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CURSO:  ZBRUSH. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumn@ aprende a trabajar de forma exhaustiva con el programa Zbrush modelando creando sus propios 
objetos, personajes y criaturas y texturizándolos a través de diferentes técnicas con el objetivo de usarlos en 
productos audiovisuales. 

Del mismo modo el alumn@ aprenderá a integrar su programa 3D de elección con Zbrush para la creación de 
productos 3D profesionales. 

TEMARIO 

· Introducción y requisitos. 
· Navegación y teclas. 
· Preferencias. 
· Los documentos. 
· Las herramientas de Zbrush. 
· Las capas. 
· Modelan con Zpheres. 
· Las luces. 
· Edit, Dra., mover, rotar y escalar. 
· Las deformaciones. 
· Modelado en simetría. 
· Las subdivisiones. 
· La opción proyection master. 
· Pinceles y creación de pinceles propios. 
· Los Alphas. 
· Los materiales. 
· Las texturas. 
· Pintar en 3D. 

· Las paletas de color. 
· Trabajar en 2D. 
· Preparar modelos a baja resolución en aplicaciones 

3D. 
· El formato obj. 
· Proyecciones en Zbrush. 
· Proyecciones con Uv layout. 
· Importar herramientas en Zbrush. 
· Las mascaras. 
· El desplazamiento. 
· El bump. 
· El Zbrush y photoshop. 
· Texturizado por proyección. 
· Aplicar texturas y desplazamientos en programas 3D.
· El render en Zbrush. 
· Instalar plugins. 
· Ejercicios prácticos.
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CURSO:  PHOTOSHOP AVANZADO y MATTE PAINTINGS. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumn@ acaba dominando photoshop para todo tipo de creación de productos audiovisuales, desde la 
creación de ilustraciones, logos, layouts, titulaciones, storys, personajes, Fondos, Criaturas etc... Este curso 
comprende el uso exhaustivo de la tableta gráfica y photoshop. 

TEMARIO 

· Photoshop desde 0. 
· Herramientas digitales. 
· Canales y Capas avanzados. 
· Tipografías y Titulaciones. 
· Logotipos / Anagramas / Bloques Marca. 
· Iconografía. 
· Texturizado. 
· Ilustración Digital. 
· Creación de Personajes. 
· Fondos Digitales. 
· Copia de Retratos. 
· Criaturas Digitales.�

�
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CURSO: LENGUAJE CINEMATOGRAFICO y MONTAJE para FILM o BROADCAST  con AVID 
MEDIA COMPOSER Y AVID MOJO.  

DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES  

Enseñar a los participantes a utilizar las herramientas básicas del programa de edición siguiendo las pautas, 
del lenguaje cinematográfico, para realizar una película de calidad. 

No será necesario que los participantes tengan conocimientos previos. 

Realizar ejercicios básicos utilizando diferentes herramientas que permite el programa de edición. 

TEMARIO 
 

1ª PARTE – Teórica 
 
Lenguaje Cinematográfico 
 
 Bases para establecer la película. 
 Nociones básicas sobre planificación (Tipo de plano, movimiento de cámara, montaje…). 
 Más planificación (Guión literario, guión técnico…). 
 Nociones básicas de la cámara de vídeo (funciones básicas y manejo elemental). 

 
 
 
 

2ª PARTE – Práctica 
 
 

Conceptos básicos sobre tipos de formatos, elementos de conexión (IEEE 1394, FireWire, o iLink), cámaras, 
programas de edición, edición lineal, edición no lineal, diferencia entre programas de edición y composición, 
tarjetas capturadoras, discos duros, formatos de compresión, etc. 



Ejercicio: Conectar cámara al ordenador y capturar sin el AVID ni el Mojo. Este        ejercicio se desarrollará 
mediante el sistema operativo Windows XP y el programa Windows Movie Maker. Realizar ediciones básicas 
con el programa. 
 
Tras el ejercicio anterior  y después de ver ejemplos de una edición básica, iniciaremos el aprendizaje con el 
AVID MEDIA COMPOSER y AVID MOJO. 
 
 
1.- Ejercicio: Conectar Mojo, monitor y ordenador entre si.  
 
2.- Empezar un proyecto. 
 
3.- Preparándose para la captura. 
 
4.- Capturando vídeo. 
 
5.- Importando archivos. 
 
6.- Clips y bins. 
 
7.- Trabajando las secuencias. 
 
8.- Clips en marcha. 
 
9.- Crear una secuencia. 
 
10.- Refinar las ediciones. 
 
11.- Trimar. 
 
12.- Trabajando con sonido. 
 
13.- Edición de efectos. 
 
14.- Corrección de color. 
 
15.- Creando títulos. 
 
16.- Generando vídeos finales. 
 
17.- Guardar y borrar. 
 
18.- Creación de títulos avanzados. 
 
Aquí se realizará el aprendizaje de la tituladora avanzada que viene con el Avid xpress pro HD. 
 

- Comenzar. 
- Título básico. 
- Títulos de crédito básico. 
- Modificar título. 
- Títulos en 3D y efectos de iluminación. 
- Animación de títulos 

 
Cada apartado tendrá su ejercicio respectivo. 
 
19.- Croma Key. 
 
Comenzar con la grabación de varios clips en la sala de Croma Key. Breve explicación sobre iluminación y 
elementos básicos para generar un croma. Acto seguido capturar el material y realizar varios Cromas con el 
Avid.  
 
Ejercicio 1: Grabar en la sala de croma. 
 



Ejercicio 2: Capturar clips. 
 
Ejercicio 3: Generar un fondo. Ejemplo: Mapa del tiempo o paisaje (utilizar photoshop). 
 
Ejercicio 4: Crear el croma. 
 
Ejercicio 5: Crear película. 
Al acabar el ejercicio y si queda tiempo, comenzaremos con la creación del DVD. 
 
20.- Creación de un DVD. 
Para la autoría de DVD se utilizará el DVDit. 
 

- Crear películas con AVID MEDIA COMPOSER (Mpeg 2, avi,…). 
- Crear menús. 
- Enlaces de elementos 
- Creación del DVD 
- Crear menús y fondos con Photoshop. 
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CURSO:  INFOARQUITECTURA. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

La infoarquitectura es la creación de edificios en 3D también llamados virtuales para la ambientación de películas 
y escenarios o con el objetivo de representar el aspecto, integración o impacto medioambiental de la edificación de 
proyectos arquitectónicos o urbanizaciones.  

La Infoarquitectura no solo representa los exteriores y vuelos virtuales de cámara sino que también se utiliza para 
la visualización y comprensión de los interiores y estancias de los edificios y viviendas gracias a las vistas de corte. 

OBJETIVOS GENERALES

Aprender a crear edificios arquitectónicos, urbanizaciones y vuelos virtuales hiperrealistas a partir de planos 
2D, utilizando las herramientas del Softimage XSI, y adquiriendo conocimientos de Modelado, Materiales, 
Texturizado, Iluminación y Render. 

TEMARIO 
· Exportar de Autocad u otro programa de modelado 2D a XSI. 
· Planificación del proyecto. 
· Levantar un edificio a partir de un plano 2D. 
· Modelado poligonal de interiores y de exteriores. 
· Subdivisiones según modelo de edificio. 
· Añadir - Borrar - Unir - Separar - Modificar - Vértices, 

aristas y polígonos. 
· Extrusiones – Revoluciones. 
· Booleanas. 
· Transformaciones, escalar - rotar – mover. 
· Modelar según detalle. 
· Materiales. 
· Phong - Lambert - Blinn - Anisotrópico - Constant – Toon. 
· Transparencia – Reflexión. 
· Texturas 2D. 
· Proyecciones UV, Planas, Esférica, Cilíndrica, De 

Cámara, Espacial,... 
· Render Tree. 
· Mixers - Suciedades - Canales alpha. 
· Relieves. 
· Duplicados e instancias para la creación de 

urbanizaciones. 
· Luces. 
· Propiedades y tipos. 
· Infinita, Punto, Foco. 

· Sombras. 
· Luz de área. 
· Shadow map. 
· Iluminación Global. 
· Final Gathering. 
· Cáusticas. 
· Cámaras. 
· Propiedades y tipos. 
· Formatos. 
· Angulo de visión. 
· Perspectiva, Telephoto, Wide Angle, Ortographic. 
· Animar el movimiento de la cámara para poder crear 

vuelos virtuales. 
· Animación simple de objetos tipo puertas. 
· Keys. 
· Curvas de función. 
· Animar por Caminos. 
· Opciones de Render. 
· Tipos de Render. 
· Retoque de la imagen final con el compositor. 
· Ajustes de color. 
· Posibilidad de desenfocar zonas. 
· Integración sobre imagen real. 
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CURSO:   JUEGOS y APLICACIONES 3D para INTERNET. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas / día. 

OBJETIVOS GENERALES

Aprender a crear personajes y entornos en 3D de aspecto realista. 
Conocer las técnicas necesarias para crear animaciones. 
Exportar a Director modelos creados en XSI u otras plataformas 3D. 
Aprender a programar en Lingo y dominar la interfaz de Director. 
Crear interactivos utilizando teclado, ratón y otros periféricos. 
Aprender a realizar juegos en 3D por medio de Shockwave y colgarlos en Internet. 

TEMARIO 

XSI 
· Crear objetos, personajes y entornos realistas en XSI. 
· Animar personajes mediante huesos. 
· Animar objetos como puertas, ascensores y demás 

mediante keyframes. 
· Texturizar y asignar materiales adecuados a cada tipo 

de objeto. 
· Diferencia entre huesos rígidos y deformables. 

