Experto Universitario

Creacion de Terrenos y Entornos
Organicos Mediante Escultura Digital

Q
te C n universidad
» FUNDEPOS



te C h universidad
FUNDEPOS

Experto Universitario
Creacion de Terrenos

y Entornos Organicos
Mediante Escultura Digital

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

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

» Examenes: online

Acceso web: www.techtitute.com/videojuegos/experto-universitario/experto-creacion-terrenos-entornos-organicos-mediante-escultura-digital


http://www.techtitute.com/videojuegos/experto-universitario/experto-creacion-terrenos-entornos-organicos-mediante-escultura-digital

Indice

01 02

Presentacion Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Direccion del curso Estructura y contenido Metodologia

pag. 12 pag. 16 pag. 20

06

Titulacion

pdg. 28



01
Presentacion

La implementacion de la escultura digital en el proceso creativo de los videojuegos ha
permitido que aumente la calidad gréfica de los entornos virtuales y personajes que
los conforman. Desarrollar terrenos es una de las especializaciones mas interesantes;
modelar los paisajes creados para el movimiento de los personajes, permite

proyectos realmente interactivos. El profesional inmerso en este mundo necesita de
capacitaciones constantemente para estar actualizado y desempefiarse de manera
destacada; por lo que dispone de este programa que contiene todos los conocimientos
requeridos para la Creacion de Terrenos y Entornos Organicos Mediante Escultura
Digital, a través de su estudio 100% en linea y en un maximo de 6 meses.
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Dominaras las técnicas escultoricas mas
utilizadas en el modelado actual y potentes
programas como ZBrush, Lumion y 3ds Max”"
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En la actualidad el modelado 3D es una las técnicas de la computacion grafica que
mas proyeccion ha tenido en los ultimos afios gracias a la impresion 3D, escaneados
tridimensionales, motores de videojuegos o fresados. Haciendo que sea utilizado en
una gran cantidad de campos como la creacion de vehiculos, la moda, arquitectura,
medicina, cine, videojuegos, joyeria y una cantidad incalculable de medios. Dominar
las distintas técnicas mas utilizadas en el modelado actual e integrarlo entre si, brinda
un bagaje profesional excelente hacia el desarrollo creativo como profesional de la
escultura digital para videojuegos.

La profesionalizacién otorga valor a los individuos, sin duda, es un punto en alza en
los entornos laborales mas demandados. En este Experto Universitario en Creacion
de Terrenos y Entornos Organicos Mediante Escultura Digital, el alumno captara los
diferentes conceptos artisticos, de detalle fotorrealista y de fiabilidad para desarrollar
proyectos de calidad.

Aprendera entre otras cosas, el uso de mascaras y conformacion de obras mediante
el modelado organico en ZBrush, para brindar calidad de detalle e integrarlas en un
programa pionero como Lumion. Entendera el uso del texturizado y del modelado,

asi como la generacion de mapas de texturas PBR y materiales, para generar obras
funcionales en la industria del videojuego. Sin dejar de mencionar, sistemas tan
novedosos como el esculpido en VR, la generacion de modelos a través de fotografias
o en el modelado dentro de Unreal y Unity.

Dentro del contenido de este programa de capacitacion destaca un temario
conformado por los mas actualizados conocimientos, que el profesional conocera de
forma agil gracias a la metodologia implementada por TECH Universidad FUNDEPOS
basada en el relearning, que permite la comprension rapida de los conceptos. Es asi,
como en un maximo de 6 meses y de forma completamente online el alumno obtendra
su titulacion, acompafado de expertos en el tema que emplearan nuMerosos recursos
como ejercicios practicos, material audiovisual, resimenes interactivos, entre otros, que
haran el proceso mucho mas dinamico.

