY

Ser el primer centro académico de formacion en
obtener la certificaciéon como Nuke Training Provider
de NukeX solo puede significar que somos los
mejores formando en el software de creacion de VFX
mas completo.

PROFESORES DEL AREA_

www.trazos.net/online

{\ AUTODESK

anitharizad Partner

La mejor suite de herramientas usadas en grandes
producciones audiovisuales nos avala como Autodesk
Authorized Partner para que tu puedas crear las
mejores imagenes en 3D.

Q11T AUTHORIZED

En Trazos se domina la animacion 2D. Por eso somos
una de las dos Escuelas espanolas certificadas como
Centro Autorizado de Enseiianza por Toon Boom, la
herramienta clave dentro de esta disciplina.

JAIME DE LA TORRE
ILUSTRACION

JUAN JESUS MARTINEZ
ILUSTRACION

FATIMA ACASO
ILUSTRACION

LUIS TOMAS
CONCEPT ART | ILUSTRACION

JULIA FERNANDEZ
ARTE DIGITAL

FATIMA ACASO
CONCEPT ART | VIDEOJUEGOS

JOSE SERRANO JAVIER PAJUELO
ANIMACION 2D ILUSTRACION

MARTA GARCIA NAVARRO JOSE LEANDRO
ILUSTRACION CONCEPT ART

ARTURO GULIN
3D

ANDRES RUIBAL
3D
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SERGIO GALAN ASER GODOY
ANIMACION 3D

SALIDAS PROFESIONALES_

Concept Artist 2Dy 3D | | llustrador para una editorial Artista grafico en agencias llustrador digital

Editor Disefiador grafico Jefe de arte publicitario Artista digital

Desarrollador de graficas para producto Maquetador editorial Grafista

Disefiador de personajes, escenarios y props para producciones de cine, animacion y videojuegos

Artista de visual development Creativo freelance Director de arte 3D Generalista Junior
Modelador lluminador Desarrollador de escenarios y entornos
Animador en cine, peliculas de efectos visuales, publicidad, series o videojuegos Animador 3D
Animador de Personajes y Crowds Animador 2D Artista Clean-up Intercalador
Colorista

CONEXION LABORAL _

La calidad se mide en confianza. Por ello nos sentimos mas que orgullosos de contar con mas de 1100 empresas en nuestra
bolsa de trabajo, profesionales del mas alto nivel que confian en la preparacién con que nuestros alumnos comienzan sus
carreras. Mas alla de la excepcional tasa de empleabilidad, el mayor logro de Trazos consiste en seguir abriendo a cada
promocion las puertas de ese puesto, esa agencia, ese proyecto de los que siempre quisieron formar parte.
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MODULO

ARTE DIGITAL _

En este primer médulo te adentraras en los conceptos clave de la ilustracion 2D, aproximandote tanto a la historia como a los dif-
erentes tipos de estilos, métodos de trabajo o aplicaciones de la disciplina: disefio de personajes, animales, escenarios y props. Da
rienda suelta a tu mayor talento perfeccionando las técnicas de dibujo, coloreado y bocetado mas avanzadas.

Herramientas

. | J!If'tll'::]htl:l;]sh op



01/ Introduccion al arte digital.

Historia de la ilustracion y marco laboral.
Concept Art y Visual Development para
videojuegos y animacién.

llustracion editorial: lenguajes y medios.
Estilos graficos: del realismo al cartoon.
Métodos de trabajo.

02/ llustracion con Adobe Photoshop.

Interfaz.

Formatos de resolucién y modos de color RGB / CYMK.
Herramientas y menus.

Crear y personalizar pinceles.

Capas y modos de fusidn.

Crear volumenes, iluminacién y composicién.

Color directo y color a partir de grisalla.

Filtros, tratamiento final de la imagen.

03/ Diseio de personajes.

Introduccion. Artistas y referencias.

Emblocar figuras humanas mediante formas geométricas.
Anatomia humana: esqueleto y masas musculares.
Analisis de anatomia femenina y masculina.

V ariantes en la morfologia corporal.

Linea de accién y poses en movimiento.

Retrato y cuerpo: estilo realista y cartoon.
Expresiones y psicologias faciales y corporales.
Disefo de vestimentas y accesorios.

Disefio de peinados.

Roles y morfologia.

