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Presentacion

La narrativa Transmedia abre un mundo muy amplio de oportunidades para cualquier
profesional de la Animacién, ofreciéndole la posibilidad de adaptar sus proyectos a los
diferentes formatos, destacando su implicacion en el sector de los videojuegos. Conocer
al detalle las caracteristicas de sus técnicas, asi como las herramientas tecnoldgicas
mas adecuadas para su empleo, es fundamental para cualquier profesional que quiera
destacar en la industria gaming, razén por la que este programa es perfecto para

él. Se trata de una titulacion que aulna, en el mejor contenido disefiado por expertos

en Animacion y presentado en un formato 100% online altamente capacitante, la
informacién necesaria para adquirir el conocimiento mas exhaustivo y actualizado
sobre proyectos de Animacion Transmedia en menos de 6 meses.
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¢ Te gustaria cursar una titulacion que te situe a la
altura de los productores en Animacion de Microsoft,
PlayStation o Nintendo? Si la respuesta es que si,
matriculate en este programa y consiguelo facilmente”

-y
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Desde la aparicion del primer videojuego de la historia en los afios 50 y hasta el
momento, esta industria ha vivido un desarrollo enorme potenciado, por un lado,
por la evolucion de la tecnologia y de internet, y por otro, por la mejora que ha
protagonizado la Animacion. Gracias a estos dos pilares, es posible encontrar,
hoy en dia, proyectos hiperrealistas como el Red Dead Redemption o el Streets
of Rage, que distan completamente de los lanzamientos primigenios de las
primeras consolas.

Dentro de este sector toma especial relevancia la Animacion Tran smedia, capaz de
crear contenido diverso y adaptarlo a los diferentes formatos y plataformas: desde
trabajos para PlayStation, Xbox o Nintendo, hasta para medios analogicos, digitales
e hibridos y proyectos de realidad aumentada o virtual. Por esa razon, disponer de
un conocimiento exhaustivo sobre esta especialidad de la profesion puede abrirle

a cualquier profesional las puertas a un mercado amplio y exitoso.

En base a eso, esta universidad ha considerado necesario el disefio del
Experto Universitario en Produccion en Animacion para Proyectos Transmedia,
una titulacion que permitira al egresado implementar a su perfil y a su praxis
las técnicas y estrategias mas novedosas del sector en menos de 6 meses

y a través de un programa 100% online altamente capacitante y compatible
con cualquier otra actividad personal o laboral.

A través del mejor contenido elaborado por versados de la industria, podra conocer
al detalle, no solo las especificaciones de la Animacion en videojuegos, sino en

los multiples formatos que engloban la narrativa Transmedia. Ademas, aprendera
a gestionar proyectos a pequefa y gran escala haciendo especial hincapié en la
legislacion vigente relacionada con la industria y con la negociacion. Se trata,

por tanto, de una oportunidad Unica de crecer profesionalmente de la mano

de TECH Universidad FUNDEPQS, su equipo de expertos y el mejor programa
disefiado, en exclusiva, para mejorar su carrera profesional.

Este Experto Universitario en Produccién en Animacion para Proyectos Transmedia
contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus
caracteristicas mas destacadas son:

*

El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en produccion audiovisual
y animacion

Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacion actual y dindmica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

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

Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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 o portatil
con conexion a internet

Adquiriras las habilidades necesarias
para dominar las técnicas de Animacion
Transmedia en videojuegos con

TECH Universidad FUNDEPQS y este
completisimo Experto Universitario”



El equipo docente ha seleccionado casos
reales con los que podras poner en practica
tus habilidades profesionales y mejorar tus
competencias en la gestion de proyectos
Transmedia”

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 préactica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Podras ponerte al dia y conocer en
profundidad las leyes y los convenios
interprofesionales vigentes, para que
puedas crear proyectos con total
garantia y legalidad.

