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Presentacion

Los usuarios de videojuegos valoran mucho dos factores por encima del resto: la jugabilidad
y el apartado grafico. Desarrollar un personaje con movimientos realistas no es sencillo,

y generar expresiones faciales y corporales creibles es uno de los mayores desafios de

la industria del videojuego. Titulos como GTA o The Last of Us han profundizado mucho

en este apartado, con resultados muy éptimos. Pero, aun asi, el tope de esta técnica se
vislumbra muy lejano. En este sentido, TECH Universidad FUNDEPOS ofrece una programa

completo y actualizado para instruir a Riggers con la capacidad de desarrollar personajes
hiperrealistas. Ademas, el alumno tendra el temario disponible en una amplia variedad de
formatos, pudiendo elegir el que mejor se adapte a sus preferencias.
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La programacion de este Experto Universitario
ahonda en los apartados mas especificos del
Rigging para que el titulado pueda convertirse
en un referente en la materia”
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El cine es la otra industria que actualmente demanda mas Riggers, y en este caso,

la perfeccion del resultado final es una necesidad. El ambito de los Videojuegos permite
y requiere estandares de calidad mas limitados, que se ajusten a los requisitos de los
motores. Sin embargo, en las peliculas se suele exigir que el personaje real no se distinga
del ficticio. Una especializacion que se ajusta a la profundidad y el detalle del programa
de este Experto Universitario.

El temario abarca conceptos imprescindibles del Rigging, del rol de Rigger y de la
busqueda de empleo en el sector. Se otorgara una vision y un desglose profundo

de las fases del proceso de Rigging, asi como las partes de un Rig, sus herramientas
y los elementos que entran en juego. Ademas de aprender a usar la herramienta
Autodesk Maya.

También se estudiard el modelo y el planteamiento de un sistema mecanico para el
personaje, ajustado a las especificaciones de la produccion. La intencion es desarrollar
un esqueleto que articule y deforme su geometria de manera adecuada. Una vez
definidas estas primeras fases se abarcara el proceso de creacion del Rigging

de deformacién corporal.

El dltimo modulo de este Experto Universitario hara un repaso de los objetos tipo NURBS,
su edicion y las herramientas Constrain. Asi como de la configuracion y creacion de otros
elementos que haran que los controles funcionen de manera adecuada. En términos
generales, el profesional aprendera a disefar elementos de control y a conectarlos

al Rig de deformacion.

Ademas, el contenido de la presente titulacion se ofrece de manera 100% online

y sin horarios. Estando todos los temas disponibles desde el primer momento para
que el alumno pueda trabajar conforme a sus tiempos. De esta manera, se asegura
una conciliacion adecuada con el ambito personal y laboral.

Este Experto Universitario en Rigging Corporal contiene el programa educativo mas
completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:
+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Rigging corporal

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

+ Los gjercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

* Las lecciones teodricas, 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

En este programa aprenderas

a plantear sistemas mecanicos
realistas para dotar a tus proyectos
de la profesionalidad que requieren”



Familiarizate con la aplicacion
de restricciones en el apartado
del programa dedicado a las
herramientas Constrain”

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 deberé tratar de resolver las distintas situaciones de préactica
profesional que se le planteen a lo largo del programa académico. Para ello, contara con

la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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En esta titulacion aprenderas a trabajar
con elementos de curva tipo NURBS
que generen controles para el Rig.

TECH Universidad FUNDEPOS pone a tu
disposicion las claves necesarias para trabajar
con Autodesk Maya de manera optima.
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Objetivos

Una vez finalizado este programa, el alumno habra obtenido todas las claves para
convertirse en un profesional del Rigging. Dominara Autodesk Maya, sabra plantear

un sistema de huesos correcto, controlara todas las herramientas necesarias para

el trabajo de Skinning, podra crear y editar elementos de curva tipo NURBS y entendera
las posibilidades del Constrain. Ademas, se introducira al lenguaje de programacion
Python para la creacion de herramientas en Autodesk Maya.

I|'l
~
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Con nuestro programa aprenderas a crear
un sistema de huesos adecuado que
otorgue a tu proyecto una base sdolida”
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Interiorizar las nociones principales del Rigging

Aprender a utilizar Autodesk Maya

Entender la relacion entre el Rigging de deformacion corporal y el sistema de huesos
Familiarizarse con el Rigging de control corporal

Introducir al lenguaje de programacion Python

El programa de TECH Universidad
FUNDEPOS explica al detalle las mejores
formas de usar las curvas para crear
diferentes tipos de objetos NURBS”




Objetivos especificos

Médulo 1. Rigging
+ Concebir el rol del Rigger

+ Comprender de manera especializada la cadena de produccion

+ Conocer las diferencias entre la produccion de cine y videojuegos
* |dentificar las fases de produccion de un Rigging

+ |dentificar las partes fundamentales de un Rig

* Dominar el software Autodesk Maya como herramienta de Rigging

+ Conocer de manera profesional los diferentes tipos de sistemas y elementos
que pueden componer un Rig de personaje