Personajes secundarios y NPCS.

Colorear personajes: estilos. Paletas y armonias.

04/ Diseio de animales y criaturas fantasticas.

Anatomia animal: proporcion y volumen segun las especies.

Plantigrados, digitigrados, ungulados, nadadores y voladores.

Texturas y efectos de pelaje, plumas y escamas.
Lenguaje corporal, movimiento y psicologia animal.
Criaturas fantasticas hibridas y antropomérficas.
Monstruos y grandes criaturas mitoldgicas.

Pequenas criaturas adorables y mascotas.

Técnica de silueta para disefio de criaturas fantasticas.

05/ Diseno de escenarios.

Perspectiva conica y puntos de fuga.

Perspectiva atmosférica.

Perspectiva isométrica.

Thumbnails: tipos de composicién y planos de profundidad.
Tipos de iluminacidn.

Tipos de escenarios arquitectonicos.

Tipos de escenarios naturales.

Psicologia del color y percepcion en entornos.
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06/ Diseno de props.

+ Propsy objetos cotidianos.

+ Disefio de armas y armaduras.

+ Disefo de vehiculos terrestres, acuaticos y voladores.
Textura y realismo en los objetos.
Cartoonizar objetos inanimados.
Hibridar elementos organicos e inorganicos.

07/ Narrativa visual.

Introduccidn a narrativa y guion.
Storyboard.
+ Color script.
+ Composicion y maquetacion en la narrativa visual.
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MODULO

ILUSTRACION EDITORIAL Y PUBLICITARIA_

Aprende las técnicas del dibujo digital empleadas en ilustracién editorial y publicitaria. Para ello hemos elaborado un programa
especificamente dirigido a formarte en todos sus aspectos: desde el disefio de portadas, albumes, ilustracion para prensa, car-
teleria, packaging, infografias, y mucho mas. Saca al ilustrador multimedia, artista visual o dibujante de comics que llevas dentro.

Herramientas

. Adobe . Adobe
Photoshop lustrator



01/ Dibujo con Photoshop.

+ Familiarizarse con la interfaz. Herramientas Generales
+ Capasy Mascaras.
+ Degradado, Opacidad y Volumen.
+ Modos de fusidn.
Creacion de Pinceles.
Texturas y Efectos.
+ Edicion final. Brillo, Saturacion, Niveles etc.
+ Tipos de Formatos.
+ Perfiles de Color.

02/ Introduccion a la llustracion.

+ Lalabor del llustrador. Historia de la llustracién.
+ Personajes. Fisonomias y Morfologias. Psicologia
del personaje para nuestra historia.
llustracion natural y artificial. Animales, Plantas, Escenarios y

Objetos. Todo lo que rodea a los protagonistas de nuestra obra.
+ Uso del Color, el dibujo y la Composicion para transmitir ideas.

03/ Publicaciones Editoriales.

+ llustracion Cientifica. El dibujo al servicio del conocimiento.

+ Libro de Texto. Pedagogia y Didactica.

+ Prensa. El articulo de Opinidn. La abstraccion en la llustracion.
Narrativa visual. Desarrollar historias partiendo de una idea.
El Album llustrado. Descubriendo el mundo.
El Juego de Mesa. Protagonista en tu propia Historia.

+ LaNovela Graficay el Comic. Narrar en vifietas.

+ llustracion Juvenil y Adulta.

+ Portadas. El primer contacto del espectador con la obra.

04/ Introduccion a la ilustracion publicitaria.

+ El papel delilustrador en la industria del disefio grafico.
+ Historia de la ilustracion publicitaria y proyeccién profesional.
Estilos graficos: ilustracidn vectorial realista y cartoon.

05/ Carteleria, panfletos e infografias.

Tipos de composicion y narrativa visual.
Organizar imagen y texto: jerarquias de la informacion.
Carteles barrocos vs Carteles minimalistas

+ Lettering eilustracion.

+ Disefo de flyers y panfletos ilustrados.

+ Infografias ilustradas.

06/ llustracion de producto.

+ llustracion de estampados textiles.

+ Disefo de discos para el sector audiovisual.
llustracion para packaging.
Disefio de personajes y mascotas publicitarias.

07/ llustracion con Adobe lllustrator.

Interfaz.
Creacion y edicion de formas.

+ Uso de las herramientas vectoriales.

