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ESCUELA

ESDIP estd reconocida en todos los dmbitos del arte
como uno de los centros educativos artisticos de
mds prestigio de Europa. Desde nuestros comienzos
en 1983, hemos formado a generaciones de jovenes
dibujantes y artistas al mds alto nivel en todas las
especialidades que engloba la creacién grdfica y los
medios artisticos.

Nuestro objetivo es ofrecer la mejor formacion en
profesiones artisticas dando a nuestros estudiantes
los mejores medios para formarse en dreas como
el cine de animacidn, el diseio grdfico, el comic, la
ilustracién tradicional, el arte digital, la creacién de
videojuegos, etc. Para ello disponemos, ademds de
aulas adaptadas a cada materia, una sala de cine,
varias salas de exposiciones y una productora ci-
nematogrdfica. Estos medios nos proporcionan una
posicion ventajosa a la hora de promocionar el tra-
bajo de nuestros alumnos y alumnas.

ESCANEA
Y DISFRUTA DE
TU PRIMER DIA.

La Escuela se compone de tres centros educativos
situados en Madrid, uno en la calle Santa Engracia
122, metro Rios Rosas, otro en la calle Magallanes
25, metro Quevedo, y otro en la calle Joaquin Maria
Ldpez 5, a pocos metros de Islas Filipinas o Canal.

llustracién de Jorge Sefy




Contamos con 4000 m? de aulas habilitadas con
los medios educativos mds modernos para la for-
macién de nuestros alumnos y alumnas, zonas de
recreo y dependencias.

Nuestros espacios cuentan con:

Sala de cine

Saldn de actos

Productora cinematogrdfica
Estudio de videojuegos

Estudio de tatuajes

Editorial grdfica

Biblioteca

Videoteca

Zonas descanso snack-café
Salas de exposiciones

40 aulas acondicionadas con
equipos informaticos y software
de Ultima generaciéon para cada
especialidad

Wacom Cintiq de 22"
Impresoras ldser color

Aulas de dibujo del natural

Sala de coordinacion y reuniones
Impresora 3D

La comunicacién y la imagen serdn durante
este siglo la mayor fuente de oferta laboral
en todo el mundo. Tu labor profesional como
artista grdfico consistird, principalmente, en
comunicar con imdgenes y transmitir mediante
dibujos, ilustraciones, disefios, animaciones,
pinturas, grabados, etc, propuestas personales
o por encargo de otros como editoriales, prensa,
publicidad, cine, teatro, televisidn, Internet, etc.
Las nuevas tecnologias y los sistemas de
comunicacion han abierto innovadoras vias para
transmitir nuestro trabajo, creando profesiones
nuevas y ampliondo considerablemente las
posibilidades laborales.

Realizador/a de productos
audiovisuales

Productor/a de animacion
Animador/a para largometrajes
Animador/a para series de
televisidn

Artista de previsualizacién y
layout

Animador/a 2D

Artista de storyboard
Disenador/a de contenidos 2D
Animador/a para web
Animador/a de stop-motion
Production supervisor
Modelador/a de personajes 3D
Animador/a 3D

Rigger

Set up & rigging artist
Artista de texturas y shading
Artista de iluminacién y
composicion

Disenador/a de personajes y
mascotas

Disenador/a de videojuegos
Enviroment artist

Artista de desarrollo visual
(Concept Artist)

Realizador/a de efectos digitales

para cine
Caricaturista

Color artist

Matte painter
llustrador/a de prensa
llustrador/a cientifico
llustrador/a de moda
llustrador/a de anatomia
llustrador/a de cuentos
Dibujante de cémics
llustrador/a editorial

llustrador/a de decorados para

cine y teatro

llustrador/a web

Pintor/a muralista

Pintor/a de miniaturas y
maquetas

Disefador/a de tatuajes
Director/a de arte
Disenador/a grdfico
Diseniador/a de pdginas web
Disenador/a de logotipos e
imagen corporativa
Disenador/a de tipografia
Infografista

Disenador/a de packaging
Disenador/a de aplicaciones
para méviles

Tatuador
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iJORNADAS
LABORALES!

En ESDIP impartimos una
formacion artistica totalmente
orientada a la industria, con el
objetivo de formar profesionales
de calidad que sean capaces de
desarrollar los proyectos en los
que participen. Nuestro objetivo
y meta es uno: que nuestros
alumnos y alumnas entren en el
mercado laboral.

Esto, que en principio es obvio, en
nuestro sector genera un monton
de dudas e inseguridades por

el desconocimiento de todas

las salidas y oportunidades
profesionales que existen en torno
a este mundo:

“Y ahora, ;por donde empiezo?
;Primero el portafolio o las redes
sociales? ;Cémo consigo clientes?
¢;Cémo entro en esa productora o
en ese estudio? ;Mejor freelance?
(A qué eventos tendria que asistir?
¢Coémo consigo seguidores en mi
cuenta de Instagram profesional?
;Y las editoriales? En definitiva,
¢;cémo me gano la vida como
creador/a artistico/a?”

