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Presentacion

Sonic, Mario o Kratos son algunos de los innumerables ejemplos de iconicos personajes
gue han marcado la historia de los videojuegos. Asi, gracias a su carismay su reconocible
presencia, millones de usuarios han optado por jugar a las sagas que protagonizan. Fruto
de ello, cada vez mas compafifas desarrolladoras apuestan por contar con excelentes
disefiadores y creadores de personajes, con el fin de generar figuras que contribuyan
al éxito de sus titulos. En consecuencia, TECH ha disefado este programa, que habilitara
al alumno para conocer las mejores técnicas de desarrollo de animales, humanos
o criaturas fantasticas. De modo 100% online y sin estrictos horarios de estudio,

incrementara sus posibilidades de dar vida a los protagonistas de los videojuegos

de mayor impacto.
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La Maestria en Disefio y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos te proporcionara
las mejores técnicas para desarrollar animales,
humanos o criaturas fantasticas de primer nivel”



tecn 06| Presentacion

El éxito de los videojuegos esta marcado, en numerosos casos, por la presencia de
personajes dotados de una alta personalidad y de una estética atractiva para el usuario.
Asi, la imponente y cuidadosa apariencia visual de figuras como Lara Croft o Solid
Snake ha impactado directamente en la elevada repercusion de sagas como Tomb
Raider o Metal Gear Solid. Asimismo, su presencia ha contribuido a que los titulos
sean recordados por el publico con el paso de los afios. Por todo ello, las empresas
de la industria gamer muestran una gran importancia hacia el disefio y la creacion de
personajes, precisando profesionales con elevadas competencias en su desarrollo.

Ante tal coyuntura, TECH ha llevado a cabo esta Maestria, a través de la cual el alumno
incrementara sus habilidades en esta exigente materia y favorecera su crecimiento
profesional en este sector. Durante 20 meses de intensivo aprendizaje, ahondara en
la elaboracién de la hoja modelo para construir un excelente flujo de trabajo o manejara
las punteras técnicas para la creacion de figuras humanas. Asimismo, profundizara
en la generacion de accesorios y complementos que caracterizan a los protagonistas
o en el desarrollo de personajes de terror.

Gracias a que esta titulacion se imparte por medio de una metodologia 100% en linea,
el estudiante completara su aprendizaje sin la necesidad de realizar incomodos
desplazamientos diarios hacia un centro de estudio. De la misma manera, dispondra
de un extenso abanico de contenidos didacticos elaborados por los mejores especialistas
en este campo, quienes han trabajado en numerosos proyectos relacionados con
el mundo de la animacion y los videojuegos. Por tanto, todos los conocimientos que
asimilara el alumno preservaran una completa aplicabilidad profesional.
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TECH brinda la oportunidad de obtener la Maestria en Disefio y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos en un formato 100% en linea, con titulacion directa y
un programa disefiado para aprovechar cada tarea en la adquisicion de competencias
para desempefiar un papel relevante en la empresa. Pero, ademas, con este programa,
el estudiante tendra acceso al estudio de idiomas extranjeros y formacion continuada
de modo que pueda potenciar su etapa de estudio y logre una ventaja competitiva con
los egresados de otras universidades menos orientadas al mercado laboral.

Un camino creado para conseguir un cambio positivo a nivel profesional, relacionandose
con los mejores y formando parte de la nueva generacion de futuros disefiadores y
creadores de personajes capaces de desarrollar su labor en cualquier lugar del mundo.

Estudia por medio de formatos
como el video o el resumen
interactivo y goza de una
ensefianza amena y resolutiva”
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Plan de estudios

El plan de estudios de esta Maestria ha sido elaborado con la intencion de permitir al
alumno indagar en los aspectos mas relevantes del Disefio y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos. A lo largo de este programa, el estudiante dispondra
de un extenso abanico de formatos didacticos realizados por profesionales con amplia
experiencia en esta area, por lo que queda garantizada la aplicabilidad de los contenidos
ofrecidos en la practica diaria.
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La metodologia 100% en linea de
esta Maestria te permitira estudiar
sin renunciar a tus obligaciones
personales y profesionales”
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Esta Maestria se imparte a través de una modalidad completamente en linea, que
habilita al alumno para compaginar a la perfeccion sus quehaceres personales o
profesionales con su exquisito aprendizaje. Asi, no se vera obligado a dejar de lado
sus obligaciones diarias por cefiirse a horarios prefijados.

Personajes

Construccion de personajes

El programa dispone de 10 excelentes mddulos que poseen recursos didacticos Creacién de hoja modelo

de primer nivel, los cuales estan presentes en variados formatos de indole textual y
multimedia, tales como las lecturas complementarias, los videos explicativos o los
gjercicios practicos. De tal forma, el alumno quedara capacitado para aprender de

Médulo 4 Accesorios, vehiculos y complementos

Animales
una forma completamente amena y resolutiva.
Médulo 6 Objetos y plantas como personajes
Maédulo 7 Criaturas fantasticas
Médulo 8 Personajes de terror

Mddulo 9 Color

Mdédulo 10 Videojuegos y personajes
Elige los formatos didacticos que

mejor se adecuen a tus necesidades
de estudio y optimiza por completo
tu proceso de aprendizaje”
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Dnde, cudpdo Y CSr1o Se 1mparte

Esta Maestria se ofrece 100% en linea, por lo que alumno podra cursarla desde
cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o simplemente
mediante su smartphone.