+ Transformaciones y perspectivas.

+ Modos de colory creacidn de paletas.
Pinceles y edicién del trazo.
Aplicacién de valores cromaticos.
Tipografia y herramientas de texto.

www.trazos.net/online
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MODULO

CONCEPT ART_

Rompe los limites de la perspectiva con la técnica de ilustracion hibrida. Diseina personajes, vehiculos, props y entornos aplicando
las diferentes técnicas graficas, tanto 2D como 3D, aplicando las bases tedricas y practicas del dibujo, la pintura y la escultura
digital. Mas viva que nunca, con esta disciplina te prepararas para desarrollar el arte conceptual que compone la base de buena
parte de los proyectos digitales de nuestros dias.

Herramientas

Adab e | Pixalogi
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01/ Personajes.

Documentacion y referencias: Ejemplos y artistas.

Thumbnails.

Siluetas.

Ritmo de poses y proporciones.
Lineay detalle.

Anatomia humana avanzada.
Ropa.

Armaduras.

Partes mecanicas.

Armas de diferentes estilos.
Técnica del blanco y negro.
Aplicacidn del color.
Detalles.

Texturas.

Photobashing.

02/ Animales y Criaturas fantasticas.

Documentacion y artistas.
Thumbnails.

Siluetas.

Ritmo de poses y proporciones.
Lineas y detalles.

Variaciones humanas: aliens y seres mitoldgicos.
Anatomia animal avanzada.
Exoanatomia.

Criaturas fantasticas.

Texturas y pelajes.

Creacion de la paleta de color.
Limitar paletas.

Aplicacién directa del Color.
Photobashing.

03/ Modelado Organico con Zbrush

Ejemplos y artistas.

Técnicas de Sculpting.

Dynamesh.

Pinceles y mascaras

Polygroups y subtools.
Retopologia.

Poses y acabado: Posado zspheres.
Render en Keyshot.

Técnica de overpaint en Photoshop.

04/ Hardsurface con Zbrush.

Documentacion y referencias: Vehiculos y naves
Panel loops.

Imm brushes.

Zmodeler.

Live booleans.

Render en keyshot

Overpaint.

05/ Entornos artificiales

+ Zmodeler

+ IMMS

+  Spotlight

+ Nanomesh
Decimation master.
UV master.

* Noise.

* Levantar terrenos.

06/ Keyshot

+ Interfaz y render en Keyshot.
+ Integracién con Adobe Photoshop.
Render avanzado.

www.trazos.net/online
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MODULO

ANIMACION 2D CON TOON BOOM_

Te convertiras en un experto del software de animacion de los profesionales, lo que te permitira afadir movimiento a tus ilustraciones
favoritas. Partiras desde labase de labusqueda de ideas hastala exportacion de planos y conseguiras crear una animacion profesional
de tus propios personajes.

Herramientas

B ‘ Toon Boom
Harmony



01/ Introduccion a la animacion.

+ Principios de animacion tradicional.
+ El estudio de animacidn, funciones y departamentos.
+ Estilos de animacién: Cartoons, realistay

animacion limitada para series.

Planificacion de la animacién.

02/ Toon Boom Harmony

Crear Proyecto.
El interfaz.
Vista de Camaray vista de dibujo
+ Dibujo en linea, la herramienta de lapiz.
+ Aplicacion de Sombras.
+ Trazosy lineas invisibles.
Entintar color, los pinceles y el bote de pintura.
Movimientos de camara.
Render.
+ Post-Produccion.
+ Técnicas de animacidn aplicadas al software.

03/ Novedades de de Harmony v. 17.

+ Herramienta estabilizadora.

+ Sensibilidad de presion de pluma ajustable.
Ajustes de inclinacion y rotacion de la pluma.
Guias de perspectiva curvilineas.

Nodo deformador de forma libre.

+ Key de diferencia RGB.

+ Nodo de desenfoque de movimiento.

+ Guias de alineacion de camaras.

Preferencias, accesos directos y marcadores de marco.

04/ Animacion Basica.

+ The bouncing ball.
Arcos.
Timing/spacing.
Acciones secundarias.

+ Appeal.

+ Slow in Slow out.

05/ Animaciones secundarias.

+ Laanticipacién al movimiento.
+ Overlapping action.

