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Presentacion

Es un hecho que las personas tienden a idealizar la infancia y la juventud, y en consecuencia, los
dibujos animados de aquella época. Cualquier adulto aseguraria que los de antes eran mejores
que los de ahora. Y es posible que tengan razon, pero en ningun caso desde el punto de vista
grafico. Pues los avances en el dambito de la animacién han perfeccionado indiscutiblemente

los movimientos de los personajes. Cabe puntualizar que no se trata de asemejarlos a los
movimientos de una persona real, sino de hacerlos verosimiles con el tipo de dibujo animado

en cuestion. En este sentido, TECH Universidad FUNDEPOS plantea un programa ambicioso con
las técnicas mas actuales en cuestion de Rigging de extremidades y las aplicaciones adecuadas
en funcion del contexto. Todo ello, condensado en una titulacion que destaca no solo por la
calidad de sus contenidos, sino también por su formato de estudio 100% online.
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Las extremidades son uno de los puntos
donde se concentra la atencion del espectador.
Aprende a construirlas de manera verosimil
gracias a este Experto Universitario”
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La presencia del perfil del Rigger en la industria del entretenimiento esta aumentando
de manera exponencial. Y se espera que lo siga haciendo, en la medida en que lo hacen
las plataformas de visualizacién de contenido o las sagas de videojuegos, entre otros
sectores. Por ello, se hace esencial el aprendizaje de técnicas de movimiento

de extremidades como parte fundamental del papel del Rigger.

El Experto Universitario en Rigging Avanzado de Extremidades permite identificar

las posibilidades que ofrecen los sistemas FK e IK a la hora de animar. Profundizando
en como crear un Rig a partir de la combinacion de ambos, de manera que el animador
pueda activar uno u otro segun la conveniencia de la accion del personaje. Ademas,
para desarrollarlo de manera idonea, se tratara en profundidad la creacion y adicion

de atributos y parametros personalizados en los elementos del Rig de control.

En ocasiones, el animador también puede requerir que el sistema de Rig del torso
y la cabeza tenga configurado la posibilidad de realizar ciertos movimientos que
un Rig basico no proporciona. Por ello, resulta necesario conocer sus limitaciones
y las problematicas que puede causar al animador en su labor. En consecuencia,
se planteara un sistema de control avanzado y profesional que proporcionara
automatismos y una gran liberta de movimientos a nuestro personaje, evitando
estas limitaciones y haciendo mas sencillo el trabajo de animar.

El modulo final, por su parte, abordara ciertas necesidades especiales. Por ejemplo,
flexionar las extremidades como si fueran de goma para darle énfasis al estilo de la
obra. Esto se hard a través de los sistemas Stretch & Squash, Bendy y Twist. También
se ha reservado un tema a la optimizacion de los modelos con Proxy, que permiten
al animador trabajar con mayor fluidez.

Estos aprendizajes se llevaran a cabo en una modalidad 100% online, sin horarios

y con todos los médulos disponibles desde el primer dia. De esta manera, el alumno
puede trabajar conforme a sus tiempos y se asegura una conciliacion adecuada
con el ambito personal y laboral.

Este Experto Universitario en Rigging Avanzado de Extremidades contiene
el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Rigging corporal

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

cConoces los sistemas Stretch & Squash,
Bendy y Twist? El programa de esta
titulacion ha reservado un tema especifico
en el que se explican todas sus claves”
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Gracias a TECH Universidad
FUNDEPOS podras aplicar sistemas
El mercado requiere Riggers que Proxy de bajo rendimiento a tus
adecuen su trabajo a las necesidades proyectos y trabajar con mayor fluidez.
del animador. En TECH Universidad

FUNDEPQS aprenderas las formas

mas adecuadas de hacerlo” Matriculate y aprende a generar
cinematicas realistas aplicables a
peliculas, series o videojuegos.