Ademas, podra acceder a los contenidos tanto online como offline. Para hacerlo
offline bastara con descargarse los contenidos de los temas elegidos, en el
dispositivo y abordarlos sin necesidad de estar conectado a internet.

El alumno podré cursar la Maestria a través de sus 10 médulos, de forma autodirigida
y asincronica. Adaptamos el formato y la metodologia para aprovechar al maximo el
tiempo y lograr un aprendizaje a medida de las necesidades del alumno.

Aprende a extraer el maximo rendimiento
al color y la iluminacion y maximiza la
calidad de tus composiciones artisticas”
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Médulo 1. Personajes 1.8.  Personajes animales

: 1.8.1.  Humanos zoomorfos
1.1. Personajes :
1.8.2.  Animales antropomorfos
1.8.3.  Mascotas

1.9. Caracteristicas de los personajes

1.1.1.  Andlisis y desarrollo de los personajes

1.1.2.  Estilosy disefios por zonas y culturas

1.1.3.  Evolucion de los personajes a los estilos actuales
1.2.  Estilos en cada producto

1.2.1.  Los personajes para cine

1.9.1. Literarias
1.9.2.  Psicologicas
1.9.3. Fisicas
1.10. Comercializacion de personajes
1.10.1. Historia
1.10.2. Guias de estilo

1.2.2.  Los personajes para series
1.2.3.  Los personajes para videojuegos
1.3.  Técnicas de estilos

131. EI2D o ;
132 EI3D 1.10.3. Aplicacion comercia
1.33.  Laanimacion con recortes (cut-out) Médulo 2. Construccién de personajes

1.4, Personajes en publicidad
1.41. Estilos publicitarios a través de la historia
1.42. EI2D actual
1.43. EI3Dactual

1.5, Analisis de tipos de personajes

2.1.  Formas geométricas
2.1.1.  Basicas

2.1.2.  Combinacion de formas
21.3. Ejes
2.2.  Lineas de accioén

1.5.1.  Caricatura ! .
2.2.1.  Curvas, horizontales y diagonales

1.5.2.  Manga ) i »
) 2.2.2.  Formas simples en la linea de accion
1.5.3. Realistas .
) ) 2.2.3.  Estructuray extremidades
1.6. Tipologia

) o 2.3.  Formas complejas
1.6.1.  Héroe — antihéroe ) )
2.3.1. Geometrias combinadas
2.32. Lapose

2.3.3.  Division en cabezas

1.6.2.  Villano — antitesis

1.6.3.  Fortachon — bobalicon
1.7.  Laimagen tipo

1.7.1.  Profesiones

1.7.2.  Edades

1.7.3.  Personalidades



2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

La anatomia

2.4.1. Canon cldsico humanos

2.4.2.  Proporciones

2.4.3.  Poses de accion

La cabeza

2.51.  Construccion

2.52. Ejes

2.53. Qjosy partes delacara
El pelo

2.6.1.  Femenino

2.6.2.  Masculino

2.6.3.  Peinados

Creacion de personajes de caricatura

2.7.1.  Exagerar proporciones
2.7.2. Cabezasy expresiones
2.7.3. Siluetay poses
Animales de caricatura

2.8.1. Mascotas

2.8.2. Cuadrupedosy aves
2.8.3.  Otros tipos
Extremidades

2.9.1.  Laconstruccion

2.9.2. Articulaciones

29.3. Poses

Manos

2.10.1. Construccién general
2.10.2. Humanos

2.10.3. Caricatura
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Mddulo 3. Creacion de hoja modelo

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Construccion

3.1.1.  Tres cuartos

3.1.2.  Division en cabezas

3.1.3.  Limpieza de trazos

Giro de 360 grados

3.2.1.  Lascinco poses

3.2.2. Lineasdeguia

3.2.3.  Simetrias y no simetrias
Poses

3.3.1.  Poses de accion

3.3.2.  Interrelacion con accesorios
3.3.3.  Posicion de camara en la pose

Expresiones

3.4.1.  Neutras

3.4.2.  Alegres

3.4.3. Tristesyenfado

Manos

3.5.1.  Laconstruccion

3.5.2.  Posicionesy giros

3.5.3.  Interrelacion con accesorios
Comparativos

3.6.1.  Division en cabezas y lineas de guia
3.6.2. Ajuste de los otros personajes al protagonista
3.6.3. Interrelacion
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3.7.  Cddigos de bocas 4.4, Motocicletas
3.7.1.  Universales estandar y complementos 4.47. Actuales
3.7.2.  Corresponden decias fonéticas y lectura 442 Futuristas
3.7.3.  Neutras, alegres, enfado, tristeza 4.43. Motos de 3 ruedas
3.8. Parpadeo 4.5, Otros vehiculos
3.8.1.  Formas neutras y otras expresiones 4.5.1. Terrestres
3.8.2.  Suposicion cerrada 452 Aéreos
3.8.3. Losintercalados 4.53.  Maritimos
3.9. Puestaen escena 4.6.  Armas blancas
3.9.1.  Suposicion en fondo 4.6.1. Tiposytamafios
3.9.2.  Posicion de camaras 4.6.2. Disefo por época
3.9.3. Interrelaciones 46.3. Escudos
3.10. Hojas de fallos 4.7.  Armas de fuego
3.10.1. Aciertos 471. Largas
3.10.2. Errores 47.2. Cortas
3.10.3. Ayudas a los animadores 4.7.3.  Funcionamiento. Partes moviles
” . y 4.8.  Armas futuristas
481, Defuego
4.1.  Accesorios 482 Deenergia
411, ;Qué son? 483. FXde las armas futuristas
4.1.2. Generalistas 49. Armaduras
4.1.3.  Accesorios con peso en el argumento 49.1. Clésicasy actuales
42.  Complementos 492, Futuristas
42.1.  Complementos y vestuario 493, Mecanizadas y robdticas
422 Complementos reales. Profesiones 4.10. Accesorios en videojuegos
4.2.3.  Complementos fantasticos y de ciencia ficcion 4.10.1. Diferencias con los accesorios de animacién
43.  Coches 4.10.2. Accesorios y su uso
4.3.1. Clasicos 4.10.3. Disefio

