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Presentacion del programa

La creciente popularidad de los Videojuegos basados en herramientas tecnologicas
emergentes como la Realidad Virtual ha incrementado la demanda de disefiadores 3D
significativamente. En este sentido, las instituciones demandan la incorporacion de
disefiadores con un enfoque mas detallado y realista para optimizar la experiencia del
usuario. No obstante, ante los constantes avances impulsados por la Industria 4.0, los
profesionales requieren manejar las técnicas de Animacion mas vanguardistas para crear
historias visualmente impactantes que mantengan el interés de los jugadores. Con esta
idea en mente, TECH lanza una exclusiva titulacion universitaria enfocada en las ultimas
tendencias para la creacion de Personajes tridimensionales. A su vez, se imparte en una
modalidad online que se adapta a la agenda de expertos en activo.
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Con esta Maestria Oficial Universitaria
totalmente online, dominaras el software de
Ultima generacion para la Creacion de Personajes
3D y desarrollaras Videojuegos innovadores”
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Un nuevo informe realizado por el Fondo Monetario Internacional destaca que la industria de
los Videojuegos ha alcanzado una cifra de 159.3 mil millones de ddlares en ingresos anuales
durante los Ultimos afnos. Este aumento exponencial, impulsado por el avance de instrumentos
como la Inteligencia Artificial, pone de manifiesto que tanto el sector tecnoldgico representa
una parte cada vez mas importante del producto interior bruto en paises desarrollados. Por lo
tanto, la creacion de protagonistas y escenarios tridimensionales no solo es un area técnica,
sino también estratégica de cara al futuro préximo de las economias creativas. Frente a esta
realidad, los profesionales necesitan adquirir una ventaja competitiva significativa que los
posicionen en el mercado laboral y les permita mantener su competitividad a largo plazo.

En este contexto, TECH presenta una innovadora Maestria Oficial Universitaria en Disefio
y Creacion de Personajes 3D para Animacion y Videojuegos. Disefiada por referencias en
este sector, el plan de estudios abordara cuestiones que van desde el manejo de software
de Ultima generacion como Autodesk Maya o técnicas para la creacion de cadena de
articulaciones hasta la construccion de dibujos animados realisticos. También, el temario
proporcionara a los alumnos una variedad de estrategias para incrementar tanto el
compromiso como la motivacion de los jugadores con la experiencia interactiva. Asi pues,
los egresados desarrollaran competencias avanzadas que les permitiran liderar proyectos
de juegos digitales tridimensionales caracterizados por su originalidad y alto rendimiento.

Ademas, el programa universitario se basa en el método Relearning, del cual TECH es
pionera. Este sistema pedagogico garantiza la asimilacion exhaustiva de conceptos
complejos de manera progresiva, autonoma y natural. Por ello, lo Unico que necesitaran
los disefadores es un dispositivo con acceso a internet para sumergirse en el Campus
Virtual. Alli encontraran un amplio abanico de recursos multimedia de apoyo que
dinamizaran su experiencia académica. Entre ellos, destacan los videos explicativos, las
lecturas especializadas basadas en las ultimas tendencias o los resimenes interactivos.
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Aplicaras las técnicas mas sofisticadas
de Animacion para dar vida a los
personajes, simulando movimientos
realistas en entornos interactivos”
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de mas
de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como lider
en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con un
enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.

Te darios —+
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@ @ Estudia en la mayor universidad digital

del mundo y asegura tu éxito profesional.
El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional

La mejor universidad online del mundo segiin FORBES B ) TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
N . N . El claustro doceqtg de TECH. e{stla mtegra'do por mas d’e. 6.000 la mayor institucién educativa, con el mejor y mas

La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profes_ores de méaximo prestl_g|o |n’[emaC|.ona.I. Catedraticos, amplio catalogo educativo digital, cien por cien online

finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los . . o

online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran m:{ayona de a.reas (,je conoumento.

en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal erec?mos ¢l Mmayor NUMEro de titulaciones propias,

del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta de Metal AB de Harvard; Ignacio Wistumba, presidente del titulaciones oficiales de posgrado y de grado

académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos

y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos

a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.

4

Profesorado

n°1

Mundial

Plan

Forbes

o

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo
Un método de aprendizaje tnico
TECH es la primera universidad que emplea el Relearning
TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos
y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,
De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras areas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio unico y
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2023
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afo luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologia de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

*Trustpilot

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

El gigante tecnoldgico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

LLa web de valoraciones Trustpilot ha posicionado a
TECH como la universidad mejor valorada del mundo
por sus alumnos. Este portal de resefas, el mas fiable
y prestigioso porque verifica y valida la autenticidad
de cada opinién publicada, ha concedido a TECH su
calificacion mas alta, 4,9 sobre 5, atendiendo a mas
de 1.000 resefas recibidas. Unas cifras que sitian a
TECH como la referencia universitaria absoluta a nivel
internacional.