En ESDIP, de forma pionera,
incluimos a nuestra formacion

PROFESIONALES
ESTARAN CONTIGO?

artistica la formacién en empleo.
Si eres estudiante de nuestra
escuela, ademds de el temario
en arte, recibirds formacion en
negocio, marca personal, redes.
sociales, industria, portafolio,
marketing y comunicacién ek
de tus trabajos. En definitiva,
encontrards la respuesta a todas
esas preguntas y mds en nuestros
cursos que contienen Formacion
de Empleo. i

Empresas de todos los sectores se
ponen en contacto con nosotros
para poder colaborar con nuestros
alumnos, ya sea para prdcticas o
proyectos profesionales.

Una vez hayas finalizado tu
formacién en ESDIP y obtenido
tu titulo, podrds tener acceso a
nuestra bolsa de empleo. Recuer-
da que, para tener acceso a esta
bolsa, debes haber superado con
éxito el curso y debes tener mu-
chas ganas trabajar.

Ademds de la bolsa, siendo estu-
diante de ESDIP, siempre conta-
rds con asesoramiento personal
para ayudarte, por ejemplo, a
realizar una entrevista de trabajo,
a preparar tu portafolio o a mejo-
rar tus redes sociales.

ESDIP - 4



ESDIP - 5

-
v 1T

A menudo los profesionales con
los que trabajamos nos dicen:
“Ojald hubiera habido centros para
estudiar como este, cuando yo
empecé”.

En ESDIP nos hacemos cargo
de esta afirmacién vy, por eso,
organizamos conferencias para
nuestros estudiantes.

De forma periddica, profesionales
del sector visitan ESDIP para
hablar a nuestros alumnos y
alumnas sobre sus carreras
profesionales, nuevos proyectos
o iniciativas artisticas. En

estas conferencias tendrds la
oportunidad de dialogar de tu a
tu con ellos, hacerles preguntas y
conocer, de primera mano, tips que
que podrds aplicar mds adelante
en tu carrera profesional.
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Al finalizar el curso podrds participar en nuestra “Se-
mana laboral”, un evento en el cual tratamos por sec-
tor los por mayores y por menores de cada perfil pro-
fesional y recibiards los tips necesarios para abordar
oportunidades laborales con profesionalidad y con-
sequir asi tu objetivo

final: trabajar en lo que

te apasiona.
Podrds participar en
masterclasses con

profesionales del mun-
do de videojuego, la
ilustracién, el disefio,
producciéon 2D o 3D,
incluso el mundo del
marketing, la comuni-
cacion y la publicidad. STORYBOARD Y
ANIMADOR

Nuestros alumnos y

alumnas titulados son

un valor seguro en el

mercado, tanto a nivel nacional como internacional.
Puedes encontrar un gran numero de ellos ya titula-
dos trabajando alrededor del mundo, en las mejores
empresas y en los mejores proyectos como los es por
ejemplo “Spider-man: Un Nuevo Universo”, premio Os-
car 2018 al mejor largometraje de animacion. También

CONOCE A ALGUNOS DE ELLOS:

DIBUJANTE DE
COMICS

ESDIP - 6

en la pelicula espanola de animacion “Klaus” (Spa Stu-
dios) nominada a los Oscar 2020, y en “Bufiuel en el
laberinto de las tortugas” (The Glow), con cuatro no-
minaciones a los Premios Goya 2019.

Pero no sdlo en peliculas, las series de animacién cada
vez necesitan mds y mejores profesionales y alli tam-
bién estdn nuestros alumnos, como por ejemplo en la
conocida “Cleo & Cuquin” (Anima Estudios) o “Hero-
Dad” (Wise Studios).

Los encontrards, ademds, trabajando en producto-
ras como Lighthouse Studios, Ilion, Morgana Studios,
Hampa Studios, DreamWorks, Disney y muchas mds.

La industria del videojuego es imparable. Solo en Es-
pafia, el ahfo pasado,
generé mds de 8.000
puestos de trabajo y las
empresas se encuen-
tran con la problemdti-
ca de no tener suficien-
tes profesionales para
tantos proyectos.
Algunos de nuestros
alumnos han colabora-
do también en estudios
como MercurySteam o
PlayTech, entre otros.
La industria editorial
toca muchisimos sec-
tores como el de libros
de texto, coOmic, cuentos, novelas grdficas, incluso la
publicidad. Estudiantes de ESDIP publican también a
nivel nacional e internacional en las mejores editoria-
les, como son: Marvel Studios, Planeta Cémic, Panini,
Ediciones SM, etc.

CONCEPT ARTIST
E ILUSTRADOR

*
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NUESTROS
PROFESORES/AS

Nuestro equipo educativo se compone
de artistas dedicados al trabajo
creativo y a la ensefianza, los cuales
comparten diariamente con nuestros
alumnos y alumnas el conocimiento
que han adquirido a lo largo de
su carrera profesional. Profesores/
as que contribuyen diariamente a
la reputacion de la Escuela y a la
calidad de la educacién de nuestros
estudiantes.

