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Presentacion

La evolucion de la animacion en el sector de los videojuegos y las plataformas digitales ha
abierto un amplio abanico de oportunidades para los creativos de esta area. Y es que hoy
en dia, las multiples herramientas que existen para trabar en ello permiten dar vida

a personajes con apenas una serie de clics, convirtiendo en inteligibles las lineas que definen
los limites de la imaginacion. Y con el fin de facilitar la especializacion en este campo,
TECH Universidad FUNDEPOS ha desarrollado este austero, dinamico y novedoso programa.
Se trata de una titulacion online y disefiada por expertos en la industria de los videojuegos,
con la cual el egresado, no solo conocera al detalle los entresijos y las claves para desarrollar

proyectos 3D animados exitosos, sino con la que elevara su talento a la cuspide del sector.
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La animacion 3D cada vez esta mas presente
en el sector multimedia y digital. Si no quieres
quedarte atras, elige TECH Universidad FUNDEPOS
y especializate en este campo en tan solo 6 meses”
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Décadas de constante y duro trabajo han dado como resultado la posibilidad de dar
vida a personajes animados a través de técnicas cada vez mas complejas, sofisticadas,
especificas y sumamente realistas. En sectores como el de los videojuegos, dominar
las herramientas de modelado 3D aplicables a las multiples plataformas que existen en
la actualidad, asi como el arte de crear sin limites para la imaginacion se ha convertido
en un reclamo que, sin duda, garantiza un fututo laboral exitoso.

Por esa razon, y con el objetivo de facilitar el acceso a una titulacion a través
de la cual cada vez mas profesionales puedan especializarse en este campo,
TECH Universidad FUNDEPOS ha decidido conformar este Experto Universitario
en 3D Avanzado para Animacion. Se trata de un completisimo y austero
programa 100% online gracias al cual los egresados podran ahondar en el
manejo de las técnicas de creacion mas novedosas, a través del control
exhaustivo de los principales softwares y Assets. De esta manera, durante
los 6 meses en los que se desarrolla el programa, podra perfeccionar

sus competencias profesionales de manera garantizada, adaptando su perfil

a los requerimientos laborales de grandes empresas de la industria

como Pixar o DreamWorks.

Para ello, contara con 450 horas del mejor contenido tedrico, practico y adicional,
disefiado por un equipo de versados en el area en base a la metodologia pedagdgica
mas avanzada y efectiva. Ademas, podra adaptar el programa de forma totalmente
personalizada gracias a la ausencia de horarios y clases presenciales. En su lugar,
podra acceder al aula virtual siempre que lo necesite y desde cualquier dispositivo
con conexion a internet. Es, por lo tanto, una oportunidad académica Unica

para conformarse como un profesional distinguido y destacado del sector de la
animacion 3D.

Este Experto Universitario en 3D Avanzado para Animacidn contiene el programa mas
completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en videojuegos y tecnologia

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas indispensables
para el ejercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en el modelado y animacion 3D en entornos virtuales

+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas
controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o0 portatil con conexion a internet

¢ Te gustaria poder optar a puestos
de trabajo en grandes empresas
como Pixar o Sony? Este programa
te dara las claves para convertirte
en el profesional que ellos reclaman”



Tendras acceso a un Aula Virtual
optimizada para cualquier dispositivo
con conexion a internet, para que
puedan cursar el programa desde
donde quieras y cuando quieras”

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de
sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado
gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que

se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de videos interactivos realizado por reconocidos expertos.
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Una oportunidad académica muy buena
para perfeccionar tus competencias en la
integracion de personajes en escenarios y
pruebas a través de la practica simulada.

Trabajaras en el uso de Polypaint,
ahondando de manera especifica en el
dominio de los pinceles avanzados y el

manejo de los materiales por defecto.
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Objetivos

TECH Universidad FUNDEPOS ha desarrollado este Experto Universitario con el objetivo
de que el egresado pueda conocer al detalle los entresijos de la animacién 3D aplicables,
no solo al dmbito de los videojuegos, sino a la industria audiovisual en general (cine,

redes sociales, arte, etc.). Para ello, contara con el mejor temario y con las herramientas
académicas mas sofisticadas y efectivas, garantizando la superacion de sus expectativas
en menos tiempo del que cree.
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Si entre tus objetivos esta el dominar
las técnicas de lipsync y rigging facial,
TECH Universidad FUNDEPOS pondra
a tu disposicion las herramientas
para conseguirlo con total garantia”
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Objetivos generales