03
Plan de estudios

Los contenidos didacticos de esta titulacién universitaria han sido confeccionados
por reconocidos especialistas en Disefio y Creacion de Personajes 3D en la industria
tecnoldgica. El itinerario académico profundizara en los fundamentos de la Animacion
aplicados al ambito de los Videojuegos, lo que contribuird a que los alumnos elaboren
representaciones digitales visualmente atractivas y funcionales. Asimismo, el temario
ofrecera al alumnado las claves para sacarle el maximo rendimiento a software

de vanguardia como Blender, Maya o Blend Shapes. De este modo, los egresados
adquiriran multiples habilidades avanzadas para crear protagonistas tridimensionales
detallados que sobresalgan por su gran realismo.

é/ n feﬁ?d}‘/o
COMP/ elo y A/en
desarrol/ado
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Ahondaras en las especificidades del proceso
del Rigging, asignando huesos y estructuras
de control para movimientos fluidos”
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Con un enfoque practico y actualizado, este posgrado combina clases tedrico-practicas,
con un sistema de aprendizaje flexible que permite a los profesionales estudiar a su ritmo
y sin horarios. Ademas, cuenta con recursos complementarios como videos explicativos,
tutoriales especializados y ejercicios interactivos que facilitaran la comprension y
aplicacion de los contenidos. Al finalizar, los egresados estaran preparados para afrontar
los desafios de un sector en constante evolucion, destacandose por su capacidad de
creacion, innovacion y adaptacion a las nuevas tecnologias.

La disruptiva metodologia Relearning
empleada por TECH consegquira que
incrementes tus conocimientos de
forma autonoma y progresiva. jA tu
propia velocidad!”

Dénde, cuando y como se imparte

Esta Maestria Oficial Universitaria se ofrece 100% online, por lo que el alumno podra
cursarlo desde cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o
simplemente mediante su smartphone. Ademas, podra acceder a los contenidos de
manera offline, bastando con descargarse los contenidos de los temas elegidos en el
dispositivo y abordarlos sin necesidad de estar conectado a Internet. Una modalidad
de estudio autodirigida y asincronica que pone al estudiante en el centro del proceso
académico, gracias a un formato metodoldgico ideado para que pueda aprovechar al
maximo su tiempo y optimizar el aprendizaje.
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En esta Maestria con RVOE, el alumnado dispondra de 10 asignaturas que podra
abordary analizar a lo largo de 20 meses de estudio.

Asignatura 1

Asignatura 2
Asignatura 3

Asignatura 4
Asignatura 5

Asignatura 6
Asignatura 7
Asignatura 8

Asignatura 9

Asignatura 10

El animador de personajes, la estructura, la industria
y herramientas fundamentales

Animacion de deformacion corporal
Animacién avanzada de extremidades

Animacién avanzada de Torso, Cuello y Cabeza

Estructura de dibujos animados, modelos de baja
resolucion, accesorios y ropa

Animacion facial avanzada

Animacion para Videojuego

Sistemas musculares con la herramienta ZIVA
Programacién en Maya enfocada a la animacion

Animacion con el programa Blender




tecn 16| Plan de estudios

Los contenidos académicos de este programa abarcan también los siguientes
temas y subtemas:

Asignatura 1. El animador de personajes, la estructura, la industria 1.7 Posicion y transformaciones de un objeto

y herramientas fundamentales 1.7.1.  Posicion relativa y absoluta
1.7.2.  Conexiones directas
1.7.3. Nodos basicos

1.8. Deformadores

1.1.  Elrol del animador en la industria

1.1.1.  ¢Qué hace un animador de personajes?