SCRIPTS 
· Diferencia entre scripts de tipo Behavior, movie. 
· Librería de scripts de tipo Behavior. 
· Interactuar mediante teclado, ratón y otros periféricos. 
· Crear cd o dvd’s interactivos y autoejecutables. 
· Utilización de extras. 
· Triggers. 
· Programación: 

+ Tipos de datos 
+ Operadores lógicos y aritméticos 
+ Condiciones 
+ Bucles 
+ Comandos 
+ Funciones  
+ Interpolación de valores. 

CONCEPTOS 3D 
· Carga eficiente de un mundo 3D. 
· Importación de objetos 3D. 
· Importación de personajes 3D animados. 
· Diferencia entre sprites y members. 
· Modificación de texturas y canales alpha. 
· Ajustes de materiales. 
· Asignación de varios materiales a un mismo objeto. 

· Modificación objetos 3D: toon, lod, meshDeform, sds, 
inker, etc. 

· Trabajar con luces puntuales, direccionales, ambiente 
y spot. 

· Cámaras, fog, bacldrops, overlays. 
· Groups. 

EJERCICIOS PRACTICOS 
· Juego space invaders (en 2D) 
· Importar objetos a un entorno 3D. 
· Utilizar animaciones por bones para personajes y 

criaturas. 
· Utilizar animaciones por keyframes para puertas, 

ascensores. 
· Detección de objetos. 
· Colisiones simples. 
· Colisiones avanzadas. 
· Mover un personaje por medio del teclado y del ratón. 
· Generados de terreno. 
· Andar por un terreno. 
· Overlays y backdrops. 
· Partículas. 
· Efectos de luz. 
· Modificaciones de texturas y materiales. 
· Disparos. 
· Múltiples cámaras... 
· Overlays y backdrops 
· Deformaciones, LOD, bias, etc 
· Leer ficheros de Internet. 
· Cargar una película mientras se visiona otra. 
· Programar un minijuego en 3D en tiempo real 

utilizando los conceptos aprendidos durante el curso.
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CURSO:  TECNICO DISEÑADOR con SOFTIMAGE. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

El perfil del alumn@ es una persona que ha utilizado al menos un sistema operativo gráfico durante 6 meses, tiene 
conocimientos de las vistas tridimensionales y no ha utilizado ninguno o un programa de creación tridimensional y 
animación. 

El alumn@ quiere aprender a utilizar el programa y sus opciones específicas de modelado y visualización estática 
con fines artísticos, creativos, publicitarios, ingeniería, arquitectura, de laboratorio, médicos, etc. 

OBJETIVOS GENERALES
Crear objetos tridimensionales de alta calidad a través de las diferentes opciones de modelado dominando el interface 
visual de Softimage. 

Aplicar texturas y luces con calidad fotorealística apropiadamente a los objetos tridimensionales de la escena (Softimage + 
Mental Ray). 

Crear escenas tridimensionales con calidad gráfica fotorealística para ser utilizadas como productos gráficos unitarios o de 
combinación para un arte final con fines publicitarios, creativos, artísticos, industriales, etc.… Softimage. 

Visualizar las imágenes fijas a su correcto formato de salida final, impresión o vídeo. 

Dominar el sistema de realización y calendarios de la producción tridimensional fija. 

TEMARIO 

�ƒ Crear objetos tridimensionales de alta calidad a 
través de las diferentes opciones de modelado  

�ƒ dominando el interface visual de Softimage 
(Model) experimentando las diferentes 
posibilidades de combinación de modelado y 
reducción de polígonos para la optimización de 
la escena.  

�ƒ Aplicar texturas y luces con calidad 
fotorealística apropiadamente a los objetos 
tridimensionales de la escena (Softimage). 

�ƒ Creación de escenarios e Infoarquitecturas. 
�ƒ Creación de ambientes en los escenarios a 

través de la tecnología de textura avanzada e 

iluminación volumétrica (Mental-Ray)+Render 
Tree.

�ƒ Dominar el Render Interactivo para ajustar la 
calidad fotorealista de la escena. 

�ƒ Mezclar, combinar con Weight editor. 
�ƒ Integrar la paleta de producción visual del 

compositor en el entorno de producción 
tridimensional. 

�ƒ Dominar el Interface gráfico jerárquico del 
compositor. 

�ƒ Creación de personajes y criaturas digitales 
fotorealistas.

�ƒ Trucos y técnicas de la integración de la 
escena.
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CURSO:  TECNICO ANIMADOR con SOFTIMAGE XSI. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

El perfil del alumn@ es una persona posee conocimientos del programa de formación TECNICO DISEÑADOR con 
SOFTIMAGE XSI y quiere introducirse en el mundo de la animación tridimensional con fines artísticos, creativos, 
publicitarios, ingeniería, arquitectura, de laboratorio, médicos, cine, TV, efectos especiales, etc. 

OBJETIVOS GENERALES

Animar los objetos de la escena de una forma real o creativa comunicando un mensaje específico. 

Desarrollar un sistema de partículas eficaz e integrado en la escena para la creación de agua, lluvia, fuego, explosiones, 
etc. 

Visualizar las imágenes fijas y animaciones a su correcto formato de salida final PAL/NTSC/CINE… (Tools). 

Dominar el sistema de realización y calendarios de la producción tridimensional animada. 

TEMARIO 

· Animar los objetos de la escena de una forma 
real o creativa comunicando un mensaje 
específico. Animación por transformaciones, 
morphing, keys, cluster, lattice, shapes, 
deformaciones y curvas. 

· Creación de Setups avanzados para personajes 
y sistemas automatizados de animación. 

· Animar personajes tridimensionales para su 
incorporación en escenas de vídeo real a través 
de las técnicas de Rotoscopia 

· Animar a través de la cinemática directa e 
inversa. Aplicar las propiedades físicas de 
volumen, masa, elasticidad para la simulación 
de choques, caídas, etc... 

· Animar a través de expresiones y funciones, 
personajes y escenarios virtuales para 

videojuegos a través de los canales de entrada, 
ratón, joystick, voz... 

· Aplicar las técnicas de mover animar y actuar 
en la creación de las animaciones. 

· Principios de Animación tradicional aplicados al 
3D 

· Estilos de animación y criaturas digitales 
fotorealistas. 

· Mover – Animar – Actuar. 
· Dominio del peso, equilibrio y ritmo. 
· Teoría de Laban. 
· Curvas emocionales 
· Acting y animación Facial. 
· Microexpresiones. 
· Formatos y salidas.�
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CURSO:  TECNICO REALIZADOR con SOFTIMAGE. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

El perfil del alumn@ es una persona que domina al menos un sistema operativo gráfico, tiene conocimientos de las vistas 
tridimensionales y ha utilizado 1 o 2 programas de creación tridimensional y animación. 

El alumn@ quiere aprender a utilizar el programa y sus opciones específicas y tiene experiencia trabajando con programas de 
3D de al menos 1 año y orienta sus conocimientos a fines artísticos, creativos, publicitarios, ingeniería, arquitectura, de laboratorio, 
médicos, cine, TV, efectos especiales, etc. Ejemplo de programas: 3D Estudio, 3D Max, LightWave, Alias, etc. 

OBJETIVOS GENERALES
Crear objetos tridimensionales de alta calidad a través de las diferentes opciones de modelado dominando el interface visual de Softimage 
XSI. 

Aplicar texturas y luces con calidad fotorealística apropiadamente a los objetos tridimensionales de la escena (Softimage + Mental Ray). 

Animar los objetos de la escena de una forma real o creativa comunicando un mensaje específico. 

Visualizar las imágenes fijas y animaciones a su correcto formato de salida final PAL/NTSC/CINE… 

Dominar el sistema de realización y calendarios de la producción tridimensional. 

TEMARIO 

�ƒ Crear objetos tridimensionales de alta calidad a través de las 
diferentes opciones de modelado dominando el interface 
visual de Softimage  (Model) experimentando las diferentes 
posibilidades de combinación de modelado y reducción de 
polígonos para la optimización de la escena. 

�ƒ Creación de objetos orgánicos mediante nurbs. 
�ƒ Aplicar texturas y luces con calidad fotorealística 

apropiadamente a los objetos tridimensionales de la escena 
(Softimage). 

�ƒ Creación de escenarios, Mattepaintings e Infoarquitecturas. 
�ƒ Creación de ambientes en los escenarios a través de la 

tecnología de textura avanzada e iluminación volumétrica 
(Mental-Ray)+Render Tree. 

�ƒ Dominar el Render Interactivo para ajustar la calidad 
fotorealista de la escena. 

�ƒ Mezclar, combinar con Attribut Painter. 
�ƒ Integrar la paleta de producción visual del compositor en el 

entorno de producción tridimensional. 
�ƒ Dominar el Interface gráfico jerárquico del compositor. 
�ƒ Creación de personajes y criaturas digitales fotorealistas.
�ƒ Trucos y técnicas de la integración de la escena. 
�ƒ Animar los objetos de la escena de una forma real o creativa 

comunicando un mensaje específico. 
�ƒ Animación por transformaciones, morphing, keys, cluster, 

lattice, shapes, deformaciones y curvas. 

�ƒ Creación de Setups avanzados para personajes y sistemas 
automatizados de animación. 