+ Generar un conocimiento especializado sobre la realidad virtual

+ Determinar los Assets y personajes y la integracion en realidad virtual
+ Analizar la importancia del audio en el videojuego

« Utilizar el programa ZBrush para esculpir en 3D

+ Desarrollar las diferentes técnicas de modelado organico y retopologia
* Finalizar un personaje 3D para portfolio

* Animar personajes bipedos y cuadripedos en 3D

+ Descubrir el Rigging 3D

+ Analizar la importancia del movimiento corporal del animador para tener referencias
en las animaciones




Objetivos especificos

Médulo 1. Arte y 3D en la Industria del Videojuego
* Examinar los softwares de creacion de malla 3D y edicién de imagen

+ Analizar los posibles problemas y resolucion en un proyecto 3D en VR

+ Ser capaz de definir la linea estética para la generacion del estilo artistico de un videojuego
* Determinar los lugares de referencia para la busqueda de estética

* Evaluar las limitaciones de tiempo para el desarrollo de un estilo artistico

+ Producir Assets e integrarlos en un escenario

+ Crear personajes e integrarlos en un escenario

* Valorar la importancia del audio y sonidos de un videojuego

Mddulo 2. 3D Avanzado
+ Dominar las técnicas mas avanzadas de modelado 3D

* Desarrollar los conocimientos necesarios para el texturizado 3D
+ Exportar objetos para software 3D y Unreal Engine

+ Especializar al alumno en la escultura digital

+ Analizar las diferentes técnicas de escultura digital

* Investigar sobre la retopologia de los personajes

+ Examinar como posar a un personaje para relajar el modelo 3D

+ Refinar nuestro trabajo con técnicas avanzadas de modelado de alto poligonaje

Objetivos [ 11 tecn

Mddulo 3. Animacién 3D

+ Desarrollar un conocimiento especializado en el uso del software de animacién 3D
+ Determinar las similitudes y diferencias entre un bipedo y un cuadripedo

+ Desarrollar varios ciclos de animacion

* Interiorizar el Lip-Sync y el Rig facial

+ Analizar las diferencias entre la animacion realizada para cine y para videojuegos
+ Desarrollar un esqueleto personalizado

+ Dominar la composicion de las camaras y planos

¢Crees que una titulacion 100%
online puede ser tanto 0 mas
capacitante que una presencial?
Con este Experto Universitario
descubriras que si”
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Direccion del curso

Para la conformacion del cuadro docente de este Experto Universitario,
TECH Universidad FUNDEPQOS ha tenido en cuenta varios criterios, entre
ellos su curriculum profesional y las recomendaciones que lo acompafian.
Gracias a ello, es posible ofrecer una experiencia académica guiada
por auténticos especialistas caracterizados, ademas, por una calidad humana
significativa. Es, por lo tanto, una oportunidad Unica para crecer de la mano
de versados en el drea y en base a sus estrategias de éxito.

e

-
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Durante los 6 meses en los que se desarrolla
este programa, podras concretar tutorias
individualizadas con el equipo docente”
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Direccion

D. Ortega Ordéiiez, Juan Pablo

+ Director de Ingenieria y Disefio de Gamificacion para el Grupo Intervenia

+ Profesor en ESNE de Disefio de Videojuegos, Disefio de Niveles, Produccion del Videojuego, Middleware,
Creative Media Industries, etc.

Asesor en la fundacion de empresas como Avatar Games o Interactive Selection
Autor del libro Disefio de Videojuegos

Miembro del Consejo Asesor de Nima World

Profesores
Dr. Pradana Sanchez, Noel
* Especialista en Rigging y Animacién 3D para videojuegos
* Artista grafico 3D en Dog Lab Studios
* Productor en Imagine Games dirigiendo el equipo de desarrollo de videojuegos
* Artista grafico en Wildbit Studios con trabajos 2D y 3D

* Experiencia docente en ESNE y en el CFGS en Animaciones 3D: juegos
y entornos educativos

+ Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos por la Universidad ESNE
* Master de Formacion al Profesorado por la Universidad Rey Juan Carlos

* Especialista en Rigging y Animacion 3D por Voxel School
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Estructura y contenido