1.1.2.  Laproducciony el flujo de trabajo

1.1.3. Diferencias entre estructuras para cine y Videojuegos
1.2.  Elsoftware

1.8.1.  Mezclar formas (blend shapes)
1.8.2.  Volumen de control (lattice)
1.8.3.  Deformador “Wire"
1.8.4.  Otros (no lineal)
1.9.  Curvas B-spline racional no uniforme o "NURBS”
1.9.1. ¢Qué son las curvas NURBS?
1.9.2.  Curvas NURBS predefinidas
1.9.3.  Edicion de curvas NURBS
1.10. Busqueda de trabajo en la industria

1.2.1. Programa Autodesk Maya

1.2.2.  Instalacion de Maya

1.2.3. Interfaz y Navegacion

1.2.4.  Capas de visualizacion y convencion de nombres
1.3 Estudio del modelo 3D

1.3.1.  Topologia

1.32. Poses

1.3.3.  Elementos, peloy ropa

1.3.4. Malas topologias
1.4. Fasesy partes de la animacion

141, Animacion de deformacion y control Asignatura 2. Animacion de deformacion corporal
1.4.2.  Animacion corporal y facial

1.10.1. Recursos en linea
1.10.2. El sector laboral para el animador
1.10.3. Elcurriculum audiovisual (reel), Plataformas de porfolio y empleo

2.1. Bases previas

1.4.3.  Automatismos y procesos finales 211, Revision de la topologia

1.5.  Elementos principales de Animacion 919 Planteamiento de los sisternas

2.1.3.  Preparacion del modelo
2.2.  Creacion de cadena de articulaciones

1.5.1.  Huesos (Joints)
1.52.  Curvas (controles)
1.53.  Clusters

] 2.2.1. Anatomia del esqueleto
1.6.  Elementos restrictores

2.2.2. Nomenclatura de articulaciones

1.6.1.  ¢:Qué son los restrictores? ) L ) )
Q 2.2.3.  Herramientas de edicién de articulaciones

162 Tipos de restrictores 2.2.4.  Ubicaciony jerarquia de articulaciones

1.6.3.  Uso de restrictores en la animacion
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Orientacion de articulaciones

2.3.1.  Laimportancia de una correcta orientacion

2.3.2.  Herramienta de orientacion

2.3.3.  Simetria en articulaciones

Adhesion de piel o “Skinning”

241 Enlazado de esqueleto a geometria

2.4.2.  Herramientas de pintado de influencias

2.4.3.  Simetria de influencias en el modelo

Pintado de influencias absolutas

2.51.  Planteamiento del proceso de pintado de influencias
2.52.  Fases de pintado de vértices

2.53. Influencias en partes del cuerpo entre 2 articulaciones
2.54.  Influencia en partes del cuerpo entre 3 0 mas articulaciones
Deformacion del tren inferior del personaje

2.6.1.  Anatomia del movimiento de articulaciones

2.6.2.  Animaciones para el suavizado de influencias

2.6.3.  Proceso de suavizado

Deformacion del tren superior

2.7.1.  Anatomia del movimiento de articulaciones

2.7.2. Animaciones para el suavizado de influencias

2.7.3.  Proceso de suavizado

Cuadrupedos

2.8.1.  Anatomia animal

2.8.2. Creacion de la cadena de articulaciones

2.8.3.  Proceso de deformacion

Aves

2.9.1.  Anatomia animal

2.9.2.  Creacion de la cadena de articulaciones

2.9.3.  Proceso de deformacion
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2.10. Procesos finales de la adhesion de piel 3.6.  Completar la extremidad
2.10.1. Retoque final del proceso de deformacion 3.6.1.  Clavicula
2.10.2. Conservacion de volumen 3.6.2. Manos
2.10.3. Correccién de errores con deformadores y Photoshop (PSDs) 3.6.3.  Codoy rodilla
2.10.4. Preparado de deformaciones en herramienta Skin Cluster 3.7.  Sistemas pie inverso/mano inversa
2.10.5. Exportacion e importacion de pesado de influencias 3.7.1.  Pieinverso
2.10.6. Proteccion de animacion a través de referencias 3.7.2.  Canalesy controladores
2.10.7. Complemento NgSkinTools 3.7.3.  Manoinverso
. , » . 3.8.  Finalizar el sistema Cinemadtica Directa (FK) y Cinematica Inversa (IK)
3.8.1.  Configuracion de visibilidad de controles FK e IK
3.1.  Introduccién a los sistemas de Cinematica Directa (FK) y Cinematica Inversa (IK) 3.8.2. Jerarqufas y nomenclatura
3.1.1.  Diferencias entre el sistema Cinematica Directa (FK) y Cinematica Inversa (IK) 3.8.3.  Duplicar el sistema
3.1.2.  Las limitaciones del sistema Cinemadtica Directa (FK) y Cinematica Inversa (IK) 3.9. Extremidades cuadripedas
3.1.3.  Sistema hibrido Cinematica Directa (FK) y Cinematica Inversa (IK) 3.9.1. Conocer el funcionamiento de la extremidad
3.2, Construccion de los sistemas de Cinematica Directa (FK) y Cinemética Inversa (IK) 3.9.2.  Valoracion del mejor sistema
3.2.1.  Construccién sistema Cinemética Directa (FK) 3.93. Construccién sistema
3.2.2.  Solucionadores de la Cinematica Inversa (IK) 3.10. Animacion de un ala
3.2.3.  Control de codo orodilla 3.10.1. Conocer el funcionamiento de un ala
3.3.  Cuadro de canal y Editor de codigos 3.10.2. Construccién del sistema
3.3.1.  Canales 3.10.3. Pliegue del ala