Squash and Stretch

El moving hold.

06/ Mecanica y lenguaje corporal.

Peso y presion.

Esfuerzo.

Principios basicos de las acciones Sincronizadas.
+ Lapersonalidad en la pose.
+ El contraste en lalinea de accién.
+ Buscando contrastes.

Exageracion.

Giro de cabeza.

07/ Como afrontar tu animacion.

Estudio del storyboard.
Punto de atencion.

+ Tumbnails.

+ LaPose.

+ Lasilueta.
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08/ Ciclos de caminado.

+ Obteniendo el peso.
+ Posesclaves.
* Intercalacion.
Clean-up.
La linea de tiempo.
Aplicacién del color. La paleta de colores.

09/ Body Mechanics.

Anatomia para animacion.
Acciones basicas con personajes.
+ Ciclos de carrera, saltos.
+ Interaccion con objetos.
+ Uso de transferencias de peso y equilibrio
en acciones complejas.
Transmitir personalidad y caracteristicas de los personajes.
Acciones complejas. Parkour, caidas, secuencias, gags...
+ Interaccidn entre varios personajes.

10/ Animacion facial.

+ Fraseando. Imageny sincronizacién del sonido.
+ Acentos.
+ Actitud.

Cambios de expresion.

Ojos (el blink).

11/ Criaturas.

Referencia de la accién en vivo.
Ciclo de caminado basico de cuadripedos (paso, trote y galope).
Criaturas fantasticas.

+ Interaccion con bipedos.

12/ Acting.

+ Textoy subtexto.

+ Métodos de actuacion.

+ Actuacion fisica y actuacién emocional.
Actuacién con mas de un personaje,
coreografia, punto de atencién, camara.
Puesta en escena.

+ Cambios de expresion.

+ Lenguaje corporal.

+  Simetria o "twining".

El proceso de pensamiento.
Transmitir emocion sin diadlogo.
Puesta en escenay composicion del plano.

+ Uso de animacion secundaria.

+ Dialogo e interaccién entre dos 0 mas personajes.

13/ La accion secundaria.

+ Como usarla para enriquecer el plano.
+ Elacting con objetos.

14/ Efectos.

* Humos..

+ Explosiones.
Salpicaduras.
Fuego.

15/ Desarrollo completo de un plano
de animacion.

Coémo hacer una demo reel.
La entrevista de trabajo.
Entrega final.



www.trazos.net/online

MODULO

30 CON AUTODESK MAYA_

Aprender a emplear Autodesk Maya al maximo nivel es aprender la mecanica del programa clave de todo 3D generalista, un puesto
elemental en toda creacion digital. Modela, esculpe, aplica el rigging, renderiza para animacion o gestiona la postproduccion con
Nuke en un médulo disefiado para ofrecer la mejor preparacion en imagen generada por ordenador.

Herramientas

. e . i
M 0 ol 22 0.,



01/ Introduccion al 3D con Autodesk Maya.

+ Introduccién a Maya.
+ ;Qué es Maya?.
+ Interfaz y primeros pasos con las herramientas 3D.

02/ Modelado.

+ Introduccién al modelado.

+ Modelado poligonal de superficies duras.
Modelado de superficies nurbs.
Modelado poligonal de superficies organicas.
Retopolizado de superficies de alta densidad.

+ Textos en 3D y vectoriales SVG.

03/ Esculpido Digital.

+ Esculpido digital con zBrush.
+ Introduccioén al esculpido con zBrush.
+ Esculpido organico con zBrush.

04/ lluminacion.
+ Introduccion a la iluminacion y sus aspectos artisticos.
+ lluminacién con Arnold.

lluminacién de estudio / producto.

Iluminacién de exterior.

05/ Creacion de Materiales.

¢Qué son los materiales?. Creacion de materiales basicos.

Utilidades especiales para creacion de materiales.
+ Creacién de materiales complejos con Arnold.

06/ Texturizado.

Introduccion al texturizado.
+ ¢Quéson UVs?y ;Para qué sirven?.
+ Tiposy técnicas de texturizado.
+ Texturizado organico con Maya.
Técnicas de texturizado con Substance Painter.

07/ Animacion.

Introduccion a la animacién y métodos de animacion.
Introduccioén a la animacién de personajes.
Trazados y deformadores especiales.