�ƒ Animar personajes tridimensionales para su incorporación en 
escenas de vídeo real a través de las técnicas de Rotoscopia. 

�ƒ Animar a través de la cinemática directa e inversa. 
�ƒ Aplicar las propiedades físicas de volumen, masa, elasticidad 

para la simulación de choques, caídas, etc... 
�ƒ Animar a través de expresiones y funciones, personajes y 

escenarios virtuales para videojuegos a través de los canales 
de entrada, ratón, joystick, voz... 

�ƒ Aplicar las técnicas de mover animar y actuar en la creación 
de las animaciones. 

�ƒ Principios de Animación tradicional aplicados al 3D. 
�ƒ Estilos de animación y criaturas digitales fotorealistas. 
�ƒ Mover – Animar – Actuar. 
�ƒ Dominio del peso, equilibrio y ritmo. 
�ƒ Teoría de Laban. 
�ƒ Curvas emocionales 
�ƒ Acting y animación Facial. 
�ƒ Microexpresiones. 
�ƒ ��Formatos y salidas.
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CURSO: ESPECIALIZACIÓN EN DISEÑO 3D PARA PELÍCULAS Y VIDEO JUEGOS CON 
SOFTIMAGE, PHOTOSHOP Y ZBRUSH. 

DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumn@ obtendrá los conocimientos específicos de diseño 3D, modelado y texturizado avanzados con las herramientas 
comerciales de producción cinematográfica Softimage, Zbrush y Photoshop. 

El alumn@ aprenderá a diseñar recursos digitales videográficos que podrán ser utilizados como elementos principales, 
secundarios y de atrezzo. 

El alumn@ será capaz de combinar dichas herramientas para crear elementos tridimensionales para CINE, Publicidad 
Videográfica y Multimedia. 

TEMARIO 

Softimage  

·  Crear objetos tridimensionales de alta calidad a 
través de las diferentes opciones de modelado 
dominando el interface visual de Softimage. 

·  (Model) experimentando las diferentes 
posibilidades de combinación de modelado y 
reducción de polígonos para la optimización de 
la escena. 

·  Aplicar texturas y luces con calidad 
fotorealística apropiadamente a los objetos 
tridimensionales de la escena (Softimage.) 

·  Creación de escenarios. 
·  Creación de ambientes en los escenarios a 

través de la tecnología de textura avanzada e 
iluminación volumétrica. 

·  Dominar el Render Interactivo para ajustar la 
calidad fotorealista de la escena. 

·  Creación de personajes. 

Photoshop 

·  Photoshop desde 0. 
·  Herramientas digitales. 
·  Canales y Capas avanzados. 
·  Mascaras. 
·  Texturizado Objetos y Personajes 3D  
·  Fondos Digitales. 

ZBrush 

·  Introducción y requisitos para trabajar con 
Softimage.  

·  El formato obj. 
·  Navegación por interface y teclas. 
·  Añadir detalles usando las herramientas. 
·  Alphas, pinceles y creación de pinceles propios. 
·  El desplazamiento en zbrush. 
·  El bump en zbrush. 
·  El color en zbrush. 
·  Aplicar el desplazamiento en un programa 3D
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CURSO: ESPECIALIZACIÓN en VIDEOJUEGOS para CARRERAS de 1 ó  2 años impartidas en 
SINTESYS. 

DURACIÓN: Julio y Agosto 
JORNADA: 4 Horas/día. 
 
OBJETIVOS GENERALES  
 
El objetivo del Curso es complementar la formación de la Carrera de Técnico Experto en Arte / 
Efectos Especiales con los contenidos específicos de la de Técnico experto en Arte / Videojuegos. 
En un princi`pio, solo los alumnos que hayan cursado las carreras correspondientes en el centro podrán 
acceder a el a excepción de que dirección permita el acceso si el alumno está preparado.  El objetivo 
de este curso es aprender a manejar diferentes herramientas de animación 3D para la creación 
profesional de productos para el entretenimiento. El alumn@ aprenderá a crear videojuegos en 3D 
para videoconsolas, Playstation, Xbox y PC. El alumno usará el motor de Render Valve Source para la 
creción de un Prototipo de Videojuego en Primera Persona. 
 
Este curso comprende toda la tecnología necesaria para la formación de profesionales cualificados con 
capacidad inmediata de inserción laboral.  
 
 
 
 
 
 
 

TEMARIO 
 

·  Diferencias entre Modelado para Cine y Videojuegos 
- Polígonos – tipologia y uso. 
- Texturizado, técnicas. 



- Motor, Rendermap y Ultimapper. 
- Tipos de Iluminación. 
- Rigging. 

 
·  Modding. 
 

·  XSI como herramienta de producción de Videojuegos. 
 

·  Diseño de Niveles. 
 

·  Diseño de Props. 
 

·  Motores de Render en tiempo real. 
 

·  Valve Source Engine sdk. 
 

·  La herramienta Hummer. 
 

·  Face Maps. 
 

·  Biped Rigs en Half life. 
 

·  Triggers, Scripts y Delays. 
 

·  Creación de un Juego Demo en primera persona. 
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CURSO: ESPECIALIZACIÓN en EFECTOS ESPECIALES para CARRERAS  de 1 ó 2 años 
impartidas en SINTESYS. 

DURACIÓN: 200 horas 
JORNADA: 4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El objetivo del curso es complementar la formación de la carrera de Técnico Experto en Arte y Videojuegos 
teniendo en cuenta los contenidos específicos de la de Técnico Experto en Arte y Efectos Especiales. 

En un principio, sólo los alumnos que hayan cursado las carreras correspondientes en el centro, podrán 
acceder a él, a excepción de que la dirección permita el acceso si el alumno está preparado. El objetivo de este 
curso es aprender a manejar diferentes herramientas de animación 3D para la creación profesional de Efectos 
Especiales para cine y televisión.  

TEMARIO 

�x Fxtree y Mojo. 
�x Composición. 
�x Ajustes de Curvas e Histogramas. 
�x Granos y Ruidos para la integración. 
�x Tracking. 
�x Morphing. 
�x Media Illusion. 
�x Matador. 
�x Elastic Reality. 
�x Etalonaje. 
�x Key. 
�x Paralaje. 
�x 3D Fijo y en movimiento  para ampliación y 

sustitución. 
�x 3D Animado en Traking para personajes. 
�x Partículas. 
�x Transformaciones en criaturas. 
�x Efectos de locución en Animales con 

“Camera Projection”.  

�x Mascaras para integración con Imagen 
real. 

�x Lenguaje Cinematográfico. 

�x Avid Xpress Pro y Mojo: 

- Introducción al montaje. 
- Elementos para el montaje. 
- Creación de proyectos. 
- Captura. 
- Edición no lineal básica. 
- Transiciones. 
- Efectos. 
- Creación textos básicos. 
- Exportar película. 
- Análisis de los montajes. 
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CURSO:  FACEROBOT y Animación Facial 
DURACIÓN:   100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
 

Objetivos: 
Crear animaciones faciales de alta calidad tanto de humanos como de personajes a través de las 
diferentes herramientas de rigging de Softimage como también a través de  la nueva  herramienta  
FACE ROBOT  de  animación  y  rigging  facial.  Aplicar  los conocimientos  de  acting,  las  
microexpresiones  y  la  rotoscopia  para  las animaciones de  nuestros  personajes  de una  forma  
realista  y de este modo trasmitan sentimientos y adquieran personalidad 
 
TEMARIO:  
Animación viendo diferentes métodos. 
Entender la musculatura facial humana. 
Aplicar los conocimientos de anatomía al modelado facial y organización de la topología. 
Requerimientos de modelado para trabajar con FACE ROBOT 
Crear un rig facial a través de FACE ROBOT 
Dominar la animación de Keyframes para los rigs comunes 
Animar a través de FACE ROBOT 
Entender el funcionamiento de las Microexpresiones y aprender a aplicarlas en las animaciones 
Aprender a utilizar la rotoscopia con videos previamente grabados para las animaciones faciales  
Aprender la importancia de los parpadeos 
Curvas emocionales 
Formatos y salidas 
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CURSO:  PINTURA DIGITAL y PHOTOSHOP. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
FECHAS:  Del 1 de julio al 4 de agosto 

OBJETIVOS GENERALES  

El alumn@ aprenderá a trabajar sobre una imagen, conociendo las herramientas para poder crear y/o modificar 
capas, canales,... hasta el punto de poder crear sus propias imágenes y sus propios montajes . Aprenderá 
diferentes estilos pictóricos  aplicables a la ilustración, diseño y pintura. Hardware Cintiq 21ux y Software 
Photoshop. 

TEMARIO 
 

 Teoría del color 
 RGB/ CMYK 
 Capas y canales 
 Máscaras 
 Herramientas 
 Ajustes de color 
 Pinceles digitales 
 Pinceles avanzados 
 Modos de fusión 
 Texturas 
 Pintar materiales 
 Luces y sombras 
 Técnicas y estilos 
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CURSO: INTRODUCCIÓN A NUKE  
DURACIÓN:  50 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
 
OBJETIVOS GENERALES  
 

Enseñar a los participantes a utilizar las herramientas básicas del programa de edición siguiendo 
las pautas, del lenguaje cinematográfico, para realizar una película de calidad. 

No será necesario que los participantes tengan conocimientos previos. 

Realizar ejercicios básicos utilizando diferentes herramientas que permite el programa de 
edición. 