+ Dominar el sistema de busqueda de trabajo en la industria
Médulo 2. Rigging de deformacion corporal
+ Conocer de manera especializada el Rigging de deformacion y su relevancia

+ Plantear el sistema de huesos estudiando la pose del modelo

+ Concebir los posibles errores que pueden suceder en el Rigging de deformacion
+ Crear de manera profesional cadena de huesos a través de elementos tipo Joints
+ Saber orientar y ubicar correctamente los huesos en el sistema de deformacion

* Realizar de manera profesional una metodologia correcta en el proceso de pintado

de influencias en la geometria

+ Concebir como funcionan todas las herramientas dispuestas en Autodesk Maya

para el trabajo de Skinning

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 3. Rigging de control corporal y creacion de herramientas con Python
+ Conocer altamente las funciones que tiene un Rig de control y su relevancia

+ Dominar el estandar de nomenclatura de los elementos en la industria

+ Creary editar elementos de curva tipo NURBS para la creacion de controles para el Rig
* Analizar el personaje para plantear un Rig de control adecuado

+ Configurar los controles adecuadamente para facilitar la fase de animar

+ Concebir las herramientas Constrain y sus posibilidades

+ Introducir el lenguaje de programacion Python para creacion de herramientas
en Autodesk Maya

+ Desarrollar Scripts personalizados para el trabajo de Rigging
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Direccion del curso

La direccion de este Experto Universitario ha seleccionado un temario extenso
y especifico para que el aprendizaje del titulado sea lo mas optimo posible.
Incluyendo todas las caracteristicas, procesos y herramientas necesarias para
convertir al profesional en Rigger. Ademas, gracias a la amplia experiencia del
cuadro docente en el ambito profesional, se proporcionaran consejos aplicables
a la realidad del sector y se resolveran las dudas mas practicas.

Create Joints

Cirient Joints
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@ @ Desde TECH Universidad FUNDEPQOS se ha hecho un

analisis del sector del Rigging para proporcionarte
las claves y los atajos que requiere la profesion”
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Direccion

D. Guerrero Cobos, Alberto

+ Rigger y animador el videojuego Vestigion de Lovem Games

+ Master de Arte y Produccion en Animacion por la Universidad del Sur de Gales
+ Master en Modelado de Personajes 3D por ANIMUM

+ Master en Animacion de Personajes 3D para Cine y Videojuegos por ANIMUM

Grado en Disefio Multimedia y Grafico en Escuela Universitaria de Disefio y Tecnologia (ESNE)

Profesores

D. Villaescusa, Francisco
* Artista 3D y Creativo Audiovisual - Freelance
* Master en modelado 3D por Animum

* Licenciado en Arquitectura por la ETSAV de la UPC

D. Urendez Serrano, Héctor
* Rigger Mid
* Rigger Junior
* Rigger de personajes en Iction Games

* Animation & VFX, Modeling & Rigging

D. Bosque, Roger
+ Technical Director de Rigging

* Productor, Rigger y especialista en animacion

+ Graduado en animacion 3D por L'ldem en Barcelona

Dia. Juan Mompé Rut
+ Junior Character Rigger

+ Technical Character Artist
* Master en Animacion 3D
+ Licenciada en Bellas Artes

+ Licenciada en Artes Digitales
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Estructura y contenido

Este Experto Universitario hace un repaso de las nociones basicas de Rigging, para
posteriormente desarrollar el Rigging de deformacion corporal, el Rigging de control
corporal y la creacion de herramientas Python. TECH Universidad FUNDEPOS ofrece la
posibilidad de conocer todo lo relacionado con los Joints, el Skinning, y el movimiento
corporal: tren inferior, tren superior, extremidades, etc. Ademas, el alumno aprendera a
crear herramientas propias para desarrollar sistemas de control de manera mas rapida;
gracias a Script Editor y el lenguaje de programacion Python acompafiado de la libreria
de comandos de Maya.
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Acorta los tiempos de tu proyecto
combinando la herramienta Script Editor,
el lenguaje de programacion Python y la
libreria de comandos de Autodesk Maya”
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Médulo 1. Rigging 1.9.  Otros elementos de Rigging