BAJA EL
SCROLL PARA
DESCUBRIRLOS:

llustracién de Adrian Huelva
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DURACION:

[0s:2:220 horass 7__40 horas
ﬁpor ano I!os !eﬁoros

S)

TITULACION:
Creativo/a Grdfico/a y Digital

HORARIOS:
De lunes a viernes, 9:00-13:00 6
16:00-20:00

Opciones de pago:

> Pago unico (3% de descuento):
7.517,5€ por ano

» Precio fraccionado:
Matricula: 1.250€
Mensualidad: 650€

e B

PRECIO:
7.750€ por ano (precio anual con

Para 2°y 3° se incrementard a
estos importes el IPC.

Estos precios incluyen los
materiales para los ejercicios

realizados en el Centro
modalidad Presen
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ON
ICA,

PRIMER ANO
ANATOMIA 1°

> Introduccidn al dibujo del natural

> Trabajo con modelo en vivo

> Metodologias de encaje

> Reconocimiento y aplicacidn de ejes de accidon

> Esqueleto estructural

> Cambios de plano y el cuerpo en perspectiva

» Uso correcto de materiales de dibujo

> Proporciones. Iniciacién a la forma

> Apoyo, equilibrio y contraposto

> Introduccidn del apunte rdpido y el dibujo dindmico

> El gesto y el movimiento

> El comportamiento de la luz

> Aplicacion de sombras y creacidon de volumen

> Retrato: Estructura y encaje

> La pelvis: osteologia, estructura anatémica y
referencias subcutdneas

> El térax: osteologia, estructura anatémica y
referencias subcutdneas

> El crdneo: osteologia, estructura anatémica y

proporciones




Extremidades superiores: osteologia, estructura
anatémica y referencias subcutdneas
Extremidades inferiores: osteologia, estructura
anatémica y referencias subcutdneas

ANIMACION

Primer contacto con Toon Boom

Interfaz y atajos de teclado

Principios de la animacidn: timing y spacing
Arcos, squash y stretch, anticipacién
Animacion pose to pose vs. Animacion straight
ahead

Poses clave, breakdowns, intercalaciones y grdficos
Cdémo afrontar un plano

Video referencias, poses clave y breakdowns
Movimiento ondulatorio

Clean up

Color

Body mechanics

3Dy appeal

Referencias y uso de thumbnails

Overlap o animacién superpuesta
Intercalacion

Ciclo de caminar: bipedos

Staging, take, smear frames

Acting emocional

Acting de accidn

Lipsync

Ejercicio general sobre los 12 principios de la
animacion

Evaluacion del curso y valoracién de proyectos

CREACION DE PERSONA JES

Presentacion del curso

Encaje, formas y volumenes
Ejercicio de imaginacion
Anatomia bdsica aplicada al encaje de formas
Construccién de cabezas (etnias)
Manos y pies

Expresiones faciales

Arrugas y pliegues

Diferencias de estilos

Edades

Acting

Perspectiva

Personajes concretos

Estudio de personajes

Tinta |

lluminacion, sombras y volumenes
Texturas

Efectos especiales

ESDIP - 12

Animales

Humanizacion de animales
Humanizacién de objetos
Interpretacién y desarrollo visual
Caricatura

Valoracion final de curso

ESCULTURA

Realizacién de crdneo humano

Uso y construccidn de estructura de alambre
Volumen

Piezas dentales

Detalles y acabados generales

Realizacién de cabeza humana

Globos oculares

Volumen y detalles

Cabello y textura

Realizacion de piezas y figuras completas
Uso y aprovechamiento de la documentacién
Dinamismo

Aplicacién de volumenes bdsicos de anatomia
Detalle anatémico

Modelado de ropa y complementos

Detales finales

Finalizacién de proyectos

ILUSTRACION

lluminacién y volumen
- Ejecucidn y estudio de formas geométricas, objetos y
personajes. Lapicero y acuarela

Texturas |

- Experimentacion con elementos

Circulo cromdtico y teoria del color

- Matices, analogias, pureza, etc.

Texturas |l

- Hojas y elementos naturales

Texturas llI

- Rocas, drboles y efectos

Paisajes

- Acuarela y acrilico (transicion)

- Emociones y sensaciones

- Profundidad de imagen

- Nubes y efectos luminicos, iluminacién focalizada.
Definicidn y sfumato

- Ordenamiento de colores y tonos. Grisallas.

- Estudio de artistas cldsicos y actuales. Realizacion
de ilustraciones completas

Animales personificados (teoria y prdctica)

Album ilustrado (teoria y prdctica)

Letra capitular (ejercicio prdctico acrilico/acuarela)



- Tipografia creativa y aplicacién a la ilustracién
contempordnea.

La portada

- Estudio editorial

- El retrato, tonos de piel, expresiones faciales,
cabello, etc.