3.3.2.  Edicion de atributos
3.3.3. Claves controladas

Asignatura 4. Animacion avanzada de Torso, Cuello y Cabeza

3.3.4.  Editor de cédigos 4.1, Introduccion a la animacion avanzada de Torso
3.4.  Controles "Switch” de Cinemdtica Directa (FK) y Cinemdtica Inversa (IK) 4.1.1.  Limitaciones de una animacion basica
3.4.1. Con claves controladas “Set Driven Keys” 4.1.2.  Propuestas de mejora
3.4.2.  Connodos 4.1.3.  Planteamiento del sistema avanzado
3.4.3.  Controladory atributos 4.2.  Herramienta Spline IK Handle
3.5, Girar, encoger y estirar 4.2.1.  Funcionamiento de herramienta
3.5.1.  Giro de la parte superior del brazo 4.2.2.  Configuraciones de la herramienta
3.5.2.  Giro del antebrazo 423. Girar
3.5.3.  Estirar 4.3.  Creacion de controles Cinematica Inversa (IK) de Torso
3.5.4.  Encoger 4.3.1.  Manipular la curva

4.3.2.  Control del giro
4.3.3.  Nomenclatura y jerarquia



4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Encoger y estirar para el Torso

4.47. Respetar la posicion de las articulaciones en la curva
4.472.  Encontrar el factor de escala

4.43.  Conexiones del sistema bdsico

Encoger y estirar avanzado para el Torso

451 Nodo remap value

4.52. Conexiones basicas del remap value

4.53. Conexiones avanzadas del remap value
Creacidn de controles Cineméatica Directa (FK) de Torso
4.6.1.  Creacion de curvas

4.6.2.  Acople al Sistema de Cinematica Inversa (Ik)
4.6.3.  Nomenclatura y jerarquia

Sistema Inner fk

47.1.  Creacion de controles

4.7.2.  Modificacion de restrictores

4.7.3. Segunda cadena de articulaciones

Acabado del Sistema

4.8.1.  Organizacion de jerarquia

4.82.  Nomenclatura

4.8.3. Revisiony escala

Creacion de sistema del Cuello y Cabeza

49.1. Colocacion de huesos

492. Sistema smooth fk para Cuello

493. Atributo de seguimiento para Cuello y Cabeza
Conclusion y otros ejemplos

4.10.1. Creacién de animacion por médulos y unién de estos
4.10.2. Otras aplicaciones para el Sistema de smooth fk
4.10.3. Otras aplicaciones para el Sistema de Torso
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Asignatura 5. Estructura de dibujos animados, modelos de baja resolucion,

accesorios y ropa

5.1.  Introduccion al sistema “bend”
5.1.1.  ¢Quées un sistema bend?
5.1.2.  Planteamiento del sistema
51.3.  Deformador Wire
5.2.  Desarrollo del sistema "bend”
5.21. Creacion de curvay clusters
5.2.2.  Pintado de influencias del sistema bend
52.3. Implementacion al control general
5.3.  Animacion facial 2D sobre modelos 3D en Maya
5.3.1.  Planteamiento del sistema
5.3.2. Conexion de fotogramas con capas de textura
5.3.3.  Control de animacién 2D
5.4.  Modelo de baja resolucién o Proxys
54.1. ¢Qué son los proxys?
5.4.2.  Particion de modelo
54.3. Conexion de proxys a cadena articulada
5.5, Animacion de ropa
5.5.1.  Planteamiento
55.2. Preparacion de la geometria
5.5.3.  Proyeccion de influencias
5.6.  Animacion de accesorios 0 “props”
5.6.1.  ¢Qué son los accesorios o props?
5.6.2. Planteamiento
5.6.3.  Desarrollo del sistema
5.7.  Animacion de pelo
57.1. Introduccion a los sistemas de pelo
5.7.2.  Sistema para pelo geométrico
5.7.3.  Sistema para pelo generado xGen
5.8.  Animacion de arco
5.8.1.  Estudio de deformacion de un arco
5.8.2. Planteamiento
5.8.3. Desarrollo
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5.9.  Animacion de vehiculo 6.7.  Animacion de mejillas
59.1. Estudio de las mecanicas 6.7.1.  Deformacion por curvas y herramienta Blend Shapes
59.2. Ruedas 6.7.2.  Creacion de articulaciones y controles
59.3. Otros elementos 6.7.3.  Encogery estirar