Este Experto Universitario en Creacion de Terrenos y Entornos Organicos Mediante
Escultura Digital contiene el programa educativo mas completo y actualizado del
mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en modelado 3D
y escultura digital

+ 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 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
0 portatil con conexion a internet

Si te desenvuelves en entornos creativos
para desarrollo de videojuegos, este
programa te otorgara las herramientas para
hacerlo como un verdadero profesional”



Con este programa lograras
manejar las diferentes técnicas
de modelado organico y sistemas
fractales como SpeedTree para

la generacion de elementos de la
naturaleza, asi como de terrenos”

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 que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

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

se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Para quienes necesitan trabajar y capacitarse
a la vez, el sistema de educacion online es la

metodologia mas adecuada. Inicia tu camino
con TECH Universidad FUNDEPOS.

Domina el software Blender como un
experto y crea entornos organicos
mediante escultura digital.
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Objetivos

El principal objetivo de esta capacitacion profesional es que el alumno pueda dominar
las técnicas, herramientas y procesos que intervienen en la creacion de proyectos que
incluyan la realidad aumentada, asi como la creacion de terrenos y entornos organicos
mediante la escultura digital. Superando con éxito los 3 mddulos de estudio en un
maximo de 6 meses, obteniendo las capacidades necesarias para desempefiarse

y destacar, en la industria de los videojuegos, asi como aquellos sectores que
implementen la realidad virtual para sus procesos.
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Si quieres destacar como profesional
del arte 3D en el mundo creativo de los
videojuegos. Este programa es para ti”
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Objetivos generales

+ Conocer el Workflow de trabajo de la industria de la animacién 3D, videojuegos e
impresion 3D aplicadas con las ultimas tendencias del mercado

+ Aprender el manejo de las técnicas y programas necesarios a aplicar en los
procesos de modelado, texturizado, iluminacion y render de forma precisa

+ Satisfacer las demandas en creacion de terrenos y entornos organicos para
videojuegos, cine, impresion 3d, infoarquitectura, realidad aumentada y virtual

+ Lograr acabados especializados de hard surface e infoarquitectura

+ Conocer las demandas actuales de la industria de cine, videojuegos e
infoarquitectura para ofrecer grandes resultados

Crear terrenos y entornos organicos cada
vez mas realistas, sera posible luego de
cursar este Experto Universitario. Incluye
la escultura digital en el proceso creativo
de tus proximos videojuegos”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Creacidn de hard surface y superficies rigidas
+ Utilizar el modelado por medio de edit poly y splines

+ Manejar de forma avanzada la escultura organica
+ Crear infoarquitecturas e integrarlas en Lumion

+ Modelar escenografias mediante 3Ds Max e integrarlas con ZBrush

Mddulo 2. Blender
+ Desenvolverse en el software Blender de manera avanzada

+ Renderizar en sus motores de render Eevee y Cycles
+ Ahondar en procesos de trabajo dentro del CGlI
+ Trasladar conocimientos de ZBrush y 3ds Max a Blender

+ Transmitir procesos de creacion de Blender a Maya y Cinema 4D

Mddulo 3. Creacion de terrenos y entornos organicos
+ Conocer las diferentes técnicas de modelado organico y sistemas de fractales para
la generacion de elementos de la naturaleza, asi como de terrenos, ademas de la
implementacion de nuestros propios modelos y escaneados 3D

+ Profundizar en el sistema de creacion de vegetacion y como controlarlo de forma
profesional en Unity y Unreal Engine

+ Crear escenas con experiencias inmersivas en VR
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Direccion del curso

El cuadro docente que esta al frente de este programa, tiene el nivel de experiencia
necesario para garantizar un desarrollo adecuado del proceso de aprendizaje en el
alumno. Asi, lograra transmitir al alumno todas las claves para la creacion de terrenos
y entornos organicos mediante la escultura digital, de modo que puedan integrarlas

en su practica laboral. De esta manera, este Experto Universitario no solo dispone de
una metodologia de ensefianza innovadora y eficaz, sino un profesorado altamente
capacitado para ofrecer las respuestas que el estudiante necesita sobre esta compleja

y apasionante disciplina.
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Expertos en concept art y modelado 3D te acompanaran
en el proceso de tu profesionalizacion. Capacitate de la
mano de especialistas en este programa exclusivo de
TECH Universidad FUNDEPOS. Matriculate ahora”
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Direccion