Interpretacién de texto en formato limitado

- Estudio de diseno, encaje, composicion, boceto

Portada infantil/juvenil (cldsicos)

- Sintesis grdfica, adaptacion de formatos

- Realizacién prdctica

Trabajo final

- Técnicas mixtas. Desarrollo y resolucién de proyecto

ADOBE PHOTOSHOP

Presentacion del programa y conocimiento de
herramientas e interfaz

Uso y aplicacién del color plano

Conocimiento y uso de funciones concretas
Utilizacion y aplicacion de transparencias, luces y
sombras

Uso de mdscaras y opacidades

Texturas

Pintura digital

Color keys

Uso y construccidn de pinceles

Prdcticas de grisalla

Colorear grisalla

Técnicas de volumen

Conocimiento y uso de los diferentes formatos de
archivos y modos

Disefio de escenarios/concept

Perspectiva y profundidad de campo

Uso bdsico de SketchUp

Texturas y pinceles concretos para fondos
Entintado digital con Clip Studio

Maquetacidn y composicién sobre propuesta editorial
Conocimiento y uso de la herramienta Texto

Uso de vectores para composicién

llustracién editorial (uso en prensa, libro, texto...)

ANATOMIA

Nociones avanzadas de dibujo del natural

Mejora de metodologia de encaje y de apunte
rdpido

Profundizacién de estudio del comportamiento de
las sombras y la aplicacidn de valores tonales
Retrato: estructuras y prdctica

ESDIP -

Revisidn de estructuras de la osteologia y de los
puntos subcutdneos
Estudio de las estructuras musculares:
La region pélvica
El tronco I: Musculatura de la parte anterior
del cuerpo (pectoral, abdominal, etc.)
El tronco Il: La musculatura de la espalda
(trapecio, dorsal, etc.)
Movimientos escapulares y dindmicas de
forma
La cabeza I: Miologia y osteologia avanzada
La cabeza Il: El cuello, musculos bdsicos
El brazo: Musculatura y osteologia avanzada
El antebrazo: Musculatura y osteologia
avanzada (musculos extensores, flexores, etc.)
El muslo: Musculatura y osteologia avanzada
La pierna: Musculatura y osteologia
avanzada

ANIMACION

Repasos prdcticos de los 12 principios de la animacion
Acting facial

Acting corporal (body mechanics)

Integracién de imagen real y elementos/animacién 2D
FXs, efectos especiales (fuego y agua)

Estudio de personajes (acting de personalidad y
actitud)

Lipsync avanzado con dos o mds persondjes
Valoracién final

cOMIC

Diseno de personajes

- Presentacién curso y programa

- Diseno personajes general

- Disefio personajes comic

- Bibliografia

Pdgina 01. Planos

- Storyboard

- Tipos de planos

- Composicién

- Vifetas siempre funcionan

Pdgina 02. Didlogo

- Texto e imagen

- Bocadillo como voz

- Conversacién

- Lectura

Pdgina 03. Flashback

- Diferenciar presente y pasado

- Autores 01 (biblioteca): Jorge Gonzdlez, Javi Rey,
Manuel Fior

- Planos segun dngulo de la cdmara
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- Autores 02 (tinta) Roger, Tocchini, Risso
Pdgina 04. Splash

- Focus panel (vifeta principal)

- Ejemplos splash

- La tinta en tres partes: linea, mancha, trama
- Tinta 02, materiales de entintado de pdgina

Pdgina 05. Accion

- La accidn a través de sus autores

- Referencia de la realidad

- Onomatopeyas

- Lineas cineticas, accién

Pdgina 06. Ambiente

- Uso ambientacién por diversos autores

- Trucos y consejos para la perspectiva en cdmic

- Perspectiva sketchup

- Perspectiva Clip Studio

Pdgina 07. Temporizadores

- Temporizadores: usos y tipos

- Clip Studio (introduccion)

- Autores que usan temporizadores

- Concurso de cémic de la Escuela
Pdgina 08. Ritmo y tension

- Las vifetas y el ritmo de la pdgina
- Autores 03: Fert, Bézian, Picault, Collignon
- Vifeta como elemento del lenguaje
- Autoras de tebeos

Pdgina 09. Portada

- Portadistas

- Portadas de comic

- Tépicos y premios

- Carteles de peliculas

CREACION DE PERSONA JES

Cartoonizar

Disefo de props

Disefo de vestuario
Personajes en grupo

Fondos I: Interiores

Poses dindmicas

Fondos IlI: Exteriores

Reflejo de personajes frente al espejo
Mancha (ilustracién noir)
Personajes entrelazados
Trama (histérico y realista)
Pin-ups

Tinta ll

Disefio de criaturas fantdsticas

Reinterpretacion de personajes (crossover color)

Fondos Ill: Isométrica
Disefio de naves y vehiculos

Disefio de robots y elementos biomecdnicos

Opinidn y valoracién personal del alumno

ESDIP -

ILUSTRACION

Psicologia del color

- Contextos y aplicacion. Teoria y prdctica con acrilico

- lluminaciones complejas, pliegues, arrugas,
expresiones y sentimientos.