510. Animacion de un tanque 6.8.  Animacion de control facial
5.10.1. Estudio de las mecanicas 6.8.1.  Configuracion de controles y palanca de mando (joystick)
5.10.2. Ruedas 6.8.2.  Controles sobre el rostro
510.3. Otros elementos 6.8.3.  Herramienta de claves controladas. Set Driven Key

6.9.  Conexion de animacion facial a animacién corporal

Asignatura 6. Animacion facial avanzada

6.9.1.  Analisis de nuestro sistema de animacion, limpieza y testeo

6.1.  Introduccion a la animacion facial 6.9.2.  Jerarquia de deformadores
6.1.1.  Estudio de las expresiones faciales 6.9.3. Jerarquiay prevencion de doble transformaciones
6.1.2.  Topologia facial 6.10. Automatizaciones
6.1.3.  Meétodos de deformacion 6.10.1. Beneficios y ejemplos de automatizaciones faciales, captura de movimiento
6.2.  Animacion facial con herramienta Blend Shapes (MocapX APP)
6.2.1.  Particion facial de Key Shapes 6.10.2. Planteamiento
6.2.2.  Modelado de movimientos musculares 6.10.3. Desarrollo
e e
6.3.  Animacion de nariz, mandibula y lengua
6.3.1.  Estudio anatomico y planteamiento, Node editor 7.1, Introduccion a la animacion para Videojuegos en Unity
6.3.2. Deformacion y control de nariz y mandibula 7.1.1.  Diferencias de animacion de cine y Videojuegos
6.3.3. Deformacién y control de lengua 7.1.2. Descarga e instalacion
64 Animacién de labios 7.1.3. Interfaz y navegacion de Unity
641  Planteamiento del sistema 7.2.  Herramientas de Unity para animacion
6.4.2. Herramienta Blend shapes, articulaciones 7.2.1. Tipos de animacion de Unity
6.4.3. Formas (Shapes) de correccién y Controles /7.2.2. Herramienta Avatar
6.5. Sistema sellado de labios (Sticky Lips) 7.2.3.  Reutilizar conjuntos de animaciones o “targeting
6.5.1.  Quéesy para qué sirve 7.3. Animacion facial para Videojuegos
652  Planteamiento del sistema 7.3.1.  Problematica y planteamiento de solucion
653  Desarrollo 7.3.2.  Creacion de sistema
6.6.  Animacion de ojos, parpados, cejas y orejas 7.3.3.  Pintado de influencias
6.6.1. Sistema Cinemdtica inversa (IK), Cinemética directa (FK), para los ojos 7.4. Adaptacion de estructura de cine a Videojuegos
6.6.2.  Deformacion por curvas y formas de correccién para cejas 741, Exploracion de estructura y limitaciones
6.6.3. Sistema de parpados 7.4.2.  Creacion de esqueleto para humanoid de Unity

7.4.3.  Conectar esqueleto de Videojuegos a esqueleto de cine con Python



7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Asignatura 8. Sistemas musculares con la herramienta ZIVA

8.1.

8.2.

Afiadir piel para Videojuegos

7.5.1.  Limitaciones de deformador Skin Cluster para Unity
7.5.2.  Pesado de influencias

7.5.3.  Tratamiento de controladores faciales

Finalizado de estructura para Videojuegos

7.6.1.  Estructura de ropa del personaje

7.6.2. Herramienta Root Motion y armas de personaje
7.6.3.  Torsion de articulaciones

Herramienta HumanIK

7.7.1. Caracteristicas de Human IK

7.7.2.  Creacion de definicion de personajes

7.7.3.  Qjos, articulaciones auxiliares y estructura de control
Herramienta Mixamo

7.8.1.  Herramienta gratuita de estructuras y animaciones Mixamo
7.8.2.  Libreria de personajes y animaciones

7.8.3.  Creacion de estructura con Mixamo

Importacién y exportacion de estructuras y animaciones
7.9.1.  Exportacion

7.9.2.  Importacion

7.9.3. Preparacion de animaciones

Importacion de estructuras en Unity

7.10.1. Configuracion de importacion en Unity

7.10.2. Configuracion de herramienta Humanoid

7.10.3. Configuracion de fisicas de estructura

Conociendo la herramienta ZIVA

8.1.1. QuéesZIVAydonde se ha usado

8.1.2.  Requisitos, configuracion e interfaz

8.1.3.  Flujo de trabajo en ZIVA

Desde la base

8.2.1.  Coémo funciona ZIVA

8.2.2.  zSolver: que es y sus atributos mas comunes
8.2.3.  zCache: Explicar como funciona y usarlo