 
TEMARIO 

1-. Interface, teclas, preferencias . 
- Fundamentos del sistema nodal. 
- Trabajo con nodos. 
- La vista de propiedades. 
- Usar los visores de Nuke. 
- Personalización de la interface. 
- Guardar escenas y cargar escenas, así  como 

el autoguardado.  
- Formatos de imagen. 
- Visualizaciones. 

 

2-. Formatos, y opciones del  proyecto . 
- Reformateo de imágenes.  
- Opciones de proyectos. 

 

3-. La vista view y sus opciones . 
- Vistas de los diferentes canales. 
- El uso del proxy. 
-  Cacheo por regiones. 
-  Ajustes de gamma en la vista view. 

 

4-. Operaciones con canales . 
-  Asimilación de los diferentes canales. 
-  Creación de canales. 
-  Intercambiar canales y gestionarlos. 

 

5-.  Transformación  de clips y  
animación en  Nuke . 

- Transformaciones 2D. 
- Animación de parámetros y curvas de unción. 

 

 6-. Correcciones de color, conceptos  
del color RGB, etc . 

-  Ajustes de tono brillo y saturación. 
-  El espacio de color. 
-  Aplicación de grano y quitar grano en 

secuencias. 
-  Operaciones con canales para correcciones 

de color. 
 

 7-. Utilizar las herramientas de Nuke 
para la creación de cromas de 
calidad . 
- Primatte, keyer. 
- IBKgizmo, IBKcolour. 

 
 8-.Componiendo con Nuke . 

- Ejercicios para la composición de imágenes 
para efectos especiales. 

-  El nodo merge. 
- Zmerge. 

 
  9-. Render . 

-  Pre visualizado con framecycle. 
-  Render  final de la secuencia. 
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CURSO: TÉCNICO EN COMPOSICIÓN CON NUKE 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
 
OBJETIVOS GENERALES  
 

Enseñar a los participantes a utilizar las herramientas avanzadas del programa de edición 
siguiendo las pautas, del lenguaje cinematográfico, para realizar una película de calidad. 

No será necesario que los participantes tengan conocimientos previos. 

Realizar ejercicios avanzados utilizando diferentes herramientas que permite el programa de 
edición. 

TEMARIO 
 

1-. Interface, teclas, preferencias . 
- Fundamentos del sistema nodal. 
- Trabajo con nodos. 
- La vista de propiedades. 
- Usar los visores de Nuke. 
- Personalización de la interface. 
- Guardar escenas y cargar escenas, así  como 

el autoguardado.  
- Formatos de imagen. 
- Visualizaciones. 

 

2-. Formatos, y opciones del  proyecto . 
- Reformateo de imágenes.  
- Opciones de proyectos. 

 

3-. La vista view y sus opciones . 
- Vistas de los diferentes canales. 
- El uso del proxy. 
-  Cacheo por regiones. 
-  Ajustes de gamma en la vista view. 

 

4-. Operaciones con canales . 
-  Asimilación de los diferentes canales. 
-  Creación de canales. 
-  Intercambiar canales y gestionarlos. 

 

5-.  Transformación  de clips y  
animación en  Nuke . 
- Transformaciones 2D. 
- Animación de parámetros y curvas de unción. 

 

6-.  El nodo Bézier .  
- El concepto mascara, y sus utilidades en las 

correcciones de color. 
- Nodo Bézier como herramienta de dibujo. 

  

7-. Control del tiempo . 
- Retiming. 
- Timeblur. 
- Framerange. 
- Time warp. 

 

8-. Tracking . 
-  Tracking 2D, 3D. 
-  Uso de tracking para animar. 

 

9-. Correcciones de color, conceptos  
del color RGB, etc . 

-  Ajustes de tono brillo y saturación. 
-  El espacio de color. 
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-  Aplicación de grano y quitar grano en 

secuencias. 
 
 

-  Operaciones con canales para correcciones 
de color. 

 

10-. Utilizar las herramientas de Nuke 
para la creación de cromas de 
calidad . 
- Primatte, keyer. 
- IBKgizmo, IBKcolour. 

 

11-.Componiendo con Nuke . 
- Ejercicios para la composición de imágenes 

para efectos especiales. 
-  El nodo merge. 
- Zmerge. 

 

12-. Render . 
-  Pre visualizado con framecycle. 
-  Render  final de la secuencia. 

 

13-. Nuke y el entorno 3d . 
-  Creación de una escena 3d. 
-  Primitivas básicas. 
-  Materiales de los objetos. 
-  Modificación de los objetos. 

 
 
- Proyección de texturas. 
-  Aplicar tracking a objetos 3D. 
-  Cámaras. 
-  Motion blur. 
-  Render. 

 

14-. Estereoscopía . 
- Configuración de Nuke  para imágenes 

estereoscópicas. 
- Configuración de Visores. 
- Generación de imágenes  estereoscópicas  a 

partir de un mapa de profundidad. 
- Generación de anaglíficos. 

 

15-. Warping nodos para la distorsión 
de imágenes animadas . 

-  Splinewarp. 
-  Gridwarp. 
-  Timewarp. 

 

16-. Filtros . 
-  Instalación de filtros. 
-  Descripción básica del script editor. Conexión 

con python. 
-  Lut´s 
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CURSO:  DIBUJO. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

Curso completo de dibujo  para aquellas personas que nunca han dibujado y quieren desarrollar su 
capacidad desde cero por diversas inquietudes artísticas, ya sea diseño gráfico, layouts, ilustración, dibujo 
anatómico, personajes, texturas, fondos, arquitecturas, diseño industrial, etc... 

Este curso permite al profano desarrollar ampliamente sus capacidades artísticas y posibilidades ante el dibujo 
y la ilustración con el objetivo de ser capaz de afrontar todo tipo de retos  creativos de la mente al dibujo. 

TEMARIO 

· La técnica del lápiz. 
· Planificación del Dibujo. 
· Introducción medios y técnicas a utilizar. 
· Base del Dibujo. 
· Trabajo de los estilos. 
· De la idea a la realidad. 
· El Boceto. 
· De lo plano al volumen. 
· La perspectiva. 
· La creación. 
· Reproducción e Impresión.
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CURSO:  DISEÑO de PERSONAJES. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

En este curso el alumn@ aprende el proceso de creación de varios personajes propios  y diferentes para la 
animación 2D/3D guiado por el profesor y elegidos por el alumn@ con el objetivo de que sea funcional en el 
producto audiovisual a utilizar. Ya sea Cine, Video, Publicidad, 2D/ 3D o Grafismo digital. 

TEMARIO 

· El Dibujo. 
· Bases. 
· Técnica. 
· Destreza. 
· Ficha del Personaje. 
· Estudio Físico y psicológico del personaje. 
· Estilos y Acabados. 
· Presentación. 
· Model Sheet. 
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CURSO:  CREACIÓN de FONDOS y MATTES AVANZADOS. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El objetivo de este curso es profundizar en la creación de fondos para productos audiovisuales con el objetivo 
de enfatizar la acción o situación de la película o producto audiovisual.  

Este curso comprende un estudio exhaustivo  de diferentes películas y ejercicios que desarrollará el alumn@ 
basados en las acciones, emociones y empatía.  

El alumn@ creará varios fondos propios  apropiados a una secuencia de una película o producto audiovisual. 

TEMARIO 

· Introducción al Dibujo tradicional. 
· Composición y Color. 
· La situación, acción y emoción. 
· Estudio decorados de películas. 
· El Lápiz. 
· Creación y acabados. 
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CURSO:  DIBUJO de COMICS. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

REQUISITOS 
(El alumn@ ha de saber Dibujar personajes y Fondos). 

OBJETIVOS GENERALES

Curso completo de creación de comics en el que se realizará un pequeño comic de 4 páginas y portada  que 
servirá como producto final de los conocimientos aplicados durante el curso. El alumn@ tendrá la capacidad y 
posibilidad de desarrollar su propio estilo a la hora de crear su propia identidad  a través del comic. 

TEMARIO 

· Estudio Global de la Obra. 
· Planificación y Guión. 
· Análisis de Estilos. 
· Desarrollo gráfico y Ritmo. 
· Dibujo a lápiz extenso. 
· Tintas y Color aplicados. 
· Creación. 
· Maquetación y Composición. 
· Producto Final. 
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CURSO:  DIBUJANTE e ILUSTRADOR de RECURSOS ARTISTICOS para PRODUCTOS AUDIOVISUALES. 
DURACIÓN:  400 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

Curso de 400 Horas de 4 Horas al día que comprende - Dibujo – Diseño de Personajes –Diseño de Fondos y  Creación de Comics 
y Layouts para productos audiovisuales. 

OBJETIVOS GENERALES

Este curso integra todas las técnicas necesarias en preproducción  para plasmar las ideas y conceptos de un largometraje o producto 
audiovisual. 
  
Desde el Merchandising, pasando por el diseño de personajes y sus correspondientes modelsheets, dibujo, creación de storys y layouts, 
texturas y fondos de ambientación que realcen la acción de las películas hasta cualquier tipo de elemento grafico o presentación artística 
de la película. 

TEMARIO 

DIBUJO
· La técnica del Lápiz. 
· Planificación del Dibujo. 
· Introducción medios y técnicas a utilizar. 
· Base del Dibujo. 
· Trabajo de los estilos. 
· De la idea a la realidad. 
· El Boceto. 
· De lo plano al volumen. 
· La perspectiva. 
· La creación. 
· Reproducción e Impresión. 