- Diferencia cromdtica

Composicién narrativa. Storyboard

- Lengudje narrativo, tipos de planos, composicion,
punto focal, realizacién de ejercicios prdcticos

Bestiario, efectos y texturas complejas

- Estudio y prdctica de elementos: fuego, lava, hielo,
agua. Comportamiento luminico en el entorno

- Realizacién de ilustraciones

Proyecto real (ilustracién concreta segun temdtica)

Juego de mesa. Portada

- Ideaq, desarrollo y composicién

- Realizacién de portada

Packaging

- Definicion, marca, composicidn/maquetacion

- Presentacién de idea y proyecto

Realizacion de proyectos en el mercado actual:

- “Collector music box”

- “Jornadas Aci-Fi, robots”

- “Carteleria y publicidad urbana”

- “Display rural”

- Teoria y estudio del mercado, briefing, incidencias y
busqueda de soluciones

- Composicién/maquetacion

- Realizacién de ilustraciones

Fondo marino

- Comportamiento de la luz segun profundidad
vertical, perspectiva, movimiento, tonos

- Redlizacidn de ilustracidén

Proyecto final

- Trabajo libre a partir de proyecto publicitario

ZBRUSH

Interfaz de ZBrush (herramientas y atajos de teclado)
Cdémo afrontar una escultura digital en todas sus
fases

Métodos de organizacion de SubTools

Modelado orgdnico utilizando DynaMesh y
Sculptris Pro

Técnicas de escultura digital y sus pinceles
Extraccion de piezas adicionales

Subdivisiones y su correcta utilizacion

Utilizacion de Alphas para detallar el modelo
Métodos de creacion de pelo

Creacién de pinceles IMM y VDM

ZModeler

Simulacién de tela para escultura digital
Creacion de UVs
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Color mediante Polypaint y proyecciones

Materiales

Retopologia automdtica

ZSpheres

Posar un modelo

Luces

Render BPR

Postproduccion y composicion de los pases de render
Presentacion del modelo para portfolio

LUSTRACION DIGITAL + COMIC II
Y TECNICAS AVANZADAS DE ILUSTRACION

ANATOMIA

Revision de conceptos: ejes, proporcion, equilibrio,
triangulacion, etc.

Desarrollo de un lenguajes visuales propios
Introduccién a materiales alternativos y técnicas no
convencionales

Estudio avanzado de valoracién tonal

Estudio avanzado del movimiento

Retentiva visual y andlisis del gesto

Nociones avanzadas del entramado

Estudio avanzado de anatomia

Realizacion de ecorché anatémico

Revision de estructuras anatdémicas de abdomen,
pecho, torso, espalda, extremidades superiores e
inferiores

Realizacion de poses de larga duracién

Teoria del comportamiento de la luz

El retrato: Facciones, estudio de la forma y acabado

CcOMIC

Introduccién del curso. Presentacion de ejercicio
Diseno personajes

Storyboard. Teoria: Storyboard en cémic/planos
Ldpiz / teoria: Narracién y recursos. Resumen de
comic

Tinta / teoria: Entintado, materiales, tipos de papeles,
entintado digital

Color / teoria: Color narrativo

Presentacion ejercicio: Americano/europeo

Story pdgina. Teoria: Historia del cémic americano
Ldpiz / teoria: Anatomia de superhéroes, narracién
americana

Tinta pdgina / teoria: Escenarios, introduccién al
SketchUp

ESDIP -

Color pdgina / teoria: Color key para comic

Story pdgina / teoria: Historia del cémic europeo
Ldpiz pdgina / teoria: Documentacién. Narracidn
europed

Tinta pdgina / teoria: Acabados y estilos en el cdmic
europeo

Color pdgina / teoria: métodos para acelerar proceso
color digital

Presentacion ejercicio: Proyecto final. Guién ideas
Story pdgina / teoria: Guién género

Ldpiz pdgina / teoria: Guidn, escenas y estructura
Tinta pdgina / teoria: Guidn escaleta

Color pdgina / teoria: Guidn referencias y autores:
Truby, McKee, etc.

Story pdgina / teoria: Guién formato

Ldpiz pdgina / teoria: Sinopsis

Tinta pdgina / teoria: Estructura de un dlbum de 46
pdginas y serie

Color pdgina / teoria: Narracién, estructura de pdgina,
pdginas enfrentadas

Story pdgina / teoria: Formatos serie, one-shot,
novela grdfica

Ldpiz pdgina / teoria: Disefios de personajes, si'y
diseno de persongjes, no

Tinta pdgina / teoria: Color narrativo 2, valory
sentido del color

Color pdgina / teoria: Preparar archivos para
imprenta

Story pdgina / teoria: Autores de cémic e ilustracién
Ldpiz pdgina / teoria: Concursos de cémic

Tinta pdgina / teoria: Autores de cdmic e ilustracion
Color pdgina / teoria: Promocion

Story pdgina / teoria: Autores de comic e ilustracién
Ldpiz pdgina / teoria: Editoriales espafolas

Tinta pdgina / teoria: Editoriales europeas y
americanas

Color pdgina / teoria: Autoedicién, crowdfunding,
webcomic

Story pdgina / teoria: Autores cémic e ilustracidn
Ldpiz pdgina / teoria: Agencias de ilustracién y cdmic
Tinta pdgina / teoria: Contratos

Color pdgina / teoria: Entrega final

ILUSTRACION

El objetivo en este curso es guiar al alumno para com-
pletar su desarrollo artistico y servirle de aprendizaje
para desenvolverse de manera efectiva y competente
en el sector de la ilustracién profesional.

