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Presentacion

Las Herramientas para la Animacion 2D son clave en la industria de los videojuegos,
al permitir a los disefiadores crear personajes y mundos visualmente cautivadores
y dinamicos. De hecho, estas herramientas proporcionan una amplia gama de
funciones, desde la creacion de sprites y la animacion de movimientos, hasta la
edicion de secuencias y la integracion de efectos especiales. Al aprovecharlas, los
equipos de desarrollo pueden dar vida a sus ideas con fluidez y precision, lo que
resulta en experiencias de juego inmersivas y envolventes para los jugadores. Por
ello, TECH Universidad FUNDEPOS ha implementado un programa exhaustivo, 100%
online y con una alta flexibilidad, permitiendo a los egresados conectarse al Campus
Virtual en cualquier momento y desde cualquier lugar.
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ilnscribete ya! Como disefiador, la versatilidad
y accesibilidad de las Herramientas para la
Animacion 2D te facilitaran la creacion de juegos
con un estilo visual distintivo y de alta calidad”
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En la industria de los videojuegos, las Herramientas para la Animacion 2D proporcionan
a los artistas y animadores la capacidad de dar vida a los elementos graficos del juego,
mediante la manipulacion de imagenes bidimensionales, creando secuencias fluidas
de movimiento que mejoran la inmersion del jugador. En otras palabras, desempefian
un papel crucial al permitir a los disefiadores crear mundos visuales cautivadores y
personajes dinamicos. Ademas, su eficiencia y flexibilidad permiten explorar una amplia
gama de estilos artisticos y experimentar con la animacion.

En este contexto, TECH Universidad FUNDEPOS ha disefiado este Experto Universitario,
el cual profundizara en el Lenguaje 2D, analizando aspectos como fotogramas,
exposicion de fotogramas, tipos de animacion y estilos 2D. Ademas, se abordara

el desarrollo de guiones audiovisuales, incluyendo precursores del guion, sinopsis,
escaleta y el uso de aplicaciones, como Storybeats. También se introduciran los
conceptos de lenguaje grafico, cinematografico y audiovisual, incluyendo planos,
movimientos de camara y montaje.

El profesional también usard herramientas digitales especificas para la animacion
2D, destacando aspectos como la importancia del guion grafico (storyboard) en

la narrativa y la produccion, y la grabacion y edicion de voz. Igualmente, el plan

de estudios ahondara en el uso de software, como Storyboard Pro, y presentara
alternativas digitales, en programas como Photoshop, Adobe Animate y After Effects.

Asimismo, se afrontara el disefio de personajes, la creacion de guias, las hojas de
modelo y la interpretacion de texto. Igualmente, los profesionales se sumergiran en
las herramientas de actuacion, la pantomima, las expresiones faciales y la animacion
de didlogos, incorporando la contribucion del actor de voz. Este temario culminara
con talleres de animacion corporal, actuacion facial y sincronizacion vocal.

Asi, esta propuesta educativa de TECH Universidad FUNDEPOS revolucionara la
experiencia de los egresados, al introducir un enfoque completamente digital y flexible.
Esta innovadora iniciativa empoderara a los alumnos, otorgandoles la libertad de
organizar su agenda académica de manera autonoma, posibilitandoles compaginando
sus responsabilidades personales y laborales con mayor eficacia.

Este Experto Universitario en Herramientas para la Animacién 2D contiene el
programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Herramientas
para la Animacion 2D

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

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

Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

Desde la concepcion de personajes y escenarios,
hasta la creacion de efectos especiales, te
serviras de las Herramientas de Animacion 2D
para fomentar la expresion creativa y la narrativa
visual en los videojuegos”



Abordaras temas esenciales, como

la animacion en tiempo real, las
revisiones y la postproduccion, todo a
traves de la revolucionaria metodologia
Relearning, consistente en la repeticion
de los conceptos clave”

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 uUltima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

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

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Manejaras utiles interfaces para la
Animacion 2D, como Toon Boom
Harmony y Adobe Animate, gracias
a este programa 100% online.

Realizaras talleres de animacion corporal,
actuacion facial y sincronizacion vocal,
adquiriendo una comprension integral

de la creacion y animacion de personajes
en el ambito 2D.