DISEÑO de PERSONAJES 
· El Dibujo. 
· Bases. 
· Técnica. 
· Destreza. 
· Ficha del Personaje. 
· Estudio Físico y psicológico del personaje. 
· Estilos y Acabados Presentación. 

· Model Sheet. 
CREACIÓN de FONDOS

· Composición y Color. 
· La situación, acción y emoción. 
· Estudio decorados de películas. 
· El Lápiz. 
· Creación y acabados. 

CREACION de STORYBOARDS y LAYOUTS 
· Estudio Global de la secuencia y planos. 
· Planificación y Guión. 
· Análisis de Estilos. 
· Desarrollo gráfico y Ritmo. 
· Dibujo a lápiz extenso. 
· Tintas y Color aplicados. 
· Creación. 
· Maquetación y Composición. 
· Producto Final. 
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CURSO:  ESCULTURA. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumno adquiera la habilidad de crear estructuras tridimensionales, por medio del conocimiento y análisis 
de la Forma, los Materiales, el Espacio, la Luz, y las técnicas y métodos apropiados para ello, creando su 
propia escultura final. 

TEMARIO 

· Comprender el concepto de espacio. 
· Análisis de la forma y composición. 
· Forma bidimensional y tridimensional. 
· Proporción de las formas. 
· Distinguir componentes estructurales. 
· Forma estética y forma dinámica. 
· La expresividad de la materia y la forma. 
· Teoría de los materiales. 
· Procedimientos en la escultura: esculpir, moldear, vaciar, cincelar, repujar, grabar, estampar, y embutir. 
· Práctica con Sculpey. 
· Escultura Final.
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CURSO:  FOTOGRAFIA. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 
 
OBJETIVOS GENERALES  
 
El alumno va ha conocer la teoría y sobre todo la  práctica de la forma de trabajar actualmente de forma 
combinada con las cámaras digitales y el software photoshop. El alumno realizará sesiones fotográficas de 
interiores y exteriores para montajes fotorrealistas y de creatividad, ya sea para publicidad, impresión, web TV 
o 3D. 
El alumno ha de traer su propia Cámara Digital con el objetivo de familiarizarse con su propia herramienta de 
trabajo. 
 

TEMARIO 
 

�  Funcionamiento de las cámaras digitales. 
�  La Exposición. 
�  El Contraste. 
�  Las Resoluciones. 
�  Formatos, Raw, Jpg, Tiff etc.… 
�  Métodos de compresión con y sin pérdida. 
�  Zoom Óptico Versus Digital 
�  Lentes: Gran Angular, Tele, Macro, Ojo de 

pez… 
�  Objetivos, Profundidad de campo, 

Sensibilidad y Ruido. 
�  Luz y Teoría del Color. 
�  Estrategias de elección de una cámara 

digital. 
�  Salidas fotográficas y práctica aplicada. 
�  Importar Formato y Resolución. 
�  Formato Raw contra JPG 
�  Formato y creación de HDRI 

 
 
 

�  Ajustes de:  
 

- Niveles 
- Contraste y Brillo 
- Blanco y Negro 
- Tonos y Saturaciones 
- Gestión del Color 

 
�  Photoshop: 

 

- Montajes 
- Herramientas fundamentales 
- Capas y Canales 
- Retoque fotográfico de Retratos 
- Modificación de Luz /Día, Atardecer, 

Noche, Exterior….. 
- Fotomontajes Realistas 
- Fotomontajes de Efectos y Creatividad. 

 



22

�������������������������������� ��� �� ���

Miguel Imaz, 5 Bajo  20002 SAN SEBASTIAN   Tel.: 943 459177 Fax: 943 298223 / e-mail: sintesys@facilnet.es 

����������������������������������������������������������������������������� �� �

�
CURSO:  ILUMINACION. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

Tener un conocimiento sobre todo lo que conlleva la iluminación, técnicas, tipos, trucos, y ser capaz de iluminar 
de una forma correcta una escena hecha en 3D. 

TEMARIO 

· Factores que determinan la iluminación. 
· Tipos de luces. 
· Luz natural, luz artificial. 
· Dirección de la luz. 
· Color de la luz. 
· Introducción al color. 
· Teoría del color. 
· Filtros. 
· Iluminación indirecta. 
· Cáusticas. 
· Iluminación Global. 
· Final Gathering. 
· Accesorios de iluminación. 
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CURSO:  INTERPRETACION PARA ANIMADORES. 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
DIAS:   Lunes a viernes, en días alternos. 
HORARIO:  8 a 12 // 12 a 16 hrs, con un descanso de 20 minutos a la 2ªhora de clase (a las 10 o 14 hrs. 

La falta de asistencia supone, una ruptura en cuant o a la dinámica de la clase al 
igual que una falta de consideración hacia el compa ñero/as con los que se 
trabaje, así que se exigirá la mayor asistencia y p untualidad posible. 

OBJETIVOS GENERALES

Ayudar, a partir de la Interpretación, a conseguir que la animación sea menos robótica, más fluida, más 
creíble… en definitiva, lograr una mejor animación a raíz del  conocimiento y análisis del movimiento  tanto de 
objetos como de personajes, utilizando técnicas como Laban, Mimo corporal, manipulación de objetos, 
interpretación de escenas a partir de locuciones de diversas animaciones. 
Este curso permite, a través del juego,  entender el movimiento y sus características de una forma más clara 
para, a su vez, ponerlo en práctica en futuras animaciones. 

IDIOMA
Este curso tiene la posibilidad de ser impartido tanto en castellano como en euskera. 

PROFESORADO
El curso será impartido por una actriz en activo que, a su vez, imparte clases de INTERPRETACION para 
animadores de 3D, arte y cine digital en la propia escuela SINTESYS. Esto conlleva que alguna clase tenga 
que ser trasladada a otro día u horario. Por supuesto, estas clases serán recuperadas. 

TEMARIO

24 Horas 

Técnica de Análisis de movimiento Laban. Teoría y 
entendimiento. 

4 Horas 

Las 12 normas de la animación vistas desde la 
interpretación. 

24 Horas 

Manipulación de Objetos. Interpretación o Acting con 
objetos teniendo en cuenta la Técnica anterior, 
trabajando la búsqueda de posibilidades de cualquier 
objeto e improvisando con la idea de crear escenas con 
ellos que cuenten una historia. 

24 Horas 

Mimo corporal. Trabajo con partituras físicas creadas a 
partir de imágenes inventadas y videos. Técnica 
Decroux. Valido para una lectura del movimiento más 
clara. 

24 Horas 

Interpretación o Acting. Se verán las Expresiones 
universales y se trabajarán escenas a partir de 
locuciones elegidas relacionadas con la Animación. De 
esta manera se trabajará la creatividad y conciencia del 
movimiento. 



�������������������������������� ��� �� ���

Miguel Imaz, 5 Bajo  20002 SAN SEBASTIAN   Tel.: 943 459177 Fax: 943 298223 / e-mail: sintesys���� facilnet.es 

����������������������������������������������������������������������������� �� �
�

�
�
CURSO:  INICIACION AL TEATRO 
DURACIÓN:   325 horas./Días Alternos  Comienzo del curso:  1 de octubre de 2009.

Fin de curso:   12 de junio de 2010. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
DIAS:   Lunes a viernes. 
HORARIO:  8 a 12 // 12 a 16 hrs, con un descanso de 20 minutos a la 2ªhora de clase (a las 10 o 14 hrs. 

La falta de asistencia supone, una ruptura en cuant o a la dinámica de la clase al 
igual  que una falta de consideración hacia el comp añero/as con los que se 
trabaje, así que se exigirá la mayor asistencia y p untualidad posible. 

OBJETIVOS GENERALES
El curso de está dirigido a aquellas personas que nunca han tenido contacto con las ARTES ESCENICAS y quieren 
desarrollar o probar su capacidad a través de diferentes disciplinas artísticas, como movimiento a partir de la Técnica 
Laban, teatro físico, juego actoral, improvisaciones, máscaras, objetos, voz, doblaje, escenas a partir de textos teatrales, de 
TV ó cine, etc. … 
El objetivo general de este curso se basa, sobre todo, en aprender jugando, pero siempre, de manera profesional. 
Este curso incluye orientación laboral y de castings . 

IDIOMA
Este curso tiene la posibilidad de ser impartido tanto en castellano como en euskera. 

PROFESORADO
El curso será impartido por una actriz en activo que, a su vez, imparte clases de INTERPRETACION para animadores de 
3D, arte y cine digital en la propia escuela SINTESYS. Esto conlleva que alguna clase tenga que ser trasladada a otro día u 
horario. Por supuesto, estas clases serán recuperadas /  PROFESORA: Nia Acosta 

TEMARIO

1er trimestre:
Se trabajará la máxima apertura del alumn@ tanto a nivel 
corporal, vocal como creativo, a partir de herramientas básicas 
como pueden ser el juego actoral, improvisaciones a partir de 
Jacques Lecoq, etc. … intentando disfrutar de ese encuentro a 
nivel creativo durante la búsqueda y apertura, tanto dando como 
recibiendo. 

2º trimestre
Se ahondará más en la parte de movimiento, voz y textos con la 
idea de ir montando escenas, dependiendo de las posibilidades, 
diferentes tipos de escenas, desde obras contemporáneas, 
lecturas dramáticas, cuentos, danza-teatro, etc…

3er trimestre
Se trabajará más la parte de montaje de las escenas elegidas . 
En general el temario será trabajado a partir de las siguientes 
disciplinas: 

·  Expresión corporal. 
·  Movimiento. 
·  Técnica Vocal y doblaje. 
·  Interpretación. 