43.2. Actuales
43.3. Futuristas
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Maddulo 5. Animales

51.  Cuadripedos
51.1.  Anatomia comparada
51.2. Realistasy suempleo
5.1.3. Caricaturas

5.2.  Caninos
52.1. Anatomia

522. Disefio
523. Poses
53.  Felinos
53.1.  Anatomia comparada.
5.3.2. Disefio
533. Poses

5.4.  Herbivoros
54.1.  Rumiantes
5.4.2. Equinos
5.4.3. Caricaturas
5.5.  Grandes mamiferos
5.5.1.  Anatomia comparada
5.5.2.  Construccion

5.5.3. Poses
5.6.  Marinos
5.6.1.  Mamiferos
56.2. Peces
5.6.3.  Crustaceos
5.7. Aves
57.1.  Anatomia
5.7.2. Poses

5.7.3. Caricaturas
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5.8.

5.9.

5.10.

Maédulo 6. Objetos y plantas como personajes
6.1.

6.2.

6.3.

Reptiles anfibios
5.8.1.  Construccion

5.8.2. Poses

5.8.3. Caricaturas
Dinosaurios

59.1. Tipos

5.9.2.  Construccion
59.3. Poses
Insectos

5.10.1. Disefio
5.10.2. Poses

5.10.3. Comparativos

Flores

6.1.1.  Ejemplos

6.1.2.  Construccion

6.1.3. Posesy expresiones
Hortalizas

6.2.1.  Ejemplos

6.2.2.  Construccion

6.2.3. Posesy expresiones
Frutas

6.3.1.  Ejemplos

6.3.2.  Construccion

6.3.3.  Posesy expresiones

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Plantas carnivoras

6.4.1.  Ejemplos

6.4.2.  Construccion

6.4.3. Posesy expresiones
Arboles

6.5.1.  Tipos

6.5.2.  Construccion

6.5.3. Posesy expresiones
Arbustos

6.6.1. Tipos

6.6.2.  Construccion

6.6.3. Posesy expresiones
Objetos

6.7.1.  Ejemplos

6.7.2. Personalidad

6.7.3.  Tipos
Electrodomésticos
6.8.1. Tipos

6.8.2.  Construccion
6.8.3. Posesy expresiones
Vehiculos

6.9.1. Tipos

6.9.2.  Construccion
6.9.3. Posesy expresiones
Otros objetos

6.10.1. Tipos

6.10.2. Construccion
6.10.3. Posesy expresiones



Mddulo 7. Criaturas fantasticas

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Dragones e hidras

7.1.1.  Ejemplos

7.1.2. Construccion

7.1.3.  Posesy expresiones
Gigantes

7.2.1.  Ejemplos

7.2.2.  Construccion

7.2.3.  Posesy expresiones
Voladoras

7.3.1.  Anatomia comparada
7.3.2. Construccion

7.3.3.  Posesy expresiones
Acuaticas

7.4.1.  Modificaciones de tipos reales
7.4.2.  Construccion

7.4.3. Posesy expresiones
Subterraneas

7.5.1.  Formas geométricas
7.5.2.  Desarrollo

7.5.3.  Posesy expresiones
Seres feéricos

7.6.1.  Anatomia humana
7.6.2. Construccion

7.6.3. Posesy expresiones

Hibridos
7.7.1. Bases
7.7.2. Disefio

7.7.3.  Posesy expresiones

7.8.

7.9.

7.10.

Seres demoniacos

7.8.1.  Anatomia

7.8.2. Disefio

7.8.3. Posesy expresiones
Dioses y semidioses

7.9.1.  Anatomia humana
7.9.2.  Construccion

7.9.3. Posesy expresiones
Otras creaturas fantasticas
7.10.1. Ejemplos

7.10.2. Construccion
7.10.3. Posesy expresiones
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Médulo 8. Personajes de terror

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Vampiros
8.1.1.  Anatomia humana
8.1.2. Disefio

8.1.3.  Posesy expresiones
Monstruo de Frankestein
8.2.1.  Anatomia

8.2.2.  Construccion

8.2.3. Posesy expresiones
Hombre lobo

8.3.1.  Anatomia comparada
8.3.2.  Construccion

8.3.3.  Posesy expresiones
Momia

8.4.1.  Anatomia humana
8.4.2. Disefio

8.4.3. Posesy expresiones
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8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Monstruo del pantano

8.5.1. Anatomia

8.5.2.  Construccion

8.5.3.  Posesy expresiones
Fantasmas

8.6.1.  Ejemplos

8.6.2.  Construccion

8.6.3. Posesy expresiones
Zombies

8.7.1.  Anatomia humana
8.7.2.  Zombies animales
8.7.3.  Construccién y poses
Dr Jekyll'y Mr Hyde

8.8.1.  Anatomia humana
8.8.2.  Construccion

8.8.3. Posesy expresiones
La muerte

8.9.1.  Anatomia

8.9.2.  Construccion

8.9.3. Posesy expresiones
Alienigenas y seres de otras dimensiones
8.10.1. Formas geométricas
8.10.2. Disefio

8.10.3. Posesy expresiones

Maddulo 9. Color

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Bases del color

9.1.1.  Colores primarios, secundarios y terciarios
9.1.2.  Elcolor digital y la problematica del color en distintas pantallas y soportes
9.1.3.  Elcolory el pigmento