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Primeros pasos |

8.3.1.  zTissuesy zBones

8.3.2.  Attachment Mode: fixed - sliding

8.3.3.  Construir primer ejemplo con geometrias Basicas
Primeros pasos |l

8.4.1. zMaterial y zMaterial Layer

8.4.2.  zCloth
8.4.3.  Un poco de anatomia
La fascia

8.5.1.  Un poco de anatomia

8.5.2.  Ejemplo basico de construccion de Fascia en ZIVA
8.5.3.  Construccién de Fascia en el modelo de geos basicas
Brazo con geometria anatomica

8.6.1.  Control de calidad

8.6.2.  Hacemos la fascia

8.6.3. Hacemos los musculos

Configuracion de detalles

8.7.1.  Desencadenamientos de Animacion

8.7.2.  LOAs - fibras - BS correctivos

8.7.3.  Simulacion de la fascia y Fat

Sistemas complejos (body human)

8.8.1.  Planteamiento del sistema

8.8.2.  Creacion de elementos basicos

8.8.3.  Configuracion de detalles

Escena de fusion Merge

8.9.1. Introduccion al Merge

8.9.2.  Factores a tener en cuenta y prevenciones
8.9.3.  Aplicacion y configuracion del Merge
Otras herramientas de ZIVA

8.10.1. Herramienta Harmonic Warp

8.10.2. Herramienta Bone Warp

8.10.3. Herramienta ZivaRig

tecn
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Asignatura 9. Programacion en Maya enfocada a la animacion 9.7. Herramientas iniciacion

9.7.1.  Herramienta Libreria controladores

9.7.2.  Herramienta Cadena FK

9.7.3.  Herramienta Modificador de controladores
9.8.  Autorig Limb FK/IK

9.8.1.  Sistema cinemdtica directa (FK)

9.8.2.  Sistema cinematica inversa (IK)

9.1.  Configuracion Maya para secuencias de comando scripting
9.1.1.  Comandos
9.1.2.  Modulos
9.1.3.  Paquetes
9.1.4.  Archivo Python Path

9.2.  Herramientas para secuencias de comando scripting o
9.8.3. Disefio ventana

9.8.4. Control general / Ajustes
9.9. Herramienta Match Limb cinematica directa/ cinematica inversa
9.9.1. MatchFKtoIK
9.9.2.  Match IKto FK
9.9.3. Disefio ventana
9.10. Crear Picker con Qt
9.10.1. Qt Designer
9.10.2. Disefiar un Picker
9.10.3. Conectar botones

9.2.1.  Herramienta Script Editor
9.2.2. Herramienta Autodesk Help
9.2.3.  Herramienta Interpretacion MEL
9.2.4. Herramienta PyCharm
9.3.  Fundamentos Python para articulacion personal de un personaje 1
9.3.1.  Impresiony comentarios
9.3.2. Tipos de datos y variables
9.3.3. Listasytuplas
9.3.4. Diccionarios
9.3.5. Operadores

9.3.6.  Obtenery modificar atributos Asignatura 10. Animacion con el programa Blender
9.4.  Fundamentos Python para articulacion personal de un personaje 2

9.4.1. Condiciones
9.42. Bucles
9.4.3. Funciones
9.4.4. Variables globales
9.5, Programacion orientada a objetos
9.5.1.  POOvs. no POO
9.52. Clases
9.53. Atributos y métodos
9.5.4. Herencia

10.1. El software
10.1.1. ¢Qué es Blender?
10.1.2. Instalacion
10.1.3. Interfaz y navegacion
10.1.4. Paneles y modos
10.2. Conceptos bdsicos
10.2.1. Selecciony transformaciones
10.2.2. Cursor 3Dy puntos de pivote
10.2.3. Jerarquias y colecciones
10.3. Modificadores y Restrictores
10.3.1. Curva
10.3.2. Volumen de control (Lattice)
10.3.3. Objeto restrictor

9.6.  Estanteria e interfaz de usuario
9.6.1.  Estante personalizado
9.6.2. Estanteria de importacion
9.6.3. Ventana
9.6.4. Botones
9.6.5.  Otros elementos