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten
en esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

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

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del programa académico. Para ello, contara con
la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Objetivos

Para doblar una rodilla o un codo es necesaria la asimilacion de un gran nimero de conceptos
y herramientas. Los titulados en este Experto Universitario aprenderan, por ejemplo, a plantear
un sistema hibrido FK e IK para un personaje, a utilizar la herramienta Node Editor e incluso
a crear herramientas personalizadas con Python. El objetivo: interiorizar todos los procesos
del Rigging necesarios para dar movimiento a las distintas partes del cuerpo.
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TECH Universidad FUNDEPOS ha dedicado un
tema en concreto a la herramienta Ik Spline
Handle de Maya. Con el que aprenderas, entre
otras cosas, a crear una columna elastica”
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Objetivos generales

+ Construir con verosimilitud las distintas partes del cuerpo y su movimiento
* Aprender las posibilidades de los sistemas FK e IK

+ Profundizar en herramientas avanzadas de Autodesk Maya

* Representar movimientos complejos del cuerpo

* Afadir elementos como ropa 0 armas a los movimientos corporales
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Objetivos especificos

Médulo 1. Rigging avanzado de extremidades Mddulo 3. Sistemas de deformacién avanzados, Rigging de Props y ropa
+ Crear de manera profesional cadenas de cinematica directa + Desarrollar un sistema de torsion tipo Twist
+ Crear de manera profesional cadenas de cinematica inversa + Desarrollar un sistema de estirar y encoger extremidades tipo Stretch & Squash
* Plantear un sistema hibrido FK e IK para un personaje + Desarrollar un sistema de extremidades flexibles para cartoon tipo Bendy
¢ Crear atributos personalizados en los elementos del Rig de manera especializada + Concebir las limitaciones de optimizacion del software con Rigs pesados en computacion
¢ Conectar parametros y valores a través de la herramienta Node Editor + Plantear de manera especializada un sistema Proxy de bajo rendimiento
* Instanciar atributos en Nodos Shapes + Plantear de manera profesional un sistema de Rig para la ropa e indumentaria del personaje
* Analizar el comportamiento de las articulaciones del cuerpo humano * Plantear un sistema de Rig para las mecanicas de armas del personaje

+ Plantear automatismos y sistemas para pies y manos del personaje
+ Crear herramienta personalizada para el uso de FK/IK con Python

* Analizar y desarrollar el comportamiento de las extremidades de los cuadripedos

Mddulo 2. Rigging avanzado de torso, cuello y cabeza
+ Concebir las limitaciones de un Rigging basico y las necesidades del animador

+ Plantear un sistema versatil y avanzado para el torso, cuello y cabeza del personaje

* Dominar el uso la herramienta Spline IK Handle para el desarrollo del sistema del torso Actua/mente, destacar en CU&I/QUIGI’

* Dominar el uso de elementos tipo Clusters ambito laboral es un reto. Sin embargo,
+ Editar y limitar transformaciones de los componentes del Rig la [Z)I’éCt/Cé? totalidad de los alumnos de
+ Ingeniar un sistema de bloqueo de la cabeza del personaje a traves del Node Editor este Experto Universitario se han hecho

¢ Construir en jerarquia adecuadamente todos los elementos de un Rig un hueco en el sector”
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Direccion del curso

Este Experto Universitario esta planteado desde un punto de vista tedrico, para
posteriormente poner en practica los conocimientos con casos reales. Se adquiriran
las ultimas técnicas y herramientas para que el aprendizaje se mantenga actualizado
y a la altura del sector. Ademas, la direccion de la titulacion proporcionara claves

y consejos que permitan al alumno destacar entre el resto de profesionales.
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Actualmente, destacar en cualquier ambito laboral
es un reto. Sin embargo, la practica totalidad

de los alumnos de este Experto Universitario

se han hecho un hueco en el sector”
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Direccion

D. Guerrero Cobos, Alberto

Rigger y animador el videojuego Vestigion de Lovem Games

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

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

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

Profesores

D. Yovera, Gianfranco D. Jerénimo, Juan José
+ 3D Character Animation + Encargado de departamento Rigging en ProtocoolGames
* Master en Animacién en Animum * Master en Produccién Avanzada 3D (Generalista 3D)
* Licenciatura en Bellas Artes y Artes Visuales por la ENSABAP + Certificado Autodesk por finalista en The Rookie