08/ Rigging.
Iniciacién a la creacion de setups para animacion.
Setups de geometrias.
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09/ Render.

+ Aplicacion de técnicas de iluminacion.

+ Creacién de materiales conjuntamente.

+ Render por pases contributivos AOVs.
Composicién de imagenes con Photoshop.

10/ Dinamicas.

+ Iniciacién a los sistemas dindmicos de Maya.

Cuerpos rigidos y rompibles.

Modelado de superficies nurbs.

Sistemas de deformacién de tejidos NCloth.
+ Maya fluids para simulaciones de explosiones y gases.
+ Modelado procedural con Mash.

11/ Postproduccion con NUKE.

+ Iniciacién a la postproduccién.
+ Correccion de color.

12/ Sistema de pelo NHAIR.

+ Introduccion al sistema de pelo NHair.
+ Creacion de pelo largo.
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MODULO

ANIMACION_

Incorpdrate a los equipos de produccion de cine y videojuegos mas punteros del mundo aprendiendo a dotar de vida tus crea-
ciones, tanto si son en 3D como en 2D. En este mddulo conoceras los procesos y softwares de trabajo incluidos en las etapas de
proyeccion y bocetado hasta la texturizacion y animacién final, asi como las técnicas para dotar de emocidn y expresividad, la
animacion de estructuras anatomicas o como dirigir tu propio proyecto audiovisual.

Herramientas

M |
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01/ Fundamentos de la Animacion.

+ Introduccion al manejo del software
+ (curvas, tangentes, dopesheet, etc)
+ Manejo de informacidn, escenas, rigs y metodologia del trabajo.
+ Los principios de la animacion tradicional.
Consideraciones sobre la animacién 3D.
Asimilacion de los conceptos de timing y peso.
+ Animacion con objetos basicos.

02/ Body Mechanics I.

Forward kinematics & Inverse kinematics.
+ Teoria de anatomia para animacion.
+ Acciones basicas con personajes.
+ Ciclos de caminar, correr, saltos.
Interaccién con objetos.

03/ Criaturas I.

Anatomia de las criaturas. Bipedos VS cuadrupedos.
Locomocion basica. Ciclo de caminado.
Ciclo de carrera.

04/ Acting I.

Uso de referencias.

Poses y silueta.
+ Lenguaje corporal.
+ Animacion Facial: lip-synch, ojos, focos de atencion.
+ Uso de referencias.

Edicion de secuencias y camaras.

05/ El Plano.

Enfrentarse al plano: por donde empezar.

Trabajar con la camaray el entorno.

Staging y composicion del plano y los personajes.
+ Acabadoy entrega.
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CUAL ES EL PRECIO DE ESTA FORMACION_

El precio de la Doble Carrera Online en llustracion, 3D
y Animacion es de:

:800€

Pero actualmente hay 3 formas de pago. Cada una con
un descuento, para que elijas la que mas se adapte a ti.

Reserva de Plaza

1.800€

PRONTO PAGO

Ademas de la Reserva
de Plaza, debes abonar

12.600€
¢CUANDO?

10 dias después de la
Reserva de Plaza.

PAGO AL CONTADO

Ademas de la Reserva
de Plaza, debes abonar

13.800€

¢CUANDO?

Debes realizar el pago
15 dias antes de la

PAGO APLAZADO

Ademas de la Reserva
de Plaza, debes abonar

30 cuotas/mes de

500€
¢CUANDO?

El pago de la 12 cuota
se hara en el mes del

formacion. inicio de la formacion.
, TUASESOR
PONTE EN CONTACTO ENTREGA A TU ASESOR EL ,
TU ASESOR TE ENVIARA FORMULARIO DE RESERVA TE RESERVARA
CON TU ASESOR EL FORMULARIO DE DE PLAZA CON TUS DATOS Y UNA PLAZA EN
PEDAGOGIC. RESERVA DE PLAZA.
EL JUSTIFICANTE BANCARID. LA ESCUELA.
\
/
¢Aun no te han
asesorado?
TE HAREMOS LLEGAR EL _
CONTRATO DE ENSENANZA iTODO LISTO PARA
; ATU EMAIL PARA QUE EMPEZARTU
PULSA AQUI .
PUEDAS FIRMARLO DE FORMACION!
e CLla FORMA DIGITAL.

ASESOREN