Teoria del color

9.2.1.  Elcirculo cromaticoy sus escalas

9.2.2.  Formato de color CMYK'y composicion de color RGB
0.2.3.  Hexadecimal Pantone

Teorfa de la luz

9.3.1. Laluzy sus efectos

9.3.2. Esquemas en el cine de animacién

0.3.3.  Cualidades fisicas del color

Relaciones cromaticas

9.4.1.  Temperatura

9.4.2.  Contraste, equilibrio

9.4.3. Percepcion. Sinestesia

Contrastes y armonias

9.5.1.  Peso visual del color

9.5.2.  Elcolory la musica

9.5.3. Armoniasy equivalencias

Psicologia, simbologia y metéfora del color

9.6.1.  Elcolor emocional y simbolico

9.6.2.  Elsignificado del color en diferentes culturas
9.6.3.  Elcolor de Goethe

El color en la narracion

9.7.1.  Andlisis del color en distintas narraciones
9.7.2.  Color Script

9.7.3.  Proyecto



9.8.  Color del personaje sobre fondo
9.8.1.  Ambientacion
9.8.2. Contrastes
9.8.3. Paletas de color

9.9.  Aplicacion digital
99.1. Capas
99.2. Filtros
9.93. Texturas

9.10. lluminacién
9.10.1. Luces
9.10.2. Sombras
9.10.3. Brillos

Maddulo 10. Videojuegos y personajes

10.1. Personajes y videojuegos
10.1.1. Andlisis de personajes en videojuegos
10.1.2. Target del personaje
10.1.3. Referencias
10.2. Tipos
10.2.1. 2D-3D
10.2.2. Plataformas'y tipos
10.2.3. Personajes pixelados
10.3. Metodologia
10.3.1. Planificacion del trabajo y Tipos de Documentos
10.3.2. Dibujo Analitico
10.3.3. Dibujante de linea y dibujante de formas
10.4. Definir un estilo
10.4.1. Referenciasy Puntos clave
10.4.2. Luzy Color: Creando una Atmosfera
10.4.3. Personajes: Personalidad y coherencia

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.

2D tradicional

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.

Referencias
Creacion
Paquete de model sheet

Animacion con recortes |

10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.

Referencias
Metodologia
Construccion

Animacion con recortes |l

10.7.1.
10.7.2.
10.7.3.

3D

10.8.1.
10.8.2.
10.8.3.

Color
Modelo digital (Rig)
Bibliotecas

Referencias
Disefio
Construccion

Personajes pixelados

10.9.1.
10.9.2.
10.9.3.

Referencias y documentacion
Diseno
Poses

Referencia para el modelado 3D
10.10.1. Paletas de color
10.10.2. Texturas

10.10.3. Luces y sombra
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03
Objetivos

La Maestria en Disefio y Creacion de Personajes 2D para Animacion y Videojuegos

ha sido elaborada con la intencion de garantizar una completa especializacion en este
campo por parte del alumno. Por medio de la misma, manejara los aspectos mas
relevantes para la construccion de figuras humanas, criaturas fantasticas o el desarrollo
de los accesorios que caracterizan al protagonista. Todo ello, de la mano de reputados
especialistas en esta area.
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Desarrdllate como profesional y sé capaz de
disenar personajes de videojuegos altamente
carismaticos y reconocidos por el publico”
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Objetivos generales Objetivos especificos
* Fomentar la documentacion y la toma de referencias necesarias para desarrollar Mddulo 1. Personajes
un correcto trabajo + Conocer los personajes mas originales y exitosos en distintos estilos y culturas
* Conocer como estructurar, crear y construir personajes + Comprender la importancia de la aplicacion audiovisual para cualguier formato
* Profundizar en el desarrollo de las carpetas de modelos necesarias en la industria + |dentificar las técnicas més apropiadas de creacidn de personajes para cada
de la animacion formato y disciplina
* Crear todo tipo de vehiculos y objetos para su empleo en cualquiera de las disciplinas Médulo 2. Construccion de personajes

de la animacion de 2Dy 3D + Crear un personaje desde el primer trazo hasta su composicién final

* Dominar a anatomia de todo tipo de animales + Aplicar todas las formas anatémicas posibles

Analizar el desarrollo y creacion de personajes de terror + Trabajar en la linea de accidn, en los ejes y en sus posiciones delante

* Dominar del arte de colorear los personajes creados de una camara

* Desarrollar exhaustivamente personajes especificos para los videojuegos en 2D y 3D + Crear cada parte del personaje, ya sea animal o humano

Mddulo 3. Creacion de la hoja modelo
+ Utilizar los recursos necesarios para la animacién su personaje, desde
la construccion de tres cuartos al desarrollo completo de todos los componentes
de una hoja modelo o model sheet

+ |dentificar las ultimas producciones internacionales y seguir los pasos adecuados
que exige la industria en la creacion de personajes
Mddulo 4. Accesorios, vehiculos y complementos

+ Emplear las estrategias para construir modelos de vehiculos y complementos para
la interrelacion con los personajes

+ Saber como aportar texturas, colores y demas acabados indispensables en el disefio