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

* Animation & VFX, Modeling & Rigging
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Estructura y contenid

Este programa permitiré a los alumnos desarrollar personajes con movimientos corporales
realistas. Incluyendo temas especificos para el movimiento de brazos, piernas, cuello,
torso, pies, manos o cabeza. Todo gracias a las técnicas mas utilizadas del sector como
los sistemas hibridos FK/IK, los scripts Snap FK/IK con Python o la herramienta Spline IK
Handle. Ademas, se ha reservado un espacio en el Ultimo maédulo para los sistemas Stretch

& Squash, Bendy y Twist.
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[

Un programa completo con las herramientas
de deformacion de sistemas avanzados
mas utilizadas del mercado”
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Mddulo 1. Rigging avanzado de extremidades

1.1, Sistemas hibridos FK/IK
11.1. FKelK
1.1.2.  Limitaciones del Rig en el proceso de animar
1.1.3.  Soluciones de un sistema hibrido FK/IK
1.2, Primeros pasos en la creacion de sistema hibrido FK/IK
1.2.1. Planteamiento del sistema
1.2.2. Creacion de cadenas de Joints necesarias
1.2.3.  Controles FK'y nomenclatura
1.3.  Sistemas IK
1.3.1.  Herramienta IK Handle
1.3.2.  Orientacion IK con Pole Vector
1.3.3.  Controles IK'y nomenclatura
1.4.  Unificacion de sistemas FK e IK a cadena Main
1.4.1.  Planteamiento
1.4.2.  Parent Constrain a dos elementos conductores
1.4.3.  Orientacion de la mano con cadena IK
1.5, Atributo FKIK Switch
1.5.1.  Atributo FK/IK
1.5.2. Node Editor y nodo Reverse
1.5.3. Instanciar atributos en nodos Shapes
1.6.  Finalizando el sistema FK/IK
1.6.1.  Configuracion de visibilidad de controles FK e IK
1.6.2.  Sistemas FK/IK en piernas y brazos
1.6.3.  Jerarquias y nomenclatura
1.7.  Rigging avanzado de los pies
1.7.1. Movimientos del pie
1.7.2.  Desarrollo del sistema
1.7.3.  Creacion de atributos
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1.8.  Automatismos de pies y manos
1.8.1.  Funcionalidades de los automatismos
1.8.2.  Automatismos de mano
1.8.3.  Automatismos de pie
1.9.  Creacion de Script Snap FK/IK con Python
1.9.1. Lanecesidad del Snap FK/IK para el trabajo de animar
1.9.2. Planteamiento
1.9.3.  Desarrollo del codigo
1.10. Rigging de extremidades para cuadrupedos
1.10.1. Estudio anatomico
1.10.2. Planteamiento de sistemas
1.10.3. Creacion de sistemas IK para cuadripedos