1.1.  Elrol de Rigger 1.9.1.  Clusters |
4 19.2.  Deformadores no lineales
1.1.1. Riggers

1.9.3.  Blend shapes

1.10. Especializaciones
1.10.1. Especializacion como Rigger
1.10.2. ElReel

1.1.2.  Laproduccion

1.1.3.  Comunicacion entre departamentos
1.2.  Fases del Rigging

1.2.1.  Rigging de deformacion

1.2.2.  Rigging de control

1.23. Cambios y solucion de errores Médulo 2. Rigging de deformacidn corporal
1.3.  Partes de unRig

1.3.1.  Rigging corporal

1.10.3. Plataformas de portafolio y empleo

2.1.  Sistemasy modelos
2.1.1. Revision del modelo

1.3.2.  Rigging facial
99ing 2.1.2.  Planteamiento de los sistemas

1.3.3.  Automatismos )
2.1.3. Nomenclaturas de Joints

1.4.  Diferencias entre Rig para cine y videojuegos
gp y JUeg 2.2.  Creacion de cadena de Joints

1.41. Rigging para cine de animacion

1.4.2.  Rigging para videojuegos

1.4.3.  Uso simultaneo de otros softwares
1.5, Estudio del modelo 3D

1.5.1. Topologia

1.5.2. Poses

1.5.3.  Elementos, peloy ropa
1.6. Elsoftware

1.6.1.  Autodesk Maya

1.6.2. Instalacion de Maya

1.6.3.  Plugins de Maya requeridos
1.7. Bases de Maya para Rigging

1.7.1.  Interfaz

1.7.2. Navegacion

2.2.1.  Herramientas de edicion de Joints
2.2.2. Factores para tener en cuenta
2.2.3.  Ubicaciony jerarquia de Joints
2.3.  Orientacion de Joints
2.3.1.  Laimportancia de una correcta orientacion
2.3.2.  Herramienta de orientacién de Joints
2.3.3.  Simetria de Joints
2.4, Skinning
2.4.1.  Enlazado de esqueleto a geometria
2.42.  Herramientas de pintado de influencias
2.4.3.  Simetria de influencias en el modelo
2.5.  Pintado de influencias absolutas
2.51.  Planteamiento del proceso de pintado de influencias

o 2.52.  Influencias en partes del cuerpo entre dos Joints
1.7.3.  Paneles de Rigging

1.8.  Elementos principales de Rigging
1.8.1.  Joints (huesos)
1.8.2.  Curvas (controles)
1.8.3.  Constrains

2.5.3. Influencia en partes del cuerpo entre tres 0 mas Joints



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Influencias suavizadas tren inferior del personaje

2.6.1.  Movimientos de articulaciones
2.6.2.  Animaciones para el suavizado de influencias
2.6.3.  Proceso de suavizado

Influencias suavizadas tren superior

2.7.1.  Movimientos de articulaciones
2.7.2.  Animaciones para el suavizado de influencias
2.7.3.  Proceso de suavizado

Influencias suavizadas brazo y mano

2.8.1.  Movimientos de articulaciones

2.8.2.  Animaciones para el suavizado de influencias
2.8.3.  Proceso de suavizado

Influencias suavizadas clavicula

2.9.1. Movimientos de articulaciones

2.9.2.  Animaciones para el suavizado de influencias
2.9.3.  Proceso de suavizado

Procesos finales del Skinning

2.10.1. Reflejo de influencias simétricas

2.10.2. Correccion de errores con deformadores
2.10.3. Baking de deformaciones en Skin Cluster

Méddulo 3. Rigging de control corporal y creacion de herramientas con Python

3.1.

3.2.

Fundamentos del Rigging de control

3.1.1.  Funcion del Rigging de control

3.1.2.  Planteamiento del sistema //Nomenclaturas
3.1.3.  Elementos del Rigging de control

Curvas NURBS

3.21. NURBS

3.2.2.  Curvas NURBS predefinidas

3.2.3.  Edicion de curvas NURBS

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estructura y contenido | 19 tech

Creacion de controles en cuerpo humano

3.3.1. Fundamentos

3.3.2.  Ubicacion

3.3.3.  Formay color

Establecer posicion inicial de controles

3.4.1.  Funcion de los Roots

3.4.2.  Planteamiento

3.4.3. Proceso de emparentar

Elementos Constrains

3.5.1.  Constrains

3.5.2. Tipos de Constrains

3.5.3.  Uso de Constrains en el Rigging

Conectar Rigging de deformacion a Rigging de control
3.6.1.  Planteamiento

3.6.2.  Proceso de conexion con Parent Constrain
3.6.3.  Jerarquia de elementos y solucion final
Script Editor

3.7.1.  Herramienta de Script Editor

3.7.2. Librerias de comandos Maya para Python
3.7.3.  Crear herramientas personalizadas con programacion
Fundamentos Python para Rigging

3.8.1. Variables

3.8.2. Funciones

3.83. Bucles

Crear Roots automaticamente con Python

3.9.1. Planteamiento

3.9.2.  Comandos necesarios

3.9.3.  Ejecucion linea a linea

Script de conectar y desconectar Rigging de deformacion y control
3.10.1. Planteamiento

3.10.2. Comandos necesarios

3.10.3.

Ejecucion linea a linea
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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.

Metodologia | 23 teCh

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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Titulacion

El Experto Universitario en Rigging Corporal 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 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 Rigging Corporal es el mas completo del panorama Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido por recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS. certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le

) B S . o posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos
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 Titulo: Experto Universitario en Rigging Corporal
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad. N.° Horas: 450 h.

y demandas en su area profesional.

L . .
tecn wicixe

UNIVERSIDAD o
( os Otorga la presente
09 FUND CONSTANCIA
a
3 3 . C con de 6n n°.
Confiere el presente certificado de aprovechamiento a: Por haber superado con éxite y aoreditade el programa do

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

Rigging Corporal

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

RIGGING CORPORAL 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.

a % 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.



[ ]
t e C universidad
» FUNDEPOS

Experto Universitario
Rigging Corporal

» Modalidad: online

» Duracién: 6 meses

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

» Examenes: online



Experto Universitario
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