Médulo 5. Animales
+ Trabajar con toda la fauna animal real existente

+ Crear dinosaurios

+ Conocer en profundidad y desarrollar una amplia gama de personajes animales
a partir del método de anatomia comparada

Médulo 6. Objetos y plantas como personajes
+ Convertir el mundo vegetal en personajes animados

+ Dotar de personalidad a estos personajes

+ Analizar las variantes para crear personajes construidos sobre todo tipo
de geometrias que se adapten al disefio de personajes vegetales

Mddulo 7. Criaturas fantasticas
+ Crear personajes fantasticos basandose en otros personajes conocidos

+ Generar variantes y personajes nuevos sacados de su imaginacion

+ Combinar y mezclar distintos tipos de animales reales para crear nuevas creaturas
Médulo 8. Personajes de terror

+ Analizar el recurso audiovisual de la creacion de personajes de terror

+ Trabajar con detalle con toda la gama de personajes terrorificos conocidos

+ Generar nuevos personajes de creacion propia

Objetivos | 23 tech

Médulo 9. Color
+ Comprender que la creacion de personajes necesita un acabado en color,
con una paleta estudiada y creativa

+ Trabajar con colores base para realizar acabados donde se aplique la luz,
la ambientacion y las sombras en el disefio final de los personajes

+ Gozar de conocimientos sobre como trabajar con el color, sus combinaciones
y su aplicacion en el personaje

+ Ayudar en su personalidad y estado de animo realizando varias paletas
por ambientacion

Mddulo 10. Videojuegos y personajes
+ Aplicar el conocimiento y la metodologia a la creacion concreta de personajes
para videojuegos

+ Analizar el tipo de videojuego y el publico al que va dirigido para crear los mas
adecuados personajes que se requieran en cada uno de ellos

Alcanza tus objetivos y metas profesionales
gracias a las competencias que adquiriras
egresandote de esta Maestria 100% online”
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Competencias

Esta Maestria nace con la finalidad de proporcionar al alumno una especializacién

de alta calidad. Asi, tras superar con éxito esta exclusiva titulacion, el egresado habra
desarrollado las habilidades y destrezas necesarias para desempefiar un trabajo de
primer nivel. Asimismo, obtendra una vision innovadora y multidisciplinar de su campo
laboral. Por ello, este vanguardista programa de TECH representa una oportunidad sin
parangon para todo aquel profesional que quiera destacar en su sector y convertirse
en un experto.
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Obtén las competencias requeridas
para disefiar y crear personajes en
estilo cartoon, fantastico o realista”
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Competencias generales

+ Conocer y tener una vision global de la creacion de personajes

+ Estudiar la preproduccién completa de un proyecto

+ Dotar de personalidad y estilo propio a los personajes y props creados

+ Desenvolverse con profesionalidad ante estilos cartoon, fantdsticos o realistas

+ Comprender los pasos necesarios para crear personajes, props o criaturas
de cualquier tipo

+ Crear personajes basados en vegetales de todo tipo

+ Crear todo tipo de personajes fantasticos

+ Dominar la creacion de personajes desde el primer trazado hasta la composicion final
+ Crear una disciplina de trabajo que incluya la correcta creacion de un model sheet

+ Construir modelos de vehiculos y complementos tanto clasicos como actuales
o futuristas

+ Convertir objetos vegetales en personajes animados cartoon o realistas

+ Disefar personajes fantasticos o de terror de forma realista y profesional

+ Conocer la paleta de colores, asi como la teoria del color y luces aplicables

+ Diferenciar todos los tipos de animales posibles a crear, incluyendo dinosaurios

+ Comprender la metodologia e implementacion de personajes en videojuegos
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Actualiza tus competencias con la
metodologia tedrico-practica mas
eficiente del panorama académico

\

S N SRR R actual, el Relearning de TECH"
.. L'....’ 1 | | i ]




05

¢ Por qué nuestro programa?

La Maestria en Disefio y Creacion de Personajes 2D para Animacion y Videojuegos
ha sido elaborada para otorgarle al alumno un conjunto de destrezas que le habilitaran
para trabajar en este precisado campo. En esta linea, dispondra de una serie de recursos
didacticos con un enfoque eminentemente practico, los cuales han sido disefiados
para garantizar el adecuado desempefio del estudiante en su vida profesional. Ademas,

adquirira este aprendizaje de un modo 100% online y disfrutando de la mejor metodologia
educativa del mercado.
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Goza de los mejores contenidos didacticos
y de una metodologia educativa de primer
nivel y desarrdllate como profesional con
las mayores facilidades de estudio”




tecn 301 :Por qué nuestro programa?

Orientacion 100% laboral

Por medio de este programa de TECH, el alumno disfrutara de
los materiales didacticos mas vanguardistas del panorama
educativo. Ademas, los contenidos de esta Maestria tienen un
enfoque profesional, ya que han sido elaborados con el fin de
que resulten de utilidad en la practica diaria del futuro disefiador
y creador de personajes.

La mejor institucion

TECH es una institucion académica comprometida con brindar
al alumno una educacioén de primer nivel. Para ello, no solo

dispone de los mejores contenidos didacticos del mercado,
sino que ofrece una revolucionaria metodologia Relearning

que permitira al estudiante aprender en base a sus propias

necesidades de estudio.

Titulacion directa

No hara falta que el estudiante haga una tesina, ni examen final,
ni nada mas para poder egresar y obtener su titulo. En TECH, el
alumno tendra una via directa de titulacion.