Conoce como ha cambiado la profesion
del productor tras la pandemia y ahonda
en las nuevas caracteristicas de las
producciones espanolas e internacionales.
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Objetivos

El objetivo principal de este Experto Universitario es dotar al egresado de las mejores
herramientas académicas que le permitan alcanzar sus metas profesionales de manera
garantizada y en el menor tiempo posible. Por ello, el equipo de TECH Universidad
FUNDEPOQOS ha puesto en esta titulacion todo su esfuerzo para crear el mejor contenido
y brindarle la informacion mas vanguardista en base a las técnicas, estrategias

y protocolos que engloban la Animacion Transmedia en la actualidad.
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Dominaras las técnicas de creacion de
contenido basado en Realidad Aumentada
y Virtual y su aplicacion en los videojuegos”
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Objetivos generales

+ Adquirir un conocimiento amplio y detallado sobre las tecnologias que se deben
implementar a un proyecto Transmedia, asi como las caracteristicas
de la Animacion en los distintos medios durante los proximos afos

+ Conocer en profundidad la legislacion vigente sobre la Produccion en Animacion,
asi como los problemas a los que se puede enfrentar un productor a la hora
de tener que gestionar equipos humanos

+ Dominar los recursos que debe gestionar un productor y de los programas para
la gestion de los tiempos de desarrollo de un proyecto segun su tipo y su duracion




Objetivos especificos

Médulo 1. Proyecto Transmedia
+ Conocer los proyectos actuales e innovadores, que marcan la produccion
de nuevos contenidos

+ Conocer al detalle las tecnologias usadas en estos proyectos y la inclusion
de otras en desarrollo

+ Poseer una nocion de futuros usos en la Animacion para la humanizacion
de inteligencias artificiales

+ Gestionar la produccion de animaciones en la industria del videojuego

+ Conocer la utilizacion de la animacion en publicidad y programas televisivos

Médulo 2. Proyectos de Animacién 3D
+ Aprender en profundidad cada uno de los roles que intervienen en una produccion
de Animacion 3D, en funcion del estilo y equipamiento artistico que se use
y la duracion de la pieza final

+ Distinguir las fases que se llevaran a cabo en estas producciones y el tiempo
de duracion de estas en funcion del proyecto

+ Calcular el coste monetario por tiempo trabajado segun el trabajador

+ Calcular el coste en el equipamiento y software necesarios

Médulo 3. Produccién en Animacion: legislacion, negociacion e industria
+ Disponer de un conocimiento profundo sobre la legislacion espafiola a la hora
de amparar el sector de la animacion y los oficios ligados a él

+ Conciliar la vida laboral y personal de los empleados, en funcién a los imprevistos
estacionales, y la realizacion de tareas
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+ Conocer la realizacion de multiples tareas ajenas a tus funciones ante la falta
suficiente de trabajadores en empresas pequefias

+ Gestionar el acceso a los archivos para los distintos departamentos,
y el cumplimiento de los plazos de entrega

+ Conocer la informacion a tener en cuenta en el sector de cara a futuro en Espafia

+ Entender la situacion actual de la Animacion espafiola postpandemia, tanto dentro
como fuera de nuestras fronteras

Apuesta por una titulacion disenada
por especialistas en Animacion
Transmedia y dirigida a futuros
expertos de este sector”
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Direccion del curso

Tanto la direccion como la docencia de esta titulacion corren a cargo de un equipo
de profesionales del sector de la Animacion, que disponen de una larga y dilatada
trayectoria en la gestién de proyectos internacionales. De esta forma, el egresado
gue acceda a ella podra conocer en primera persona las claves de esta industria

a través de la experiencia del claustro, quienes aportaran, ademas de un caracter
realista y critico al temario, una variedad de casos practicos para que pueda
perfeccionar sus habilidades de la mano de expertos especialistas en el area.
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Una oportunidad unica de ampliar y perfeccionar
tus competencias profesionales de la mano

de expertos en el sector especializados

en la industria de los videojuegos”
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Direccion