El curso se complementará, a su vez, con videos a partir de 
grandes referentes, desde Eugenio Barba, Grotowski, Antonin 
Artaud, Jacques Lecoq, Stalivsnasky, Vitoria Santacruz,  
Tadeusz Kantor, Rudolf Von Laban, Meyerhold, Pina Bausch, 
Martha Graham, Isadora Duncan, Mary Wigman, kathakali, 
kalarippayatt, etc … 
Orientación Laboral y de  Castings.
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CURSO:  INTERPRETACION PARA ANIMADORES. 
DURACIÓN:  36 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
DIAS:   Lunes a viernes. 
HORARIO:  8 a 12 // 12 a 16 hrs, con un descanso de 20 minutos a la 2ªhora de clase (a las 10 o 14 hrs. 

La falta de asistencia supone, una ruptura en cuant o a la dinámica de la clase al 
igual que una falta de consideración hacia el compa ñero/as con los que se 
trabaje, así que se exigirá la mayor asistencia y p untualidad posible. 

OBJETIVOS GENERALES

Ayudar, a partir de la Interpretación, a conseguir que la animación sea menos robótica, más fluida, más 
creíble… en definitiva, lograr una mejor animación a raíz del  conocimiento y análisis del movimiento  tanto de 
objetos como de personajes, utilizando técnicas como Laban, Mimo corporal, manipulación de objetos, 
interpretación de escenas a partir de locuciones de diversas animaciones. 
Este curso permite, a través del juego,  entender el movimiento y sus características de una forma más clara 
para, a su vez, ponerlo en práctica en futuras animaciones. 

IDIOMA
Este curso tiene la posibilidad de ser impartido tanto en castellano como en euskera. 

PROFESORADO
El curso será impartido por una actriz en activo que, a su vez, imparte clases de INTERPRETACION para 
animadores de 3D, arte y cine digital en la propia escuela SINTESYS. Esto conlleva que alguna clase tenga 
que ser trasladada a otro día u horario. Por supuesto, estas clases serán recuperadas. 

TEMARIO

8 Horas 

Técnica de Análisis de movimiento Laban. 
Teoria y entendimiento. 

4 Horas 

Las 12 normas de la animación vistas desde la 
interpretación. 

8 Horas 

Manipulación de Objetos. Interpretación o 
Acting con objetos  teniendo en cuenta la 
Técnica anterior, trabajando la búsqueda de 
posibilidades de cualquier objeto e 
improvisando con la idea de crear escenas con 
ellos que cuenten una historia. 

8 Horas 

Mimo corporal. Trabajo con partituras físicas 
creadas a partir de imágenes inventadas y 
videos. 

8 Horas 

Interpretación o Acting. Se verán las 
Expresiones universales y se trabajarán 
escenas a partir de locuciones elegidas 
relacionadas con la Animación. 
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CURSO:  MÁSTER TRAINING ACTORAL. 
DURACIÓN:  162  horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
DIAS:   Lunes a viernes. 
HORARIO:  De 12 a 16 horas, con un descanso de 20 minutos a la 2ªhora de clase.  
 
OBJETIVOS GENERALES  
 
Dirigido a actores/actrices que quieran seguir trabajando de una manera constante para un buen 
mantenimiento tanto físico como mental, con la idea de seguir buscando, investigando y explorando en el 
campo de la Interpretación. 
 
El trabajo se centrará básicamente en lograr un buen resultado en escena. Para ello tendremos en cuenta la 
importancia del proceso dramatúrgico, viendo y trabajando la conciencia a partir de diferentes y necesarios 
fundamentos interpretativos como la parte del calentamiento,  para una buena preparación tanto del cuerpo 
como de la mente del actor/actriz, Partituras Físicas a partir de textos, Objetos, Técnica de análisis de 
movimiento Laban, improvisaciones, textos, etc. 
 
El taller será tratado como laboratorio, logrando que el actor/actriz mejore su conocimiento y aspecto corporal. 
 
IDIOMA 
Este curso tiene la posibilidad de ser impartido tanto en castellano como en euskera. 
 
PROFESORADO 
El curso será impartido por una actriz en activo que, a su vez, imparte clases de INTERPRETACION para 
animadores de 3D, arte y cine digital en la propia escuela SINTESYS.  
 

TEMARIO 
 

·  Calentamiento 
·  Partituras físicas 
·  Objetos 

 
 

·  Técnica Laban 
·  Improvisaciones  

·  Textos 
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CURSO:  MASTER INTENSIVO DE TEATRO. 
DURACIÓN:  80 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
DIAS:   Lunes a viernes. 
HORARIO:  De 12 a 16 horas, con un descanso de 20 minutos a la 2ªhora de clase.  
 
OBJETIVOS GENERALES  
 
Trabajaremos todos los días una primera parte de calentamiento, para desde  aquí, meternos en la parte del 
trabajo con partituras físicas, apoyadas para justificarlas en un texto mínimo de unas dos líneas que elegirá 
cada alumno. Trabajaremos la partitura segmentándola en 8 movimientos con el fin de trabajarla después en 
diferentes calidades. 
 
De aquí, pasaremos a la parte de Improvisaciones, trabajadas a partir de temas, imágenes, canciones, etc. y 
por último trabajaremos la parte de  texto, en la cual cada alumno elegirá el texto que le apetezca trabajar para 
su interpretación. 
 
IDIOMA 
Este curso tiene la posibilidad de ser impartido tanto en castellano como en euskera. 
 
PROFESORADO 
El curso será impartido por una actriz en activo que, a su vez, imparte clases de INTERPRETACION para 
animadores de 3D, arte y cine digital en la propia escuela SINTESYS.  

 
TEMARIO 

 
·  Calentamiento 
·  Partituras físicas 
·  Improvisaciones 
·  Textos 
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CURSO: CREACIÓN DIGITAL Y DISEÑO DE PERSONAJES (CHARACTER CONCEPT ART) 
DURACIÓN:  100 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES  

En este curso el alumno aprende la técnica de la pintura digital con el objetivo de diseñar sus propios 
personajes originales. Mediante técnicas que multiplican su proceso creativo, el alumno va desarrollando su 
lenguaje visual perdiendo el miedo tanto al lápiz digital como a la pantalla en blanco, adquiriendo la capacidad 
de crear y comunicar nuevas ideas a través del arte digital. 

Se recomienda este curso tanto a las personas que consideren que el dibujo es una asignatura pendiente en 
su formación artística tanto como a dibujantes que quieran acrecentar su capacidad creativa con las últimas 
técnicas del Arte Digital.  

TEMARIO 
 

 El Dibujo como base y la Pintura Digital  como 
medio. 

 Técnicas de Arte Digital  con Adobe Photoshop  
CS5 sobre Wacom Cintiq 

 Anatomía humana y animal  para creación de 
personajes y criaturas (músculos sobre huesos). 

 La pose humana : dinámica en perspectiva. 
 Estilos : Cartoon, Estilización y Realismo. 
 Manos, pies, expresiones faciales y peinados . 
 Técnicas para el desarrollo creativo : 
Thumbnails (o bosquejos en miniatura). 

 Luz, sombra  y el uso de colores cálidos y fríos  
como elementos expresivos. 

 Técnicas de coloreado digital  (Cómic, 
Realismo, Impresionismo…). 

 Representación de materiales y texturas  de 
calidad mediante el uso de pinceles digitales y 
filtros. 

 Uso de materiales externos: iniciación al Matte 
Painting para escenarios y plantillas 3D  para 
elementos geométricos. 

 Psicología del personaje  y su integración en un 
mundo visual. 

 Vestuario, complementos, armas y attrezzo. 
 Presentación  en las diversas fases del 
desarrollo del personaje. 
Model Sheet .
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CURSO:  INTRODUCCION a ZBRUSH. 
DURACIÓN:  20 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumn@ aprenderá a integrar su programa 3D de elección (XSI, Maya, 3D Max etc.) con Zbrush para la 
creación de productos 3D profesionales texturizados y con le añadido de su correspondiente desplazamiento 
de geometría. 

Este curso está indicado para aquellos profesionales que usen otros programas de 3D y quieran usar Zbrush 
como herramienta complementaria de pintura digital.

TEMARIO 

· Introducción y requisitos para trabajar con XSI. 
· Programas 3D, condiciones para exportar, proyecciones, polígonos, etc. 
· El formato obj. 
· Uv layout y preparar la proyección. 
· Navegación por interface y teclas. 
· Añadir detalles usando las herramientas. 
· Alphas, pinceles y creación de pinceles propios. 
· El desplazamiento en zbrush. 
· El bump en zbrush. 
· El color en zbrush. 
· Instalar plugins para controlar color y desplazamientos. 
· Aplicar el desplazamiento en un programa 3D. 
· Ejercicios prácticos.�
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CURSO:  INTRODUCCION al PHOTOSHOP. 
DURACIÓN:  40 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumn@ aprende a trabajar sobre una imagen, conociendo las herramientas para poder crear y/o modificar 
capas, canales,... hasta el punto de poder crear sus propias imágenes y sus propios montajes. 