Los mejores recursos pedagdgicos 100% en linea

TECH Universidad Tecnologica pone al alcance de los estudiantes
de esta Maestria la Ultima metodologia educativa en linea, basada
en una tecnologia internacional de vanguardia, que permite
estudiar sin tener que asistir a clase, y sin renunciar a adquirir
ninguna competencia indispensable en el disefio y la creacion
de personajes.

Educacion adaptada al mundo real

La Maestria en Disefio y Creacion de Personajes 2D para
Animacion y Videojuegos es una titulacion que otorga al alumno
los aspectos mas actualizados sobre esta disciplina, teniendo
en cuenta las ultimas tendencias del sector. Por tanto, tras su
finalizacion, quedara preparado para enfrentarse con solvencia
a los vanguardistas desafios de este ambito profesional.

Aprender idiomas y obtener su certificado oficial

TECH da la posibilidad, ademas de obtener la certificacion
oficial de Inglés en el nivel B2, de seleccionar de forma
optativa hasta otros 6 idiomas en los que, si el alumno
desea, podra certificarse.
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Mejorar tus habilidades profesionales

Esta Maestria de TECH se centra en perfeccionar las destrezas
profesionales de sus alumnos, con la idea de que gocen de
una exitosa carrera en el ambito del desarrollo de personajes
para videojuegos. En este sentido, dominara todos los métodos
de creacion que contribuyen a generar disefios artisticos de
primer nivel.

Especializacion integral

Gracias a TECH Universidad Tecnoldgica, el estudiante puede
adquirir una completa vision del Disefio y Creacion de
Personajes 2D para Animacioén y Videojuegos, lo que le avalara
para formar parte del desarrollo de un amplio nimero de
proyectos audiovisuales.

Formar parte de una comunidad exclusiva

TECH dispone de un entorno educativo de élite, conformado
por alumnos de mas de 15 paises diferentes y docentes que
poseen excelsas experiencias profesionales a sus espaldas.
Por tanto, al cursar esta Maestria, el estudiante formara parte
de una comunidad académica excepcional.
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Salidas profesionales

El perfil del alumno de la Maestria en Disefio y Creacion de Personajes 2D para Animacion
y Videojuegos es el de un profesional con inquietud por crecer en este demandado campo
de la industria del gaming. Gracias a esta titulacion, obtendra las herramientas necesarias
para extraer el maximo rendimiento de sus composiciones artisticas, destacando en un
ambito de creciente popularidad.

74 pﬂraa//ng i
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Goza de las innumerables salidas
profesionales que ofrece el campo del
diserio y la creacion de personales 2D
tras finalizar esta Maestria”
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Perfil profesional

El alumno que curse esta Maestria sera un profesional altamente preparado para
desempefiarse con solvencia en el campo del disefio y la creacion de personajes
2D, siendo capaz de formar parte del proceso de realizacion de dibujos animados
y punteros videojuegos.

Gracias al manejo de las sofisticadas técnicas para crear animales, personajes

humanos o criaturas fantasiosas, estara en disposicion de ejecutar disefios artisticos

de elevada calidad, lo que garantizara un excelente incremento de sus perspectivas
profesionales.

Por tanto, este programa es una gran oportunidad para todo aquel alumno que
quiera desarrollarse como profesional en este precisado sector, incrementando sus
posibilidades de participar en el desarrollo de proyectos audiovisuales de primer nivel.

Perfil investigativo

Paralelamente al gjercicio profesional, el alumno también podra desarrollar su carrera
centrado en el ambito de la investigacion, disefiando, dirigiendo o participando en
estudios orientados a perfeccionar las técnicas y las herramientas empleadas para
la creacion de personajes animados. De tal forma, sellara su compromiso con la
evolucion de este sector.
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Perfil ocupacional y campo de accién

Una vez haya finalizado esta titulacion, el alumno estara en disposicion de ejercer
numerosos puestos de trabajo vinculados a la creacion grafica para videojuegos,
desempefiandose como concept artist o modelador de personajes en 2D en titulos
con un fuerte impacto en la industria.

El egresado de TECH en Disefio y Creacion de Personajes 2D para Animacion y
Videojuegos estara preparado para desempefiar los siguientes puestos de trabajo:
+ Disefnador de videojuegos
+ Disefiador grafico de videojuegos
+ Desarrollador de videojuegos
+ Concept Artist
Disefador UX

*

*

Disefiador Ul

+ Modelador de personajes en 2D para videojuegos

Con tan solo un click, incrementaras tus
posibilidades de ejercer como concept
artist en prestigiosas empresas como
Ubisoft o RockStar Games”
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Idiomas gratuitos

Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier profesional
para lograr una comunicacion potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario complementario
al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de adquirir las competencias
de la Maestria, podra aprender idiomas de un modo sencillo y practico.
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Idiomas gratuitos | 37 tec’:

TECH te incluye el estudio de idiomas en
la Maestria de forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo actual, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia, resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar
y comprender otros idiomas, ademas de lograr un titulo oficial que acredite y reconozca
las competencias linguisticas adquiridas. De hecho, ya son muchos los colegios, las

universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que certifican su nivel

mediante un titulo oficial en base al Marco Comun Europeo de Referencia para las

Lenguas (MCER).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas es el maximo sistema oficial
de reconocimiento y acreditacion del nivel del alumno. Aunque existen otros sistemas
de validacion, estos proceden de instituciones privadas y, por tanto, no tienen validez
oficial. EIl MCER establece un criterio Unico para determinar los distintos niveles de
dificultad de los cursos y otorga los titulos reconocidos sobre el nivel de idioma que
se posee.