Todos los ejercicios y prdcticas de clase serdn desa-
rrollados segun conceptos, proyectos y propuestas de
trabajo reales.
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Disefo de posavasos

- Briefing, concepto y realizacién

llustracién personaje/mascota. Campana publicitaria

- Briefing, desarrollo, concepto y realizacién en

técnica

concreta

Disefo de calendario

- Propuesta de temdtica, diseio, elaboracion y
magquetacion

llustracién conmemorativa/homenaje

- Propuesta tedrica, desarrollo de técnica

llustracién temdatica (zodiaco)

- Referencias, interpretacion y adaptacién a formato
llustracién temdtica (tattoo)

- Composicién, temdticas y estilo

Mapa ilustrado

- Temdtica concreta, formato, estética pictdrica,
funcionalidad

llustracién de moda. Japonismo

- Briefing, adaptacidn y estilos, efectos y detalles
pictoricos

Caricatura

- Encargo editorial. Teoria conceptual, estilo y
desarrollo de técnica

Tarjeta/flyer publicitario

- Briefing, eleccion de temdtica concreta, desarrollo y
magquetacion

llustracién juvenil

- Texturas, conceptos y composicion. Metodologia en
el trabajo

Cartel homenaje/cine

- Composicién, desarrollo y concepto de la idea. Texto
y maquetacion

llustracién publicitaria/logo

- Briefing, estética, valor de marca, desarrollo y
eleccién de técnica

llustracién pictdérica/espdtula

- Experimentacion, lenguaje expresivo, texturas y
materias

Proyecto final

- Proyecto personal. Eleccién de temdticas y contenidos

ILUSTRACION DIGITAL

La linea

Disefo de personajes (desarrollo, concepto, silueta,
variaciones, etc.)

Model sheet (line-up y maquetacion)

Tinta y color plano

Prdcticas de iluminaciéon

Grisallas complejas

Thumbnails (uso y aplicacién)

Concept art para el disefo de personajes

ESDIP - 16

Concept art para fondos y escenarios

Retrato pictdrico (hiperrealista)

Aplicacién de volumen al color | (urban sketch)
Ejercicio concreto (character design references)
Prdcticas con frame de animacion (volumen'y
tridimensionalidad)

Uso del color en grisallas

Aplicacién de volumen al color Il (fotografia)
Sketch a partir de referencias

Ejercicios prdcticos (interpretaciones de la realidad)
Fondos y escenarios

Aplicacién de un estilo concreto segun el medio
(videojuegos)

Diseno de vestuario y props

Splash Art (FX)

Disenos de personajes (animales/humanizados)
Creacién de portfolio (planificacidn, referencias,
estudio de color, desarrollo de concepto)

La portada

La ilustracién vectorial con Adobe lllustrator

ILUSTRACION DIGITAL ,
+ PRODUCCION DE CINE DE ANIMACION 2D

ANATOMIA

Recuperacion de conceptos: Ejes, proporcidn,
equilibrio, triangulacion, etc.

Estudio avanzado del movimiento y gesto
Retentiva visual y andlisis del gesto
Nociones avanzadas del entramado

Estudio avanzado de anatomia |

Torso abdomen, torso espalda, extremidades
superiores e inferiores

Estudio avanzado de valoracion tonal

Teoria del comportamiento de la luz
Contraposto (masculino/femenino)

Estudio avanzado de anatomia |l

Ecorché. Musculatura y volimenes

El retrato I: Facciones, estudio de la forma, encaje y
lineas de contorno

El retrato II: Aplicacién de valores tonales
Introduccion a técnicas no convencionales
Proyecto final

ANIMACION

Prdcticas en la productora de ESDIP.
Participards en la produccién de un cortometraje
colectivo en la productora de la Escuela, ESDIP
Animation Studio. Te encantard esta parte de la
asignatura de Animacidén por el acercamiento al



mundo profesional y porque, ademds, podrds ver
tu trabajo proyectado en cine y television, ademds
de reconocido internacionalmente en festivales y
CONCuUrsos.

ILUSTRACION DIGITAL

La linea

Diseno de personajes (desarrollo, concepto, silueta,
variaciones, etc)

Model sheet (line-up y maquetacion)

Tinta y color plano

Prdcticas de iluminaciéon

Grisallas complejas

Thumbnails (uso y aplicacién)

Concept art para el disefio de personajes
Concept art para fondos y escenarios

Retrato pictdrico (hiperrealista)

Aplicacién de volumen al color | (urban sketch)
Ejercicio concreto (character design references)
Prdcticas con frame de animacién (volumen y
tridimensionalidad)

Uso del color en grisallas

Aplicacién de volumen al color Il (fotografia)
Sketch a partir de referencias

Ejercicios prdcticos (interpretaciones de la realidad)
Fondos y escenarios

Aplicacién de un estilo concreto segun el medio
(videojuegos)