10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Huesos

10.4.1. Creacion de huesos

10.4.2. Orientacion de huesos

10.4.3. Simetrizar

10.4.4. Hueso restrictor

Adhesién de piel o skinning en Blender

10.5.1. Unir malla a esqueleto

10.5.2. Pintado de influencias

10.5.3. Ventana de influencias

Cinematica inversa con Blender

10.6.1. Creacion de sistema cinematica inversa
10.6.2. Restricciones de transformacion de huesos
10.6.3. Controles de objetivo de poste
Estructura corporal con Rigify |

10.7.1. Addon Abordaras todas las fases
10.7.2. Basic human Meta-Rig de/ Diseﬁo de Personajes
10.7.3. Edicién de esqueleto o ]

Estructura corporal con Rigify Il tr/dlmensmna/es, desde el
10.8.1. EQi(_:ién de influencias mOde/adO iniCia/ hasta /a

10.8.2. Rigify botones ) B

10.8.3. Pardmetros de control animacion avanzada. iY

Estructura facial

10.9.1. Control de mandibula

10.9.2. Ojos

10.9.3. Expresiones faciales con Shape Keys

todo en tan solo 20 meses!”

Estructura de superficies duras con Blender
10.10.7. Estructura de engranajes

10.10.2. Estructura de vehiculo

10.10.3. Estructura de cuerdas y cables
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Convalidacion de asignaturas

Si el candidato a estudiante ha cursado otra Maestria Oficial Universitaria de la misma
rama de conocimiento o un programa equivalente al presente, incluso si solo lo

curso parcialmente y no lo finalizé, TECH le facilitara la realizacion de un Estudio de
Convalidaciones que le permitira no tener que examinarse de aquellas asignaturas
que hubiera superado con éxito anteriormente.
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@ @ Si tienes estudios susceptibles de

convalidacion, TECH te ayudara en el
tramite para que sea rapido y sencillo”
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Cuando-el candidat(? a e§tudiante desee conocer si s‘e.le valorara positivamente @ z,Qué es la convalidacion de estudios?
el estudio de convalidaciones de su caso, deberd solicitar una Opinién Técnica de

Convalidacion de Asignaturas que le permita decidir si le es de interés matricularse
en el programa de Maestria Oficial Universitaria.

La convalidacion de estudios es el tramite por el cual la Comisién Académica

de TECH equipara estudios realizados de forma previa, a las asignaturas del
La Comision Académica de TECH valorara cada solicitud y emitira una resolucion programa de Maestria Oficial Universitaria tras la realizacion de un andlisis

inmediata para facilitar la decision de la matriculacion. Tras la matricula, el estudio académico de comparacion. Seran susceptibles de convalidacion aquellos

de convalidaciones facilitara que el estudiante consolide sus asignaturas ya contenidos cursados en un plan o programa de estudio de Maestria Oficial
cursadas en otros programas de Maestria Oficial Universitaria en su expediente Universitaria o nivel superior, y que sean equiparables con asignaturas de los
académico sin tener que evaluarse de nuevo de ninguna de ellas, obteniendo en planes y programas de estudio de esta Maestria Oficial Universitaria de TECH. Las

menor tiempo, su nuevo titulo de Maestria Oficial Universitaria. asignaturas indicadas en el documento de Opinion Técnica de Convalidacion de

. . ., . ., . . Asignaturas quedaran consolidadas en el expediente del estudiante con la leyenda
TECH le facilita a continuacion toda la informacién relativa a este procedimiento: ¢ q P Yy

“EQ" en el lugar de la calificacion, por lo que no tendra que cursarlas de nuevo.

= ¢Qué es la Opinion Técnica de Convalidacion
de Asignaturas?

La Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas es el documento
emitido por la Comisién Académica tras el analisis de equiparacion de
Matr/CU/ate en /a Maestrlla OﬁCIal los estudios presgmados; eh este, _se (_jictamina lel reconocimiehto de

los estudios anteriores realizados, indicando qué plan de estudios le
Universitaria ) obtén el estudio de corresponde, asi como las asignaturas y calificaciones obtenidas, como
conva/idaciones de forma gratuitau resu\ta_do dél anélisi§ del expedienlte.del alumno. La Opinién Técnica de

Convalidacion de Asignaturas sera vinculante en el momento en que el
candidato se matricule en el programa, causando efecto en su expediente
académico las convalidaciones que en ella se resuelvan. El dictamen de la
Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas sera inapelable.




¢Como se solicita la Opinién Técnica
de Convalidacion de Asignaturas?