TEMARIO 
�x Abrir, guardar, importar y exportar imágenes. 
�x Formatos de imágenes. 
�x Tratamiento de la imagen. 
�x Modificar modo, RGB, CMYK,... 
�x Duplicar imagen. 
�x Recortar imagen. 
�x Rotar imagen. 
�x Voltear imagen. 
�x Filtros de selección. 
�x Varita mágica. 
�x Lazo. 
�x Marco. 
�x Pinceles. 
�x Tipos de pinceles y usos. 
�x Crear nuevo pincel. 
�x Lápiz. 
�x Canales. 
�x Crear canal. 
�x Canal Alpha. 
�x Capas. 
�x Crear capas. 

�x Duplicar capas. 
�x Combinar capas. 
�x Fusionar capas. 
�x Eliminar capas. 
�x Niveles. 
�x Ajuste de niveles. 
�x Curvas de color. 
�x Brillo/contraste. 
�x Filtros. 
�x Galería de filtros. 
�x Tampón. 
�x Herramienta desenfoque. 
�x Herramientas sobreexponer, subexponer, esponja. 
�x Herramienta degradado. 
�x Cuentagotas. 
�x Mano. 
�x Zoom. 
�x Máscaras 
�x Ajustar y modificar tonos 
�x Integrar y mezclar imágenes 
�x Retoque fotográfico.
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CURSO:  INTRODUCCION al MONTAJE con AVID MEDIA COMPOSER y A VID MOJO. 
DURACIÓN:  40 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
 
OBJETIVOS GENERALES  
 

Enseñar a los participantes a utilizar las herramientas básicas del programa de edición. 
 

No será necesario que los participantes tengan conocimientos previos. 
 

Realizar ejercicios básicos utilizando diferentes herramientas que permite el programa de edición. 
 
TEMARIO TECNICO 
 
Conceptos básicos sobre tipos de formatos, elementos de conexión (IEEE 1394, FireWire, o iLink), cámaras, 
programas de edición, edición lineal, edición no lineal, diferencia entre programas de edición y composición, 
tarjetas capturadoras, discos duros, formatos de compresión, etc. 
 
Ejercicio: Conectar cámara al ordenador y capturar sin el AVID ni el Mojo. Este        ejercicio se desarrollará 
mediante el sistema operativo Windows XP y el programa Windows Movie Maker. Realizar ediciones básicas 
con el programa. 
 
Tras el ejercicio anterior  y después de ver ejemplos de una edición básica, iniciaremos el aprendizaje con el 
AVID MEDIA COMPOSER y AVID MOJO. 
 
 
1.- Ejercicio: Conectar Mojo, monitor y ordenador entre si.  
 
2.- Empezar un proyecto. 
 
3.- Preparándose para la captura. 
 
4.- Capturando vídeo. 
 
5.- Importando archivos. 
 



6.- Clips y bins. 
 
7.- Trabajando las secuencias. 
 
8.- Clips en marcha. 
 
9.- Crear una secuencia. 
 
10.- Refinar las ediciones. 
 
11.- Trimar. 
 
12.- Trabajando con sonido. 
 
13.- Edición de efectos. 
 
14.- Corrección de color. 
 
15.- Creando títulos. 
 
16.- Generando vídeos finales. 
 
17.- Guardar y borrar. 
 
18.- Creación de títulos avanzados. 
 
Aquí se realizará el aprendizaje de la tituladora avanzada que viene con el Avid xpress pro HD. 
 

- Comenzar. 
- Título básico. 
- Títulos de crédito básico. 
- Modificar título. 
- Títulos en 3D y efectos de iluminación. 
- Animación de títulos 

 
Cada apartado tendrá su ejercicio respectivo. 
 
19.- Croma Key. 
 
Comenzar con la grabación de varios clips en la sala de Croma Key. Breve explicación sobre iluminación y 
elementos básicos para generar un croma. Acto seguido capturar el material y realizar varios Cromas con el 
Avid.  
 
Ejercicio 1: Grabar en la sala de croma. 
 
Ejercicio 2: Capturar clips. 
 
Ejercicio 3: Generar un fondo. Ejemplo: Mapa del tiempo o paisaje (utilizar photoshop). 
 
Ejercicio 4: Crear el croma. 
 
Ejercicio 5: Crear película. 
Al acabar el ejercicio y si queda tiempo, comenzaremos con la creación del DVD. 
 
20.- Creación de un DVD. 
Para la autoría de DVD se utilizará el DVDit. 
 

- Crear películas con AVID MEDIA COMPOSER (Mpeg 2, avi,…). 
- Crear menús. 
- Enlaces de elementos 
- Creación del DVD 
- Crear menús y fondos con Photoshop. 
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CURSO:  INTRODUCCION a MACROMEDIA DIRECTOR y SHOCKWAVE 3D. 
DURACIÓN:  40 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

Macromedia Director es la herramienta líder en la creación Multimedia de autor para profesionales 
siendo capaz de publicar Aplicaciones Multimedia en CDs, DVDs, Kioscos e Internet. 

Este curso está orientado a aquellas personas que quieran aprender a usar el sistema de programación 3D y sus 
elementos para crear Juegos, Interactivos Multimedia o paginas Web que posean contenido en 3D con el fin de hacer sus 
productos mas agradables y funcionales. 

OBJETIVOS GENERALES

Dominar la plataforma Director. Aprender a crear interactivos en 2D. Aprender a crear juegos e interactivos en 
3D. Trabajar con escenarios en 3D, utilizando luces, cámaras, personaje, etc. Utilizar modelos creados en XSI 
u otros programas de modelado 3D. 

TEMARIO 
APARTADO 2D 

· Script, stage, control panel, cast, score, message.
· Definición de un sprite. 
· Diferencia entre sprites del cast, sprites del score y 

scriptes del stage. 
· Tipos de tintas. 
· Dimensión, posición, escalado y animaciones de los 

sprites. 
· Atributos editable, moveable, trails, flip horizontal, flip 

vertical. 
· Duración de un sprite. Modificación de un sprite a 

largo del tiempo. 
· Control del tiempo. 
· Paleta de colores. 
· Transiciones: cover down, checkboard, push down. 
· Dos canales básicos de audio, mas los canales extra. 

APARTADO 3D 
· Textos en 3D, rotación, movimiento. 
· Importación de imágenes, archivos de video y audio, 

mundos 3D, vector shapes, flash movies y demás. 
· Creación de botones, etiquetas, imágenes. 
· Eventos de ratón, teclado, ventanas, tiempo, etc. 
· Creación de ejecutables, ejecutables en formato 

shocwave y ejecutables para Internet. 
· Dominar el 3DPI. 
· Importar objetos con sus animación de XSI u otros 

programas 3D a Shockwave. 
· Animar un personaje mediante teclado y ratón. 
· Mover la cámara. 
· Creación de varias cámaras. 
· Detección de colisiones. 
· Interactuar con los objetos de la escena. 
· Modificación de texturas y materiales. 
· Diferencia entre member y sprites. 
· Creación de ejecutables, ejecutables en formato 

shocwave y ejecutables para Internet.
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CURSO:  ANIMATICAS para CINE. 
DURACIÓN:  40 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

Hoy día la creación de animáticas es un proceso indispensable de preproducción entre el story y la grabación de la 
acción real o digital.  

La creación de películas o cortos supone la incorporación a la producción de multitud de profesionales de la 
industria del cine y la animática es la herramienta definitiva para explicar al equipo como se desarrollará la acción y 
grabación aparte de facilitar al editor y profesional del montaje su trabajo final. 

La animática proporciona con antelación a la grabación la previsualización del la acción, su ritmo, detalle, tipo de 
plano, posición de los actores, cámaras, efectos de iluminación, etc... Todo ello proporciona la seguridad e integración entre 
el productor y el equipo de trabajo. 

OBJETIVOS GENERALES

En este curso el alumn@ aprende el proceso de la creación rápida de escenarios y entornos, adquiriendo conocimientos 
rápidos de Modelado básico, Materiales, Luces, Cámaras, Render, Compositor, y Animación tanto de personajes, como de 
las cámaras. 

El alumn@ previsualizará escenas y planos con el objetivo analizar la acción, los elementos, continuidad, funcionalidad y 
viabilidad del plano o secuencia. 

Curso en el que no se necesitan conocimientos previos de 3D para editores, guionistas, aficionados al montaje y la 
videoedición digital aparte de animadores 2D/3D que quieran preproducir sus proyectos de forma profesional ya sean corto 
o largometrajes. 

TEMARIO 

· Referencias con Primitivas.
· Creación de objetos con Modelado Poligonal. 
· Añadir - borrar - modificar vértices, aristas, y 

polígonos. 
· Jerarquías. 
· Creación de personajes para animáticas.
· Creación de escenarios. 
· Transformaciones. 
· Mover - rotar - escalar objetos. 
· Materials. 
· Phong - Lambert - Blinn - Anisotrópico - Constant –

Toon. 
· Transparencia y Reflexión. 
· Luces. 
· Características y tipos. 
· Infinita - Punto – Foco. 
· Iluminación. 

· Luces y color. 
· Cámaras. 
· Características y tipos. 
· Perspectiva, Telephoto, Wide Angle, Ortographic. 
· Tipos de planos. 
· Formatos de cámara. 
· Animación. 
· Keys. 
· Curvas de función. 
· Caminos. 
· Opciones de Render. 
· Tipos de Render. 
· Compositor. 
· Uniones y transiciones. 
· Render final.
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CURSO:   INTRODUCCION a SOFTIMAGE. 
DURACIÓN:  40 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El alumn@ aprende el proceso de producción de la animación 3D, obteniendo conocimientos del Interface, 
Modelado, Iluminación, Render, Animación, y Salida a video con Softimage XSI en Internet. 