En TECH se ofrecen los Unicos cursos intensivos de preparacién para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacién de Nivel Idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las Ultimas tendencias metodoldgicas de aprendizaje en linea,
el enfoque orientado a la accién y el enfoque de adquisicion de competencia lingtiistica,
con la finalidad de preparar los exdmenes oficiales de certificacion de nivel.

El estudiante aprenderd, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de

situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentard a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion
de nivel.

Solo el coste de los Cursos de
Preparacion de idiomas y los examenes
de certificacion, que puedes llegar a
hacer gratis, valen mas de 3 veces el
precio de la Maestria”

e, i 8 Fr
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas
le interesen de entre la gran oferta disponible:

Podra elegir los Cursos de Preparacion de Nivel de los idiomas y
nivel que desee, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas de
TECH, mientras estudie la Maestria, para poder prepararse el examen
de certificacion de nivel

En cada programa de idiomas tendra acceso a todos los niveles
MCER, desde el nivel A1 hasta el nivel C2

+ Cada afio podra presentarse a un examen telepresencial de
certificacion de nivel, con un profesor nativo experto. Al terminar el
examen, TECH le expedira un certificado de nivel de idioma
Estudiar idiomas NO aumentara el coste del programa. El estudio

ilimitado y la certificacion anual de cualquier idioma estan incluidas
en la Maestria

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER A1,A2,
B1,B2, C1yC2"

PRINCIPIANTE INTERMEDIO
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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 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 | 43 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
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 econdmica, 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 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 aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica 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. 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
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que 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 presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica 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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Direccion del curso

Gracias al infatigable compromiso de TECH por preservar un exquisito nivel educativo
en sus titulaciones, esta Maestria dispone de un excelente equipo docente conformado
por profesionales en activo en el campo del disefio de personajes. A lo largo de su carrera,
han desempefiado sus funciones en variados proyectos de ilustracién, centrados
en el ambito de los dibujos animados, la publicidad o los videojuegos. Asi, todos los
conocimientos que le otorgaran a su alumnado preservaran una completa actualizacion
y aplicabilidad practica.
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Direccién del curso |49 tec!.

Especializate en Diseno y Creacion
de Personajes 2D para Animacion
y Videojuegos junto a un cuadro

docente con dilatada experiencia
profesional en este campo”
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Direccion

D. Sirgo Gonzalez, Manuel

+ Director, productor y realizador de animacion

+ Gerente y director de la productora 12 Pingtinos S.L.

+ Gerente y director de la productora Cazatalentos S.L.
Director, productor y realizador de varios cortometrajes
Realizador de animacion en campafias publicitarias

Realizador de animacion en series

Colaborador dibujante de animacion en diferentes productoras de animacion nacional e internacionales
Docente en cursos y estudios de posgrado

Ganador del Premio Goya de Mejor Cortometraje de Animacion por Cazatalentos y Pollo
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Profesores
D. Quilez Jordan, Francisco Manuel D. Custodio, Nacho
+ Especialista en Animacion e llustracion 2D + Animador experto en 2D, 3D y cut-out
+ Animador y asistente en Phineas y Ferb + Animador freelance
+ Intercalador y layoutero en Las Tres Mellizas + Colaborador en cortometrajes y largometrajes
+ Fondista y asistente en el cortometraje Pollo + Colaborador en Series
+ Storyboardista en anuncios publicitarios, series o peliculas televisivas Dr. Delgado Sanchez, Cruz

+ Docente en cursos y estudios de posgrado vinculados a la animacién y la ilustracion

*

Realizador y guionista experto en animacion
+ Ganador del Premio Goya con el cortometraje Pollo

*

Realizador de diversos largometrajes y series de television

*

D. Rodriguez Tendero, Rodrigo Guionista de varios largometrajes y series de television

+ llustrador y disefiador con experiencia en videojuegos

*

Premio Goya a la mejor pelicula de animacion con Los 4 Musicos de Bremen

*

+ llustrador y disefiador para la campafa de Navidad de lkea Autor de cinco libros sobre animacion y colaborador en diferentes medios escritos

*

+ llustrador y disefiador para Antivirus Mcafee Docente en cursos y estudios universitarios vinculados con la animacion

*

+ llustrador y disefiador en la revista Club Megatrix Doctor en Comunicacion Audiovisual

Licenciado en Ciencias de la Informacién

*

+ Colaborador en anuncios publicitarios

*

+ Colaborador en series de television Miembro del Circulo de Escritores Cinematograficos y la Academia de las Artes y
+ Colaborador en videojuegos de PC Ciencias Cinematograficas

+ llustracion y Disefio en la Escuela de Artes Aplicadas
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Requisitos de acceso y proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de las universidades en linea en
todo el pais. Podras comenzar la Maestria sin tramites ni demoras: empieza a preparar
la documentacion y entrégala mas adelante, sin premuras. Lo mas importante para
TECH es que los procesos administrativos, para ti, sean sencillos y no te ocasionen

retrasos, ni incomodidades.

P
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Ayudandote desde el inicio, TECH ofrece el
procedimiento de admision mas sencillo y rapido
de todas las universidades en linea del pais”
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Requisitos de acceso

Para poder acceder a los estudios de Maestria en Disefio y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos es necesario haber concluido una Licenciatura en
Disefio, Disefio Grafico, Disefio y Animacion Digital, Disefio Multimedia y Artes Digitales,
Artes Visuales, Animacion, Disefio Audiovisual, Disefio de Videojuegos, Cinematografia,
Artes Digitales, Tecnologias Multimedia, etc. En caso de que el alumno no cuente con
un titulo en el area mencionada, debera acreditar documentalmente que cuenta con un
minimo de 2 afos de experiencia en el area. Puede consultar requisitos establecidos en
el Reglamento de TECH.