D. Sequeros Rodriguez, Salvador

+ Freelance modelador y generalista 2D/3D

+ Concept art y modelados 3D para Slicecore. Chicago

+ Videomapping y modelados Rodrigo Tamariz. Valladolid

+ Profesor Ciclo Formativo de Grado Superior Animacion 3D. Escuela Superior de Imagen y Sonido ESISV. Valladolid
+ Profesor Ciclo Formativo de Grado Superior GFGS Animacién 3D. Instituto Europeo di Design IED. Madrid

+ Modelados 3D para los falleros Vicente Martinez y Loren Fandos. Castellon

+ Master en Informatica Grafica, Juegos y Realidad Virtual. Universidad URJC. Madrid

+ Licenciatura de Bellas Artes en la Universidad de Salamanca (especialidad Disefio y Escultura)
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Estructura y contenido

Dentro de 3 modulos bien estructurados por temas especializados, se detallan las
herramientas y conocimientos sobre la creacion de hard surface y superficies rigidas,

en el programa informatico multiplataforma Blender. Conocimientos que el profesional
podra adquirir de forma eficaz, gracias a una metodologia de estudio totalmente online,
basada en el relearning; ajustada a las necesidades y rutinas propias del estudiante para
titularse con este Experto Universitario en Creacién de Terrenos y Entornos Organicos
mediante Escultura Digital en un maximo de 6 meses.
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Domina las distintas técnicas escultoricas
para que te establezcas como experto
creativo de entornos organicos”
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Mddulo 1. Creacion de hard surface y superficies rigidas

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Técnicas escultoricas y aplicaciones
1.1.1.  Edit poly

1.1.2.  Splines

1.1.3.  Modelado organico
Modelado edit poly

1.21.  Loopsy extrusiones

1.2.2.  Geometria de contencion para suavizados

1.2.3.  Modificadores y ribbon

Optimizaciones de malla

1.3.1.  Quads, tris y ngons ¢Cuando utilizarlos?
1.3.2.  Booleanos

1.3.3.  Low poly vs. High poly

Splines

1.41. Modificadores de splines

1.4.2. Trazados de trabajo y vectores

1.4.3.  Splines como ayudantes de escenas
Escultura organica

1.51. Interfaz ZBrush

1.5.2.  Técnicas de modelado en ZBrush

1.5.3. Alphasy pinceles

Model sheet

1.6.1.  Sistemas de referencia

1.6.2.  Configuracion de plantillas de modelado
1.6.3.  Medidas

Modelado para infoarquitectura

1.7.1.  Modelado de fachada

1.7.2. Seguimiento de planos

1.7.3.  Modelado de interiores

Escenografia

1.8.1. Creacion de attrezo

1.8.2.  Mobiliario

1.8.3. Detallado en modelado organico ZBrush

1.09.

1.10.

Modulo 2. Blender

2.1.

2.2.

2.3.

2.4

2.5.

2.6.

Mascaras

1.91. Enmascaramientos para modelado y pintura
1.9.2.  Mascaras de geometria e IDs para modelado
1.9.3.  Ocultaciones de malla, polygroups y cortes

Disefio 3Dy lettering

1.10.1. Uso de Shadow Box

1.10.2. Topologia del modelo

1.10.3. ZRemesher retopologia automatica

El software libre

2.1.1. Version LTS y comunidad
2.1.2.  Prosy diferencias

2.1.3.  Interfazy filosofia
Integracion con el 2D

2.2.1.  Adaptacion del programa
2.2.2.  Crease pencil

2.2.3.  Combinacion 2D en 3D
Técnicas de modelado

2.3.1. Adaptacion del programa
2.3.2.  Metodologias de modelado
2.3.3.  Geometry nodes
Técnicas de texturizado

241 Nodes shading

2.4.2.  Texturasy materiales
2.4.3. Consejos de usos

lluminacion

2.51.  Consejos de espacios de luz
252 Cycles

2.5.3. Eevee

Workflow en CGl

2.6.1.  Usos necesarios

2.6.2.  Exportaciones e importaciones
2.6.3.  Artefinal



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Adaptaciones de 3ds Max a Blender