Diseno de vestuario y props

Splash Art (FX)

Disefios de personajes (animales/humanizados)
Creacién de portfolio (planificacién, referencias,
estudio de color, desarrollo de concepto)

La portada

La ilustracién vectorial con Adobe Illustrator

COMPLETO TATTOO ARTIST
ANATOMIA

La importancia de la figura humana en el tatuaje
Encaje éptico: Medicidn, cdnones y escorzos
Estructura del cuerpo y encaje constructivo
Valoracién tonal

Valoracién tonal Il (escayolas y esculturas)
Introduccion a los conceptos del ritmo y dibujo
gestual

Deformaciones

Teoria de la linea de dintorno

Anatomia crdneo y cuello

Anatomia comparada

ESDIP -

Teoria y prdctica de retrato

Facciones: labios, nariz, orejas, ojos, etc.
Anatomia: Osteologia de pelvis y torso
Miologia de abdomen

Miologia de la espalda y el hombro
Botdnica (estudio de elementos recurrentes)
Osteologia y miologia del brazo
Anatomia y estudio de la mano
Anatomia comparada: Alas

Osteologia y miologia del muslo
Osteologia y miologia de la pierna
Referentes artisticos aplicados al tatuaje

DIBUJO Y COLOR TATTOO

Busqueda del estilo propio

Presentacion y conocimientos de estilos
caracteristicos del disefo de tatuajes
Caracteristicas y realizaciéon de piezas Old School:
punal, flores, rostros, etc.

Caracteristicas y realizacién de piezas Blackwork:
cuervos, serpientes, antorchas, piezas dseas, etc.
Caracteristicas y realizacién de piezas con estilo
japonés: rana y carpas, felinos, Kabutops, samurdis, etc.
Conocimiento y uso de técnicas tradicionales de color
Teoria del color y aplicacidon

El color digital con iPad (Procreate)

Interfaz, herramientas bdsicas y entintado
Caracteristicas y realizacién de piezas
neotradicionales: lobo, vegetacidn, boxeador,
murciélagos, demonios, rostros, etc.

Caracteristicas y realizacion de piezas New School/
Neo Japonés: animales humanizados, folklore
japonés, Yokai, dragones, etc.

El tatuaje ilustrativo: disefio conceptual, humano y
animales, dioses y mitos, etc.

Preparacion y realizacion de proyectos propios
Bodysuit: composicidn y bocetos, linea y entintado,
acabado y presentacion.

Valoracién final

TECNICA DE TATUAJE (SEMINARIO)

En este mddulo alternaremos las teorias y prdcticas
(estilos tradicionales y comerciales) con seminarios de
tatuaje en vivo.

Es fundamental que un tatuador con experiencia pue-
da explicarnos y ayudarnos con cualquier duda que
pueda surgir en nuestro proceso de aprendizaje. En
estos seminarios podremos observar en directo como
se realiza la preparaciéon de materiales, los procesos y
protocolos higiénicos y la realizacién del tatuaje sobre
la piel del cliente.
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Higiénico sanitario: El Decreto 35/2005, de 10 de

marzo, del Consejo de Gobierno, establece y regula las

normas de obligado cumplimiento que se deben de
tener en cuenta antes de poder dedicarnos profesio-
nalmente a la realizacién de tatuajes, micropigmenta-
cién, perforacién cutdnea (piercing) u otras similares
de adorno corporal. Esta titulacidn homologada estd
incluida dentro del curso, y su obtencién es necesaria

e indispensable para poder realizar prdcticas reales en

nuestro estudio.

TECNICAS DE TATUAJE

Presentacién, normas y materiales

Protocolos de atencidn a clientes

Tipos y calibrado de diferentes tipos de mdquinas.

Uso y tipos de agujas

La linea y el relleno

Conocimiento de artistas y referentes

Teoria y prdcticas concretas en estilo tradicional

Teoria y prdcticas concretas en estilo Blackwork

Busqueda y aplicacion del estilo personal

Aplicacién de degradados y texturas

Organizacion de tiempos (antes y durante el tatuaje)

Teoria y prdcticas concretas de lettering y caligrafia

Aplicacién y uso de sombras, sombras degradadas,

raspados y puntillismo

Teoria y prdcticas concretas en estilo realista

Teoria y prdcticas concretas en estilo tradicional

japonés

Teoria y prdcticas concretas en estilo Custom.

Artistas y referentes.

El color en el tatuaje y su correcta aplicacién

Teoria y prdcticas concretas en estilo Geométrico y

Fineline

Teoria y prdcticas concretas en estilo Neotradicional

Teoria y prdcticas concretas en estilo New School y

Neo Japonés.

Disefio de fondos segun estilo. El trabajo a freehand

Retrato humano: técnicas y estilo adecuado

Teoria y prdcticas concretas de Pin-Ups

Teoria y prdcticas concretas en estilo Watercolor

Teoria y prdcticas concretas en estilo Trash Polka

Teoria y prdcticas concretas en estilo Neo, New y

Japonés avanzados

Realizacion de proyectos reales (simulacion y trato

con cliente)

Objetivos y fines comerciales: convenciones, guest
artist, redes sociales, web, etc.