D. Quiiiones Angulo, Marcial

+ Director y Productor

+ Socio fundador de Planet 141

+ Director y Productor de videos musicales
Productor de largometrajes

Graduado en Ingenieria Electrénica por la Pontificia Universidad Javeriana

Profesores
D. Lascano, Carlos D. Herguera Acosta, Diego
+ Director en DREAMLIFE Filmworks + Productor de Sultana Films SL
+ Experto en Actuacion para Camara por el Pandemonium Grupo Visual + Licenciado en Arquitectura por la Universidad Politécnica de Catalufia
+ Especializado en Rodaje de Animacién en Stop Motion, Pandemonium Grupo Visual + Productor de Largometrajes de animacion
+ Experto en Escritura Creativa por el Mercado de Industrias Culturales Argentinas + Productor de Cortometrajes de animacion

+ Licenciado en Derecho por la Universidad Nacional de Mar del Plata
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Estructura y conteni

El éxito de TECH Universidad FUNDEPOS reside, en parte, en el disefio de
titulaciones altamente capacitantes, pero en la que la carga lectiva se ha reducido
considerablemente. De esta manera, encontramos programas intensivos como

este Experto Universitario en los que, gracias a la exhaustividad con la que ha sido
compuesto su temario, al empleo de la metodologia Relearning en su desarrollo,

y al material adicional que el equipo docente ha seleccionado para cada maodulo,

el egresado no tendra que invertir horas de mas estudiando largos y tediosos temas.
Todo ello, por supuesto, sin renunciar a la calidad que define a esta universidad.
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Tendras acceso a material adicional en diferentes
formatos en cada maddulo, para que profundices
en cada uno de ellos de manera personalizada”
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1.9. Realidad aumentada

Maédulo 1. Proyecto transmedia B 191. RA

1.1.  Tecnologias 1.9.2.  Usos
1.1.1.  Capturas 1.9.3.  Actualidad
1.1.2.  Movimientos 1.10. Realidad virtual
1.1.3. Librerias 1.10.1. VR

1.2.  Medios 1.10.2. Usos
1.2.1.  Digitales 1.10.3. Metaverso

122, Analogicos Médulo 2. Proyectos de Animacién 3D

1.2.3.  Hibridos

2.1. Objetivos de un proyecto de animacion 3D
2.1.1. Inicio del proyecto

1.3. Inteligencias artificiales
1.3.1.  IAcon apariencia

1.3.2.  UX 2.1.2.  Interludio
1.3.3.  Futuro 2.1.3.  Llegar al proyecto
1.4.  Vitubers 2.2. Fases del proyecto
1.4.1.  Nuevas formas del medio 221, Distincion
22.72. Fases

1.4.2.  Futuro del anonimato

1.4.3. Desarrollo 2.2.3.  Duracion de cada fase

1.5.  Videojuegos 2.3, Fase de desarrollo
2.3.1.  Departamentos
2.32. Roles

2.3.3. Trabajo

1.5.1. Tecnologias usadas
1.5.2.  Desarrollo
1.6.  Videojuegos y procesos

1.6.1.  Pipeline 2.4, Fase de preproduccion
1.6.2. Procesos 2471, Departamentos
242 Roles

1.6.3.  Jerarquia
1.7.  Publicidad 2.4.3.  Trabajo
2.5, Fase de produccion

2.5.1.  Departamentos

1.7.1.  Laanimacién en anuncios
1.7.2. Motion graphics

1.7.3. Repercusion visual 252 Roles
1.8.  Entradillas 2.5.3.  Trabajo
1.81. Entradillas 2.6. Fase de postproduccion
1.8.2.  Otros tipos de animacién 2.6.1.  Departamentos
2.6.2. Roles