2.7.1.  Modelado

2.7.2.  Texturizado y shading

2.7.3.  lluminacion

Conocimientos de ZBrush a Blender

2.8.1.  Esculpido 3D

2.8.2.  Pincelesy técnicas avanzadas

2.8.3. Trabajo de organico

De Blender a Maya

2.9.1. Etapas importantes

2.9.2.  Ajustes e integraciones

2.9.3.  Aprovechamiento de funcionalidades
De Blender a Cinema 4D

2.10.1. Consejos hacia el Disefio 3D

2.10.2. Uso del modelado hacia el video mapping
2.10.3. Modelando con particulas y efectos

Médulo 3. Creacion de terrenos y entornos organicos

3.1.

3.2.

3.3.

Modelado organico en la naturaleza

3.1.1.  Adaptacion de pinceles

3.1.2.  Creacion de rocas y acantilados
3.1.3.  Integracion con Substance Painter 3D
Terreno

3.2.1.  Mapas de desplazamiento en terrenos
3.2.2.  Creacion de rocas y acantilados
3.2.3. Librerfas de escaneado

Vegetacion

3.3.1. SpeedTree

3.3.2.  Vegetacion low poly

3.3.3.  Fractales

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Unity Terrain

3.4.1.  Modelado orgdnico del terreno
3.4.2. Pintado del terreno

3.4.3.  Creacion de vegetacion

Unreal Terrain

3.5.1.  Heightmap

3.5.2.  Texturizados

3.5.3.  Unreal’s foliage system

Fisicas y realismo

3.6.1. Fisicas
3.6.2.  Viento
3.6.3.  Fluidos

Paseos virtuales

3.7.1.  Cémaras virtuales

3.7.2. Tercera persona

3.7.3.  Primera persona FPS
Cinematografia

3.8.1.  Cinemachine

3.8.2.  Sequencer

3.8.3. Grabaciony ejecutables
Visualizacion del modelado en realidad virtual
3.9.1. Consejos de modelado y texturizado
3.9.2.  Aprovechamiento del espacio interaxial
3.9.3.  Preparacion de proyectos

Creacion de escena en VR

3.10.1. Situacion de las camaras

3.10.2. Terrenos e infoarquitectura

3.10.3. Plataformas de uso
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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.




06
Titulacion

El Experto Universitario en Creacion de Terrenos y Entornos Organicos Mediante

Escultura Digital garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el
acceso a dos diplomas de Experto Universitario, uno expedido por TECH Universidad
Tecnologica y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.




Titulacién 129 tec’.

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 Creacion de Terrenos y Entornos Organicos Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
Mediante Escultura Digital es el mas completo del panorama académico actual. A su egreso, recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
el estudiante recibira un diploma universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
y otro por Universidad FUNDEPOS. posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

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

Tecnolégica y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea Titulo: Experto Universitario en Creacion de Terrenos y Entornos Organicos Mediante Escultura Digital

de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones N.° Horas: 450 h.
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

[} . .
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?‘\)UNWERSDAD otorga presene
A FUNDEPOS CONSTANCIA
Confiere el presente certificado de aprovechamiento a: ¢ Por haber su;:zdo con éxito ‘;ea;redi;ado e\ ,;,r:g,ama de

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

. . . Creacion de Terrenos y Entornos Organicos Mediante Escultura Digital
Por aprobar satisfactoriamente el programa:
CREACION DE TERRENOS Y ENTORNOS ORGANICOS MEDIANTE

ESCULTURA DIGITAL Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién 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 Pablica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020
g/ Zr
\w} RSP Ry et

Rubén Mora
Mitra Tere Guevara Navarro
DECANO

Rectora

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

*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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» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

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

» Examenes: online
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