DISENO GRAFICO + DISENO WEB

ADOBE ANIMATE

Animate: Presentacion y herramientas
Gestion de las imdgenes: Vectorizacion
La linea de tiempo y los fotogramas
Introduccién a la Animacidn

Los principios de la animacién cldsica
Las leyes fisicas de la animacidn

El timing

La goma

La anticipacion

El peso

Los arcos en la animacién

El take

La animacion secundaria: el overlap
Los simbolos: tipos y usos

El color y otros paneles

La Animacién y Adobe Animate

Los movimientos de cdmara y la planificacién
Ciclos: caminar y correr, altar, volar, agacharse
Coger objetos. Efectos especiales

El sonido en Animate

El video y las rotoscopias en Animate
La interactividad

ADOBE PHOTOSHOP

Presentacion y especificaciones
Herramientas:

- Seleccidn

- Recorte

- Medicién

- Retoque

- Dibujo/pintura

- Vectoriales

- Navegacién

- Texto

- Color

Menu edicion

Las capas

Los canales

Los objetos inteligentes

Los filtros

La animacion

Anexo: Filtro licuar, acciones y prdcticas especiales

ADOBE ILLUSTRATOR

Introduccion a Adobe lllustrator
Herramientas:



- Seleccidn.

- Dibujo/pintura/trazados

- Texto

- Reforma

El color: herramientas y paneles

Las capas, panel apariencia, estilos grdficos
Mdscaras

Calco interactivo

Rellenos con motivos: patrones

Los efectos en lllustrator

Los simbolos

La exportacion y los AF en lllustrator

ADOBE INDESIGN

Presentacion del programa, usos, espacio de trabajo
y herramientas. Preparacion de un nuevo documento
Herramientas de seleccion

Herramientas de dibujo

Herramientas y panel texto

Los marcos

Herramientas de transformacion

Herramientas de navegacion, medicién y color

Las imdgenes en InDesign

El color, las capas, los efectos y modos de fusién
Interactividad y dinamismo

Exportacién y preparacién de AF para imprenta

El diseno editorial: partes del libro

WEB: ADOBE DREAMWEAVER

Introduccion al diseifio web: historia y evolucion. Fase
de preproduccion web, la importancia del briefing
Introduccion a DW: espacio de trabajo, gestion
de un sitio web, paneles principales y usos

El lenguaje XHTML

Introduccidn, qué es y qué son las CSS
Caracteristicas

Partes del documento, estructura

El head: metas, title, style, script y link

El body: texto, listas, los enlaces, los elementos
visuales y audiovisuales, las galerias de imdgenes
bdsicas, la maquetacién: tipos y semdntica

Las CSS, hojas de estilos

Usos, proceso y aplicacién

Sintaxis

Selectores bdsicos

Selectores avanzados

Pilares de las CSS

Propiedades mds usadas: Position y centrado de
elementos, float y clear, display

La animacidn

Bordes y gradientes de color
Pseudoelementos y pseudoclases
Tipos de diseio

Diserio Responsive

Tipos de menu de navegacion
Las galerias de imdgenes

Los sliders

Los formularios

La insercion de Animate en un HTML
WordPress

Subir a la web

WEB: ADOBE XD

Introduccién: Primeros pasos e interfaz.
Herramientas

Grids y Layouts

Responsive Design

Prototipado

Animaciones

Animaciones

Compartir y exportar

HISTORIA Y FUNDAMENTOS DEL DISENO GRAFICO
HISTORIA DEL DISENO GRAFICO

Introduccidn al Disefo Grdfico

Origenes del Disefio Grdfico

El Disefio Grdfico en el Renacimiento

El Disefio Grdfico en el siglo XVIII

La Revolucién Industrial y el Disefio Grdfico

El Disefio Grdfico y el Art Nouveau

El Disefio Grdfico en las Vanguardias

La Bauhaus: Nuevo racionalismo en el disefio

La tipografia en la primera mitad del siglo XX

El Disefio Grdfico de los Estados Unidos en la primera
mitad del siglo XX

La Escuela Suiza: Estilo tipogrdfico internacional

La Escuela de Nueva York

Transicién al Postmodernismo: El Disefio Conceptual
El Disefio Postmoderno

La Revolucién Digital y el Disefio Grdfico

FUNDAMENTOS DEL DISENO GRAFICO

Elementos bdsicos de la imagen

Principios generales de composicién

Tipos y leyes de la composicidn

La Gestalt y el disefio

El Disefio Grdfico y las marcas

Tipografia: definicidn, familias y partes del tipo

La Tipografia: antecedentes, nacimiento y evolucion
La composicidn tipogrdfica y consejos de uso

El lettering, la caligrafia y la tipografia
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CONTACTA VISITANOS NUESTROS
ESDI P_ hola@esdip.com Santa Engracia, 122 CURSOS
ESCUELA DE ARTE Tel. 913 994 639 28003 Madrid esdip.com