Médulo 2. Rigging avanzado de torso, cuello y cabeza

2.1.  Rigging avanzado de torso

2.1.1.  Limitaciones de un Rigging

2.1.2.  Propuestas de mejora

2.1.3.  Planteamiento del sistema avanzado
2.2.  Herramienta Spline IK Handle

2.2.1.  Funcionamiento de herramienta

2.2.2.  Configuraciones de la herramienta

2.2.3.  Incorporacion de Spline IK Handle a nuestro modelo
2.3.  Creacion de controles IK de torso

2.31.  Clusters

2.3.2. Controles IK para Clusters

2.3.3.  Jerarquia y nomenclatura
2.4, Creacion de controles FK de torso

2.4.1.  Creacion de curvas NURBS

2.4.2.  Comportamiento del sistema

2.4.3.  Nomenclaturay jerarquia
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2.5, Torsion del torso

2.51. Parametros IK Handle

2.5.2. Herramienta Connection Editor

2.5.3.  Configuracion del sistema Twist del torso
2.6.  Rigging avanzado de cuello y cabeza

2.6.1.  Limitaciones de un Rigging

2.6.2.  Propuestas de mejora

2.6.3.  Planteamiento del sistema avanzado
2.7.  Creacion de sistema del cuello

2.7.1.  Creacion de curva guia y Clusters

2.7.2.  Controles cabezay cuello

2.7.3.  Nomenclatura y jerarquia
2.8.  Edicion de parametros

2.8.1.  Bloqueary ocultar transformaciones

2.8.2.  Limitaciones de transformaciones

2.8.3.  Creacion de parametros personalizados
2.9.  Modo Isolate para cabeza

29.1. Planteamiento

2.9.2.  Herramienta Node Editor y nodo condicion

2.9.3. Parent Constrain a dos elementos al mismo tiempo
2.10. Conexion de Rig de deformacion y Rig de control

2.10.1. Origen del problema

2.10.2. Planteamiento de la solucion

2.10.3. Desarrollo del sistema y jerarquia
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Médulo 3. Sistemas de deformacion avanzados, Rigging de Props y ropa 3.7.  Proxys
3.7.1. Proxys

3.7.2.  Particion de modelo
3.7.3.  Conexién de Proxys a cadena de Joints
3.8.  Rigging de ropa
3.8.1.  Planteamiento
3.8.2.  Preparacion de la geometria
3.8.3.  Proyeccion de influencias
3.9.  Rigging de Props
39.1.  Props
3.9.2.  Planteamiento
3.9.3.  Desarrollo del sistema
3.10. Rigging de Arco
3.10.1. Estudio de deformacion de un arco
3.10.2. Planteamiento
3.10.3. Desarrollo

3.1. Sistema Twist

3.1.1.  Estudio anatémico de torsion de extremidades
3.1.2.  Sistema Twist
3.1.3.  Planteamiento
3.2.  Pasos del sistema Twist
3.2.1.  Creacion de Joints Twist
3.2.2.  Orientacion de cadena Twist
3.2.3.  Configuracion de torsion
3.3.  Finalizado del sistema Twist
3.3.1.  Partes de la extremidad
3.3.2.  Conexion de Twist con cadenas FK e IK
3.3.3.  Afadirinfluencias Twist a Rig de deformacion
3.4.  Sistema Bend
3.4.1.  Sistema Bend
3.4.2.  Planteamiento del sistema
3.4.3. Deformador Wire
3.5, Desarrollo del sistema Bend
3.5.1.  Creacion de curva y Clusters
3.5.2.  Pintado de influencias del sistema Bend
3.5.3.  Implementacion al control general
3.6.  Sistemas Stretch y Squash

201 Sistema streteh En TECH Universidad FUNDEPOS
3.6.2.  Planteamiento del sistema Stretch y Squash i i ) o
3.6.3.  Desarrollo del sistema con nodo RemapValue aprenderas las técnicas utilizadas

en las series de dibujos animados
mas exitosas de la television”
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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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Titulacion

El Experto Universitario en Rigging Avanzado de Extremidades garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Experto
Universitario, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido

por Universidad FUNDEPOS.




Titulacién |31 tec’.

Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”




tecn 32|Titulacion

El programa del Experto Universitario en Rigging Avanzado de Extremidades 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

) B S . o posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos
Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad

Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el area
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones Titulo: Experto Universitario en Rigging Avanzado de Extremidades

y demandas en su area profesional.

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

L . .
tecn wicixe

UNIVERSIDAD o B e precente

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

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

Por aprobar satisfactoriamente el programa: Rigging Avanzado de Extremidades
. RIGGING AVANZADO DE EXTREMIDADES Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 450 horas,

Titulo Propio. Duracién: 450 horas. con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

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

a % A 17 de junio de 2020

"Rubén Mora Mtra.Tere Guevara Navarro

DECANO Rectora

Gnico TECH: AFWOR23S techttte com/titlos

pre del titulo habilitan expedido por la para cj

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.



Q
te C n universidad
» FUNDEPOS

Experto Universitario
Rigging Avanzado
de Extremidades

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

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

» Examenes: online



Experto Universitario

Rigging Avanzado
de Extremidades

Q
te C n universidad
» FUNDEPOS