PROGRAMA 
1ª SEMANA 

Lunes 
Interface. 
Vistas - Teclas - Explorer – Selección. 
Primitivas - Ejes – Transformaciones. 
Topologías - Vértice - Arista - Polígono – Transformaciones. 
Jerarquías. 
Martes
Modelado Nurbs – Poligonal. 
Curvas y Revoluciones. 
Uso extensivo del Tag mode. 
Ejercicios de interface:

Cruz / Mesa / Silla ..... 
Deformación Lattice Terminador. 

Miércoles 
Modelado Poligonal. 
Extrusiones. 
Añadir, Borrar, Unir, Separar, Modificar según Topología 
Vértices, Aristas y Polígonos. 
Jueves 
Subdivisión Surfaces. 
Weight Maps. 
Ejercicios de Modelado:

Infoarquitectura - Fachada - Extrusión - Booleanas y detalle. 
Videojuegos - Nave espacial - Duplicado polígonos y detalle. 
FX - Cabeza Criatura - Edición Proporcional y detalle. 

Viernes
Materiales. 
Phong - Lambert - Blinn - Anisotrópico - Constant - Toon 
Ambient - Difuse - Specular - Transparencias - Reflexión 
Translucencia – Incandescencia. 

2ª SEMANA 
Lunes
Render Tree - Incidencia - Subsurface Scatering. 
Texturas 2D – UV. 
Mixers - Texturas Procedulares. 
Proyecciones y soportes. 
Martes
Luces – Características. 
Por defecto, Infinita, Lightbox, Neon, Point Spot 
Sombras - Raytracing, Area lights, Shadow map. 
Iluminación de Hollywood 3 Puntos. 
Iluminación y Color. 
Miércoles
Iluminación y Efectos de Proyección o Gobos. 
Iluminación HDRI. 
Final Gathering. 
Técnicas de Render. 
Opciones de Render. 
Render de Imagen al disco duro para impresión, Web o soporte 
digital. 
Jueves
Preparación de la escena a su formato de salida Pal 25fps/ 
Áreas Seguras. 
Keyframing / Dopesheet. 
Bauncing ball. 
Animación en modelado, Shaders e Iluminación. 
Control de la Animación Curvas de Función. 
Animación Básica de Flying Logo. 
Viernes
Diferencia entre Mover, Animar y Actuar. 
Render del background de una secuencia animada. 
Comprobación de salidas de color en sistema Avid Mojo. 
Render de Imagen al disco duro para video analógico. 
Volcado a cinta VHS con tarjeta y formatos de video Sistema 
Pal - In/Out.
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CURSO:  ACTUALIZACION a SOFTIMAGE XSI. 
DURACIÓN:  40 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
 

OBJETIVOS GENERALES  
 

Este curso está orientado a personas que necesitan actualizarse a la última versión de Softimage XSI debido a 
los grandes avances que posee el programa en todas sus facetas.  
 

Desde Modelado, Animación, Materiales y Texturas, Render o Composición. El curso está destinado a aquellas 
personas que poseen conocimientos del software hasta la versión 6 y quieren actualizarse a la 7 
 
 
 
 
 

TEMARIO TECNICO 
 

ICE - Interactive Creative 
Environment 

Interface and 
Tools 

Cambios en los Datos Crosswalk 



 - 2 - 

Modelado Animation 

Animacion  MOTOR 

Simulacion Texturing and 
Maps 

MotionBlur  

 

Indirect 
Illumination 

Render Tree Material 
Manager 

Rendering Shaders 

Realtime Shaders  
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CURSO:  INTRODUCCIÓN al DIBUJO. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El curso de introducción al dibujo  para aquellas personas que nunca han dibujado y quieren desarrollar su 
capacidad desde cero por diversas inquietudes artísticas, ya sea diseño gráfico, layouts, ilustración, dibujo 
anatómico, personajes, fondos, arquitecturas, diseño industrial, etc... 

Este curso permite al profano del dibujo darse cuenta de sus capacidades artísticas y posibilidades ante el 
dibujo y la ilustración.  

Es el primer punto de partida  en el desarrollo artístico y creativo personal ante las artes tradicionales y 
digitales. 

TEMARIO 

· La técnica del Lápiz 
· Planificación del Dibujo. 
· Introducción, medios y técnicas a utilizar. 
· Base del Dibujo. 
· El Boceto. 
· De lo plano al volumen. 
· La perspectiva. 
· La creación.
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CURSO:  INTRODUCCIÓN al DISEÑO de PERSONAJES. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

En este curso el alumn@ aprende el proceso de creación de un personaje en grupo  para la animación 2D/3D 
guiado y elegido por el profesor con el objetivo de que sea funcional en el producto audiovisual a utilizar. Ya 
sea Cine, Video, Publicidad, 2D/ 3D o Grafismo digital. 

TEMARIO 

· El Dibujo. 
· Bases. 
· Técnica. 
· Destreza. 
· Estilos y Acabados. 
· Presentación. 
· Model Sheet. 
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CURSO:  INTRODUCCIÓN de FONDOS y MATTES. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El objetivo de este curso es introducir al alumn@ al mundo de la creación de fondos para productos 
audiovisuales  con el objetivo de enfatizar la acción o situación de la película o producto audiovisual. 

El alumn@ creará un fondo apropiado a un plano para una película o producto audiovisual. 

TEMARIO 

· Introducción al Dibujo tradicional. 
· Composición y Color. 
· La situación, acción y emoción. 
· Creación y acabados.
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CURSO:  INTRODUCCIÓN al COMIC. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

El objetivo de este curso es introducir al alumn@ al mundo del comic. 

El alumn@ realizará un comic autoconclusivo  usando los conocimientos aplicados durante el curso. 

TEMARIO 

· Estudio Global de la Obra. 
· Planificación y Guión. 
· Análisis de Estilos. 
· Desarrollo gráfico y Ritmo. 
· Creación. 
· Maquetación y Composición. 
· Producto Final.
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CURSO:  INTRODUCCION a la ESCULTURA. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

Este curso de introducción quiere dotar al alumno de unos primeros conocimientos para poder crear 
estructuras tridimensionales, analizando las Formas, los Materiales, y las Técnicas apropiadas para ello, 
creando su propia pequeña escultura final. 

TEMARIO 

· Comprender el concepto de espacio. 
· Análisis de la forma. 
· Proporción de las formas. 
· Distinguir componentes estructurales. 
· La expresividad de la materia y la forma. 
· Introducción a los materiales. 
· Procedimientos en la escultura: esculpir, moldear, vaciar, cincelar, repujar, grabar, estampar, y embutir. 
·  Práctica con Sculpey.

����
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CURSO:  INTRODUCCION a la FOTOGRAFIA. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

Curso de Introducción a la Fotografía  en los aspectos que forman parte de una sesión fotográfica 
adquiriendo los conocimientos de la cámara y sus componentes, la película y sus tipos, y la luz, llegando a 
realizar una serie de fotografías de nivel considerable . El alumno ha de traer su propia Cámara Digital con 
el objetivo de familiarizarse con su propia herramienta de trabajo. 

TEMARIO 

· La cámara y sus componentes: 
o Objetivos y lentes. 
o Obturador. 
o Diafragma. 

· Formatos. 
· La película y tipos: 

o Sensibilidades. 
o Blanco y negro. 

· La luz. 
o Intensidad: 
o Calidad. 

· Color. 
· Flashes. 
· Sesión Fotográfica. 
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CURSO:  INTRODUCCION a la ILUMINACION. 
DURACIÓN:  25 horas. 
JORNADA:  5 Horas/día. 

OBJETIVOS GENERALES

Tener un conocimiento sobre todo lo que conlleva la iluminación, técnicas, tipos, trucos, y ser capaz de iluminar 
de una forma correcta una escena hecha en 3D. 

TEMARIO 

· Factores que determinan la iluminación. 
· Tipos de luces. 
· Luz natural, luz artificial. 
· Dirección de la luz. 
· Color de la luz. 
· Introducción al color. 
· Teoría del color. 
· Filtros. 
· Iluminación indirecta. 
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CURSO:  CURSO INTENSIVO DE TEATRO. 
DURACIÓN:  20 horas. 
JORNADA:  4 Horas/día. 
DIAS:   Lunes a viernes. 
HORARIO:  De 12 a 16 horas, con un descanso de 20 minutos a la 2ªhora de clase.  
 
OBJETIVOS GENERALES  
 
El objetivo es lograr entender mejor la parte de movimiento y voz, para desde ahí y, apoyándonos en el trabajo 
de Improvisaciones. 
 
Conseguir crear diferentes tipos de personajes de una manera más fácil, creativa y profunda, ya que se 
trabajará y ahondará en la psicología y vestuario del personaje. 
 
IDIOMA 
Este curso tiene la posibilidad de ser impartido tanto en castellano como en euskera. 
 
PROFESORADO 
El curso será impartido por una actriz en activo que, a su vez, imparte clases de INTERPRETACION para 
animadores de 3D, arte y cine digital en la propia escuela SINTESYS.  

 
TEMARIO 

 
Trabajaremos para la creación de personajes a partir del movimiento y la voz.  
Primero abordaremos la parte de movimiento, investigando desde diferentes partir del cuerpo,  
y después nos meteremos con la parte de voz, trabajando a partir de canciones, textos, 
emociones, registros, etc...  

 
 