02
Objetivos

Los objetivos de este Experto Universitario comprenderan dotar a los egresados

con un conjunto solido de destrezas técnicas y creativas, necesarias para sobresalir

en la industria de la Animacion. Asi, los profesionales dominaran el lenguaje visual

y narrativo, propio de la Animacion 2D, asi como el uso de herramientas digitales,
como Toon Boom Harmony, Adobe Animate y Storyboard Pro. Ademas, los estudiantes
adquiriran competencias en el disefio y animacion de personajes memorables

y convincentes, comprendiendo la importancia de la silueta, la proporcion, el color

y la expresion.
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iEl objetivo de TECH Universidad FUNDEPOS eres
tu! Te prepararas para enfrentar los desafios del
mercado laboral, con las habilidades necesarias
para contribuir en proyectos de animacion 2D"
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Objetivos generales

+ Dominar el lenguaje visual en el ambito de la animacion 2D
+ Investigar y aplicar las tendencias y avances tecnologicos en animacion 2D,
manteniéndose al tanto de las innovaciones y adaptando las practicas
alos estandares de la industria
+ Fomentar la creatividad y originalidad en la generacion de conceptos, personajes
y tramas, promoviendo la innovacion y la diferenciacion en los proyectos animados
+ Analizar y evaluar el trabajo propio y de otros, identificando dreas de mejora
y aplicando ajustes para optimizar la calidad final de las animaciones




Objetivos | 11 tecn

Objetivos especificos

Médulo 1. Lenguaje 2D Mddulo 3. Disefio y Animacion de Personajes
+ Desarrollar habilidades para la creacion de guiones especificos para proyectos + Elaborar hojas de modelo detalladas, proporcionando referencias visuales
de animacion 2D, considerando la narrativa visual completas para guiar la animacion y asegurar la consistencia en la representacion

+ Comprender y aplicar principios clave del lenguaje grafico en la creacion de los personajes

de elementos visuales coherentes y estéticamente atractivos + Desarrollar habilidades en la representacion de expresiones faciales, explorando
la variabilidad de gestos y emociones para lograr personajes visualmente
convincentes

+ Analizary aplicar los conceptos de lenguaje cinematografico y audiovisual para
potenciar la narrativa visual

+ Adquirir conocimientos sélidos sobre el lenguaje de produccion, abarcando desde
la planificacion hasta la entrega final

Médulo 2. Herramientas Digitales
+ Explorar alternativas digitales en la creacion de guiones graficos, utilizando
herramientas y software avanzado para optimizar la eficiencia y la calidad

+ Desarrollar guiones graficos disefiados para animadores, considerando la
estructura narrativa y visual para guiar el proceso de animacion de manera

Desarrollaras competencias creativas y técnicas,

coherente
+ Aplicar técnicas avanzadas en animacion, integrando los elementos visuales iﬂtegfaﬂdO eficazmente los conocimientos
planificados en los guiones graficos de manera coherente y expresiva adquiridos en la produccio'n de obras animadas

ya sea en el ambito de los videojuegos u otros
sectores audiovisuales”



03
Direccion del curso

TECH Universidad FUNDEPQOS ha seleccionado cuidadosamente a los miembros
del cuadro docente, compuesto por expertos con una sélida formacion académica y

de las herramientas y técnicas utilizadas en la produccion de animacion 2D, estos
profesionales estan comprometidos con brindar una ensefianza de calidad, que
combine la teorfa con la practica. Ademas, poseen una perspectiva actualizada sobre las
tendencias y avances en la industria, proporcionando a los egresados una capacitacion
integral y relevante para enfrentar los desafios del campo de la Animacion con éxito.

experiencia practica en la industria de la Animacién. Con un profundo conocimiento ;
_h._‘f

-
.,




Direccién del curso |13 tec’.

@ @ Los docentes poseen destrezas pedagogicas

que les permitiran transmitir de manera efectiva
sus conocimientos, guiandote durante todo

tu proceso de aprendizaje y desarrollo de
capacidades creativas y técnicas”
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Direccion

Dr. Larrauri, Julian

Director de Television y Cine

Productor Ejecutivo en Capitan Arafia

Productor Delegado en Arcadia Motion Pictures

Head of Production, Director y Guionista en B-Water

Productor Ejecutivo, Director de Produccion y Responsable de Desarrollo en Ilion Animation Studios
Director de Produccion en Imira Entertainment

Doctor en Humanidades por la Universidad Rey Juan Carlos

Master en Produccion Ejecutiva de Peliculas y Series por la Audiovisual Business School

Master en Direccion de Comunicacion y Publicidad por ESIC
Licenciado en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Complutense de Madrid