Proceso de admision

Para TECH es del todo fundamental que, en el inicio de la relacion académica, el alumno
esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones relacionadas
con el tramite administrativo. Por ello, hemos creado un protocolo mas sencillo en el
que podras concentrarte, desde el primer momento en tu capacitacion, contando con
un plazo mucho mayor de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

De esta manera, podras incorporarte al curso tranquilamente. Algun tiempo mas tarde,
te informaremos del momento en el que podras ir enviando los documentos, a través
del campus virtual, de manera muy sencilla, comoda y rapida. Sélo deberas cargarlos
y enviarlos, sin traslados ni pérdidas de tiempo.

Una vez que llegue el momento podras contar con nuestro soporte, si te hace falta

Todos los documentos que nos facilites deberan ser rigurosamente ciertos y estar en
vigor en el momento en que los envias.

Ingresa al programa de maestria de forma
rapida y sin complicarte en tramites
administrativos. Para que empieces a
capacitarte desde el primer momento”




En cada caso, los documentos que debes tener listos para cargar en el campus virtual son:

Estudiantes con estudios universitarios realizados en México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura, los
siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacion (CURP)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Licenciatura legalizado

+ Copia digitalizada del titulo legalizado

En caso de haber estudiado la licenciatura fuera de méxico, consulta con tu asesor
académico. Se requerira documentacion adicional en casos especiales, como
inscripciones a la maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil
académico que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para
cargar todos estos documentos en el campus virtual.

Es del todo necesario que atestigles que todos los
documentos gue nos facilitas son verdaderos y
mantienen su vigencia en el momento en que los envias.
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Estudiantes con estudios universitarios realizados fuera de México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada del Titulo, Diploma o Grado Académico oficiales de Licenciatura
que ampare los estudios realizados en el extranjero

+ Copia digitalizada del Certificado de Estudios de Licenciatura. En el que aparezcan
las asignaturas con las calificaciones de los estudios cursados, que describan las
unidades de aprendizaje, periodos en que se cursaron y calificaciones obtenidas

Se requerira documentacién adicional en casos especiales como inscripciones a
maestria como opcion de titulacién o que no cuenten con el perfil académico que el
plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar todos estos
documentos en el campus virtual.
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Titulacion

Este programa te permite alcanzar la titulacion de Maestria en Disefio y Creacion de
Personajes 2D para Animacion y Videojuegos obteniendo un titulo universitario valido
por la Secretaria de Educacion Publica, y si gustas, la Cédula Profesional de la Direccion
General de Profesiones.



Titulacion | 57 tec’,

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permite alcanzar el grado de Maestria en Disefio y Creacién de Para recibir el presente titulo no sera necesario realizar ningun tramite.
Personajes 2D para Animacién y Videojuegos, obteniendo un reconocimiento TECH Universidad realizara todas las gestiones oportunas ante las diferentes
universitario oficial valido tanto en tu pais como de modo internacional. administraciones publicas en su nombre, para hacerle llegar a su domicilio*:
Los titulos de la Universidad TECH estan reconocidos por la Secretaria de Educacion * Titulo de la Maestria

Publica (SEP). Este plan de estudios se encuentra incorporado al Sistema Educativo + Certificado total de estudios

Nacional, con fecha 10 MAYO de 2023 y nimero de acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios (RVOE): 20231254,

* Cédula Profesional

Si requiere que cualquiera de estos documentos le lleguen apostillados a su domicilio,
Puedes consultar la validez de este programa en el acuerdo de Registro de Validez pongase en contacto con su asesor académico.
Oficial de Estudios: RVOE Maestria en Disefio y Creacién de Personajes 2D para TECH Universidad se hard cargo de todos los tramites.
Animacién y Videojuegos

Para mas informacién sobre qué es el RVOE puedes consultar aqui:

. N .
J tecn uisics
R O E _________________________ s
GRADO

2 p/ofia con documento de identificacionn°_________
EDUCACION SU PERIOR Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MAESTRIA

en
Disefio y Creacién de Personajes 2D
para Animacion y Videojuegos

Titulacion: Maestria en Disefio y Creacion de Personajes 2D para s e g o™
correspondientes y aprobé conforme titulacion automatica el 10 Mayo 2023.
Animacién y Videojuegos A 10 de mayo de 2023
N° de RVOE: 20231254
Fecha de RVOE: 10/05/2023 A
Mtra.Tere Guevara Navarro
Modalidad: 100% en linea i

Duracion: 20 meses

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.


https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/019436311/recursos/documentos/acuerdo-20231254-maestria-diseno-creacion-personajes-2d-animacion-videojuegos.pdf
https://www.gob.mx/sep/acciones-y-programas/reconocimiento-de-validez-oficial-de-estudios-rvoe

Q
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» tecnologica

Maestria

Diseno y Creacion de
Personajes 2D para
Animacion y Videojuegos
N° de RVOE: 20231254

Fecha de RVOE: 10/05/2023

Modalidad: 100% en linea
Duracién: 20 meses



Maestria

Diseno y Creacion de Personajes
2D para Animacion y Videojuegos

N° de RVOE: 20231254

EDUCACION SUPERIOR

Q
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