1.8.3.  Produccién
2.6.3. Trabajo
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2.7. Equipacion necesaria 3.5, Gestion de archivos
2.7.1. Software 3.5.1. Plataformas de recursos
2.7.2.  Hardware 3.5.2.  Copias de seguridad
273  Otros 3.5.3.  Acceso

3.6.  Crunch
3.6.1.  Momento actual
3.6.2.  Problema o solucion
3.6.3.  Repercusiones
3.7.  Industria Nacional de Produccion en Animacion
3.7.1.  Vision

2.8. Largometraje
2.8.1.  Tiempos
2.82. Gestion del personal
2.8.3. (Gestion de recursos
2.9. Cortometraje

291. Tiempos 3.7.2.  Industria cinematografica
29.2.  Gestion del personal 373, Formas de pago
2.9.3.  Gestion de recursos 3.8.  Representacion cuantitativa y cualitativa

210, Series 3.8.1. Representacion femenina
2.10.1. Tiempos 3.8.2. Representacion LGTBI
2.10.2. Gestion del personal 3.8.3.  Representacion internacional
2.10.3. Gestion de recursos 3.9.  Situacion postpandemia

» w . w y w — : . 3.9.1.  Profesionalizacion

Médulo 3. Produccion en Animacion: legislacion, negociacion e industria 392, Producciones espafiolas

3.1.  Leyes 3.9.3.  Producciones internacionales
3.1.1.  Documentacion que ampara 3.10. Consumo de Animacion
3.1.2.  Convenios interprofesionales 3.10.1. Incentivos

3.10.2. Exportaciones
3.10.3. Importaciones

3.1.3.  Jurisprudencia
3.2.  Vacacionesy enfermedades

3.2.1.  Evolucion anual

3.2.2.  Imprevisto

3.2.3.  Soluciones en produccion
3.3, Negociacion

3.3.1.  Partes en conflicto

Tras la finalizacion de este Experto Universitario,

3.3.2.  Formas de acuerdo

333 Resoluciones lograras alcanzar todo lo que te propongas

3.4, Mdltiples funciones . : :
CAT Atsentia de reeurens humanos a partir de entonces dentro de la industria
3.4.2.  Trabajos en otros departamentos de la Animacion Transmedia”

3.4.3. Interdepartamentalidad
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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



25 tecn

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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Titulacion

El Experto Universitario en Produccion en Animacion para Proyectos Transmedia
garantiza, ademas de la capacitacién mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos
diplomas de Experto Universitario, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica
y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.
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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 Produccion en Animacion para Proyectos Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
Transmedia es el mas completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
recibira un diploma universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
Universidad FUNDEPOS. posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

) B o _ o y demandas en su érea profesional.
Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad

Tecnoldgica y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea Titulo: Experto Universitario en Produccion en Animacion para Proyectos Transmedia
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones Modalidad: online

y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad. .
Duracion: 6 meses

L . .
tecn wicic

UNIVERSIDAD o B e precente

<L DE COSTA RICA CONSTANCIA
a
; : . c con de 6n ne.
Confiere el presente certificado de aprovechamiento a: Por habar superado con éxite y acreditade el programa do

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

Por aprobar satisfactoriamente el programa: Produccién en Animacioén para Proyectos Transmedia

. .
PRODUCCION EN ANI CION PA PROYECTOS T NSMEDIA Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 450 horas,
Titulo Propio. Duracién: 450 horas. con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacion 14/12/2024. TECH es una 6n Particular de én Superior
por la Secretaria de Educacién Publica a partir del 28 dejumo de 2018.

G % A 17 de junio de 2020

"Rubén Mora Mtra.Tere Guevara Navarro

DECANO Rectora

Gnico TECH: AFWOR23S techttte com/titlos

pre del titulo habilitan expedido por la para cj

*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
Produccion en Animacion
para Proyectos Transmedia

» Modalidad: online

» Duracién: 6 meses

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

» Examenes: online
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para Proyectos Transmedia

Q
te C n universidad
» FUNDEPOS