Nominado como “Mejor Director de Produccion” en los Premios Goya por la obra “Mortadelo y Filemadn contra Jimmy
el Cachondo”
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Profesores
D. Amurrio Vesga, Inaki D. Coronado Pozo, Jorge
+ Director Técnico de Animacion y Experto en Animacion + Especialista en Animacion de Personajes
+ Realizador del Storyboard para el largometraje “Blue’s Big City Adventure” + Supervisor de Animacion en Dreamwall
(Paramount +) + Animador de Personajes Lead/Artista de Layout en Arcadia Motion Pictures
* Animador para el programa de television "Tiny toons’ + Animador de Personajes Senior en varios proyectos
+ Director de animacion para el cortometraje “Amanece la noche mas larga” + Animador de personajes (2D/3D) en varias empresas
+ Animador en el largometraje “The rise of Ninja Turtles” (Netflix) + Storyboard y layout para television
+ Animador para la webserie “Bellies” (Famosa) + Animador de videojuegos

+ Director de animacion y jefe de estudio de la serie de anime “Memorias
de Idhun” (Netflix)

+ Director de animacion y director técnico en Imira Entertainment
Dia. Ocaia, Miriam

+ Especialista en Disefio Grafico

+ Freelance lllustrator (Tessera Studios, Graffiti Games, TRT, Binalogue)

+ Freelance Concept Artist en Tessera Studios

+ 2D Background Artist en Team Ugly Games Aprovecha la oportunidad para conocer
+ Intern 3D Artist en Secret 6, Inc. los ultimos avances en esta materia
+ Master en Modelado y Texturizado de Environments y Props por la Voxel School para ap//’car/a atu préctica diaria”

+ Graduada en Disefio Grafico por la Escuela Superior de Disefio de Madrid (ESD)
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Estructura y contenido

Este programa universitario ofrecera contenidos disefiados para comprender los
fundamentos de la Animacion bidimensional. Desde el estudio del lenguaje 2D,
incluyendo aspectos como la animacion de fotogramas, estilos y guion, hasta el
dominio de herramientas digitales, como Toon Boom Harmony y Adobe Animate,
la titulacién abarcara todas las etapas del proceso de produccion de la Animacion.
Ademas, se indagara en temas relacionados con el disefio y la animacion de
personajes, el uso de miniaturas y guiones graficos, asi como en la grabacion

y la edicion de voz.



Estructura y contenido | 17 tecC’,

Te equiparas con las habilidades y conocimientos
necesarios para desarrollar proyectos animados
de alta calidad, enfrentando los desafios

del exigente campo de la Animacion 2D

con confianza y creatividad”
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Mddulo 1. Lenguaje 2D

1.1, Animacion 2D
1.1.1.  Fotogramas
1.1.2.  Exposicién de fotogramas y tipos de animacion
1.1.3.  Estilos de Animacion 2D
1.2. Guion
1.2.1.  Guion audiovisual

1.2.2. Precursores del guion. Sinopsis, escaleta y uso de la aplicacion Storybeats
1.2.3.  Estructuray terminologia del guion
1.3.  Uso de interfaz Toon Boom Harmony
1.3.1.  Reconocimiento del area de trabajo
1.3.2.  Linea de tiempo
1.3.3.  Herramientas basicas
1.4.  Lenguaje grafico
1.41. Dibujo
1.4.2. Lenguaje compositivo
1.4.3. Lenguaje del color
1.5, Lenguaje cinematografico y audiovisual -se-en-scene

1.5.1.  Planos segun la relacion que guardan con su objetivo
1.5.2.  Movimientos de camara, su nomenclatura y utilidad
1.5.3.  Elementos morfoldgicos de una obra audiovisual

1.6.  Lenguaje cinematografico y audiovisual - Aspecto semantico
1.6.1.  Montajey edicion
1.6.2.  Transicionesy ritmo
1.6.3.  Descripcion de planos y secuencias segun sus fines narrativos
1.7.  Lenguaje de produccion
1.7.1.  Flujo de trabajo y organigrama en la produccion de un proyecto animado
1.7.2.  Elanimadory su relacién con el area de produccion
1.7.3.  Elanimadory su relacion con el area de direccion y otras areas creativas




1.8.

1.9.

Mddulo 2. Herramientas Digitales

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.
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Interfaz de Adobe Animate

1.8.1.
1.8.2.

Exploracion y reconocimiento del area de trabajo
Linea de tiempo

Adobe Animacion 2D tradicional aplicada a medios digitales

1.9.1.
1.9.2.
1.9.3.