Para garantizar una experiencia académica efectiva y altamente capacitante para cualquiera
de los egresados que acceda a este Experto Universitario, TECH Universidad FUNDEPOS ha
disefiado su estructura con base en las novedades de la animacion 3D y utilizando para su
desarrollo la prestigiosa y eficiente metodologia Relearning. Ademas, incluye diverso material
adicional de gran calidad presentado en diferentes formatos, el cual les permitira ahondar
en cada aspecto del temario de manera personalizada.
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Podras ahondar en la constitucion de personajes
bipedos y cuadrupedos, haciendo especial
hincapié en las caracteristicas de cada uno de
ellos a la hora de hacerlos caminar y correr”
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Maddulo 1. Arte y 3D en la Industria del Videojuego 1.7.  Integracion de los Assets en los niveles y pruebas

11. Proyectos 3D en VR 1.7.1.  Proceso de integracion en los niveles

1.1.1.  Software de creacion de malla 3D 172, Texturas

1.1.2.  Software de edicion de imagen 173 Retoques finales
1.1.3. Realidad virtual

1.2.  Problemética tipica, soluciones y necesidades del proyecto
1.2.1. Necesidades del proyecto
1.2.2. Posibles problemas

1.2.3.  Soluciones

1.8.  Personajes
1.8.1.  Planificacion de produccion de personajes
1.8.2. Disefio de los personajes
1.8.3. Disefio de Assets para personajes

1.9. Integracion de personajes en escenarios y pruebas

: , » . : - o 191. P i i j los nivel
1.3.  Estudio de linea estética para la generacion del estilo artistico en videojuegos: roceso de integracion de personajes en los niveles

del disefio de juego a la generacion de arte 3D 1.9.2. Necesidades del proyecto

1.3.1.  Eleccién del destinatario del videojuego. ¢A quién queremos llegar? 19.3.  Animaciones

1.3.2.  Posibilidades artisticas del desarrollador 1.70.  Audio en videojuegos 3D

133, Definicién final de la Iinea estética 1.10.1. Interpretacion del dossier del proyecto para la generacion de la identidad

sonora del videojuego

1.4.  Busqueda de referencias y analisis de competidores a nivel estético o B
1.10.2. Procesos de composicion y produccion

1.41. Pinteresty paginas similares
1.42.  Creacion de un Model Sheet
1.4.3. Busqueda de competidores
1.5.  Creacién de la biblia y Briefing
1.5.1.  Creacion de la biblia
1.5.2.  Desarrollo de una biblia
1.5.3.  Desarrollo de un Briefing
1.6.  Escenariosy Assets
1.6.1.  Planificacion de produccion de los Assets en los niveles

1.10.3. Disefo de banda sonora
1.10.4. Disefio de efectos de sonido
1.10.5. Disefio de voces

1.6.2.  Disefio de los escenarios
1.6.3. Disefio de los Assets
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Médulo 2. 3D Avanzado

2.1.  Técnicas avanzadas de modelado 3D
2.1.1.  Configuracion de la interfaz
2.1.2.  Observacion para modelar
2.1.3. Modelado en alta
2.1.4.  Modelado organico para videojuegos
2.1.5.  Mapeado avanzado de objetos 3D
2.2.  Texturing 3D avanzado
2.2.1.  Interfaz de Substance Painter
2.2.2.  Materiales, Alphas y el uso de pinceles
2.2.3.  Usode particulas
2.3.  Exportacion para software 3D y Unreal Engine
2.3.1.  Integracion de Unreal Engine en los disefios
2.3.2.  Integracion de modelos 3D
2.3.3.  Aplicacion de texturas en Unreal Engine
2.4, Sculpting digital
2.4.1.  Sculpting digital con ZBrush
2.4.2.  Primeros pasos en ZBrush
2.4.3. Interfaz, menusy navegacion
244 Imagenes de referencia
2.4.5.  Modelado completo en 3D de un objeto en ZBrush
2.4.6. Usode mallas base
2.4.7.  Modelado por piezas
2.4.8.  Exportacion de modelos 3D en ZBrush
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2.5, Eluso de Polypaint
2.5.1.  Pinceles avanzados
2.52.  Texturas
2.53.  Materiales por defecto
2.6. Laretopologia
2.6.1.  Laretopologia. Utilizacion en la industria del videojuego
2.6.2.  Creacion de malla Low Poly
2.6.3.  Uso del software para la retopologia
2.7. Posados de los modelos 3D
2.7.1.  Visualizadores de imagenes de referencia
2.7.2. Utilizacién de Transpose
2.7.3.  Uso del transpose para modelos compuestos por diferentes piezas
2.8. Laexportacion de modelos 3D
2.8.1.  Exportacion de modelos 3D
2.8.2. Generacion de texturas para la exportacion
2.8.3.  Configuracion del modelo 3d con los diferentes materiales y texturas
2.8.4.  Previsualizacion del modelo 3D
2.9. Técnicas avanzadas de trabajo
2.9.1.  Elflujo de trabajo en modelado 3D
2.9.2.  Organizacion de los procesos de trabajo en modelado 3D
2.9.3. Estimaciones de esfuerzo para produccion
2.10. Finalizacion del modelo y exportacion para otros programas
2.10.1. Elflujo de trabajo para finalizar el modelo
2.10.2. Exportacién con Zpluging
2.10.3. Posibles archivos. Ventajas y desventajas