Terminologias comparadas en Toon Boom Harmony
Terminologias comparadas en Adobe Animate
Terminologias exclusivas de medios digitales

Lenguajes adicionales
1.10.1. Lenguaje sonoro
1.10.2. Lenguaje del color y narrativo

1.10.3. Tono, género y discurso de la obra audiovisual

Miniaturas

2.1.1.  Importancia del guion gréfico (storyboard) como herramienta narrativa
y de produccion

2.1.2.  Guion grafico basico y previsualizaciones

2.1.3.  Miniaturas y guiones iniciales

Grabacion de voz

2.2.1.  Grabacién de voz

2.2.2.  Edicion de dialogos

2.2.3.  Edicién musical y de efectos sonoros

Preparacion

2.3.1.  Formato y relacion de aspecto

2.3.2.  Composicion

2.3.3.  Zonas de seguridad

Simbologia

2.4.1.  Simbologia estandarizada

2.4.2.  Simulacion de movimientos de camara

2.4.3.  Elguion gréfico digital

Uso de Storyboard Pro

2.51. linterface

2.5.2.  Linea de sonidoy linea de tiempo

2.53.

Herramientas adicionales
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2.6.  Alternativas digitales
2.6.1.  Guion grafico en Photoshop
2.6.2.  Guion grafico en Adobe Animate
2.6.3.  Guion grafico en After effects
2.7. Guion gréfico para animadores
2.7.1.  Elartista de guion grafico
2.7.2. Calves de animacion en el guion grafico
2.7.3.  Trabajo en capas
2.8.  Uso de Roughboard
2.8.1.  Exploracion grafica
2.8.2.  Preparacion del rough board
2.8.3.  Ejecucion
2.9.  Guion grafico
2.9.1.  Composicion
2.9.2.  Fondos
2.9.3. Trabajo con personajes
2.10.  Animacion
2.10.1. Edicion en tiempo real
2.10.2. Revisiones
2.10.3. Postproduccion

Méddulo 3. Disefio y Animacion de Personajes

3.1.  Disefio de personajes

3.1.1.  Siluetay proporcion

3.1.2.  Color, estilo y personalidad
3.2.  Guia del personaje

3.2.1.  Estudios de personaje

3.2.2. Consistenciay tolerancia

3.2.3.  Redacciony estructura de una guia de personaje
3.3, Hoja de modelo

3.3.1.  Presentarlo en distintas poses

3.3.2.  Hoja de expresiones y lenguaje corporal

3.8.3.  Hoja de Vocalizaciones, de escala y adicionales




3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Interpretacion de texto

3.4.1. Eltexto, el géneroy el tono. La informacién que de él podemos obtener
3.42.  Elsubtextoylaironia

3.4.3. Lafuncion narrativa y la intencion autoral
Herramientas de actuacion

3.5.1.  Actuacion formal y vivencial

3.5.2. Anadlisis de personaje y antecedentes

3.5.3.  Estimulos externos y estimulos internos
Pantomima y lenguaje corporal

3.6.1.  Lenguaje corporal, interacciones

3.6.2. Gestualidad de las manos

3.6.3.  Ritmo, movimientos minimos y tarea escénica
Expresiones faciales

3.7.1. Estudio de las facciones y las expresiones faciales
3.7.2.  Los0josy sus propiedades expresivas

3.7.3.  Referencia y documentacién

Animacion de un didlogo

3.8.1. Laaportacion del actor de voz

3.8.2.  Exploracion de un dialogo grabado

3.8.3. Explotacion de la pausa

Auto referencia en video

3.9.1. Auto referencia

3.9.2.  Transcripcion y reinterpretacion

39.3. Limpiezay pulido

Animacion de personajes

3.10.1. Taller de animacion corporal

3.10.2. Adicion de actuacion facial

3.10.3. Adicion de sincronizacion vocal
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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 | 25 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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El Experto Universitario en Herramientas para la Animacién 2D 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.
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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 Herramientas para la Animacion 2D es el mas Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS. certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le

y o A - posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos y
Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad

Tecnologica y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones Titulo: Experto Universitario en Herramientas para la Animacion 2D

demandas en su area profesional.

y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad. N.° Horas: 450 h.

Q
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LJ DE COSTA RICA CONSTANCIA
Confiere el presente certificado de aprovechamiento a: © Porhaber suserado con ém?,e‘ o e| p n: de

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

Por aprobar satisfactoriamente el programa: Herramientas para la Animacion 2D

.
HER TENTAS P ANL CION 2D 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 finalizacién 14/12/2024. TECH es una i6n Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Pablica a partir del 28 de junio de 2018.

O % A 17 de junio de 2020
Ayt T G

Rubén Mora Mtra.Tere Guevara Navarro

DECANO Rectora

‘codigo inico TECH, AFWORZ3S te

o habilitan expedido por la autoridad competent

*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 realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
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» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

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

» Examenes: online
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