Modulo 3. Animacion 3D

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Manejo del software

3.1.1.  Manejo de informacion y metodologia de trabajo
3.1.2.  Laanimacion

3.1.3.  Timingy peso

3.1.4.  Animacion con objetos basicos

3.1.5.  Cinematica directa e inversa

3.1.6.  Cinematica inversa

3.1.7. Cadena cinematica

Anatomia. Bipedo vs. Cuadrupedo

3.2.1. Bipedo

3.2.2.  Cuadripedo

3.2.3.  Ciclo de caminar

3.2.4.  Ciclo de correr

Rig facial y Morpher

3.3.1.  Lenguaje facial. Lip-Sync, ojos, focos de atencion
3.3.2.  Edicion de secuencias

3.3.3. Lafonética. Importancia

Animacion aplicada

3.4.1.  Animacion 3D para cine y television
3.4.2.  Animacion para videojuegos

3.4.3.  Animacion para otras aplicaciones
Captura de movimiento con Kinect

3.5.1. Captura de movimientos para animacion
3.5.2.  Secuencia de movimientos

3.5.3. Integracion en Blender
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3.6.  Esqueleto, Skinning y Setup
3.6.1.  Interaccion entre esqueleto y geometria
3.6.2. Interpolacion de mallas
3.6.3.  Pesos de animacion
3.7. Acting
3.7.1.  Ellenguaje corporal
3.7.2. Lasposes
3.7.3.  Edicion de secuencias
3.8.  Camarasy planos
3.8.1. Lacémaray el entorno
3.8.2.  Composicion del plano y los personajes
3.8.3.  Acabados
3.9. Efectos visuales especiales
3.9.1. Los efectos visuales y la animacion
3.9.2. Tipos de efectos opticos
393. 3DVFXL
3.10. Elanimador como actor
3.10.1. Las expresiones
3.10.2. Referencias de los actores
3.10.3. Dela céamara al programa

Un programa que te dara las claves
para dominar Kinect y sorprender
con la creacion de proyectos de
animacion rompedores, creativos,
técnicos y diferentes”
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Metodologia

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

ciclica: el Relearning.

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

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

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

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




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

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

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

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

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS auna de forma eficaz la metodologia
del Estudio de Caso con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina 8 elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica mundial, se denomina
Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los

niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,

calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

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

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

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

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

Material de estudio

>

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

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

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

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

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

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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El Experto Universitario en 3D Avanzado para Animacion garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Experto Universitario, uno expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido por Universidad FUNDEPQOS.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Experto Universitario en 3D Avanzado para Animacion es el mas completo
del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario
emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el area
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

UNIVERSIDAD
EOFUNDEPOS

DE COSTA RICA

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ 3D AVANZADO PARA ANIMACION

Titulo Propio. Duracién: 450 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

®

St Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se debe -mpre del titulo universitario habilitan expedido por Ia autoridad competente para cjercer profesionalmente en cada pais.  Cédigo.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Experto Universitario en 3D Avanzado para Animacion

N.° Horas: 450 h.

[} . .
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Otorga la presente

CONSTANCIA

C con de on n°.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO

en

3D Avanzado para Animacién

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Pablica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra Tere Guevara Navarro
Rectora

odigo unico TECH; AFWORZ3S techtiute com/tituios

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Experto Universitario
3D Avanzado
para Animacion

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacion: TECH Universidad FUNDEPOS
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online


www.techtitute.com/medicina/master/master-medicina-estetica
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