El candidato deberd enviar una solicitud a la direccion de correo electronico
convalidaciones@techtitute.com adjuntando toda la documentacion
necesaria para la realizacion del estudio de convalidaciones y emision de la
opinién técnica. Asimismo, tendra que abonar el importe correspondiente

a la solicitud indicado en el apartado de Preguntas Frecuentes del portal
web de TECH. En caso de que el alumno se matricule en la Maestria Oficial
Universitaria, este pago se le descontara del importe de la matricula y por
tanto el estudio de opinion técnica para la convalidacion de estudios sera
gratuito para el alumno.

¢Qué documentacion necesitara incluir en la
solicitud?

La documentacion que tendra que recopilar y presentar sera la siguiente:
+ Documento de identificacion oficial

+ Certificado de estudios, o documento equivalente que ampare
los estudios realizados. Este debera incluir, entre otros puntos,
los periodos en que se cursaron los estudios, las asignaturas, las
calificaciones de las mismas y, en su caso, los créditos. En caso de
que los documentos que posea el interesado y que, por la naturaleza
del pais, los estudios realizados carezcan de listado de asignaturas,
calificaciones y créditos, deberdn acompafiarse de cualquier
documento oficial sobre los conocimientos adquiridos, emitido por
la institucion donde se realizaron, que permita la comparabilidad de
estudios correspondiente

Convalidacién de asignaturas | 27 tec’ [

¢En qué plazo se resolvera la solicitud?

La Opinion Técnica se llevara a cabo en un plazo maximo de 48h desde

que el interesado abone el importe del estudio y envie la solicitud con

toda la documentacion requerida. En este tiempo la Comision Académica
analizard y resolvera la solicitud de estudio emitiendo una Opinidn Técnica
de Convalidacion de Asignaturas que sera informada al interesado mediante
correo electronico. Este proceso sera rapido para que el estudiante pueda
conocer las posibilidades de convalidacion que permita el marco normativo
para poder tomar una decision sobre la matriculacion en el programa.

¢Sera necesario realizar alguna otra accidn para
que la Opinién Técnica se haga efectiva?

Una vez realizada la matricula, debera cargar en el campus virtual el informe

de opinion técnica y el departamento de Servicios Escolares consolidaran las
convalidaciones en su expediente académico. En cuanto las asignaturas le
queden convalidadas en el expediente, el estudiante quedara eximido de realizar
la evaluacion de estas, pudiendo consultar los contenidos con libertad sin
necesidad de hacer los examenes.


mailto:convalidaciones%40techtitute.com?subject=
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Procedimiento paso a paso
.E\_/.g

Preparar documentacion
El candidato debera recopilar toda la

/g

documentacién requerida y pagar el
importe correspondiente en concepto
de estudio de convalidaciones.

Duracion:
48 horas

[ ———

&/

Enviar solicitud

g}

Una vez realizado el pago, remitira
junto a la solicitud de Estudio de
Convalidaciones la documentacion
requerida en el apartado anterior

a la direccion de correo

convalidaciones@techtitute.com.

Duracion:
20 min

—>

Resolucion opinion técnica
La Comision Académica, realizara la
validacion y autenticacién documental
(podra solicitar més documentacion
al alumno en caso de ser necesario.)
y procedera a realizar el andlisis de
los estudios aportados para emitir
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas, que contendra la
equiparacion entre las materias
cursadas con las equivalentes del
programa seleccionado, de acuerdo
al nivel y a los contenidos de las
asignaturas que mas se aproximen
a lo cursado por el alumno.

Duracion:
48 horas

/M
&/

S

7\
&/

Respuesta solicitud

En un periodo no mayor a 48 horas,

a partir de la recepcién de los
documentos, la Comision Académica
informard al candidato del resultado
de la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas mediante correo
electrénico respondiendo a la solicitud
realizada.

Duracion:
20 min
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Matriculacion
Cuando el interesado reciba la

Opinién Técnica de Convalidacién
de Asignaturas, la revisara para
evaluar su conveniencia y podra
proceder a la matriculacién del
programa si es su interés.

Duracion:
20 min

P~
e\

Carga de la opinion técnica
en campus
Una vez matriculado, debera cargar
en el campus virtual el documento de
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas firmado. El importe
abonado del estudio de convalidaciones
se le deducird de la matricula y por tanto
sera gratuito para el alumno.

Duracion:
20 min

o
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—@
Consolidacion del expediente

En cuanto el documento de Opinion
Técnica de Convalidacion de
Asignaturas quede firmado y subido
al campus virtual, el departamento
de Servicios Escolares registrard en
el sistema de TECH las asignaturas
indicadas de acuerdo con la

Opinién Técnica de Convalidacién

de Asignaturas, y colocara en el
expediente del alumno la leyenda de
“EQ”, en cada asignatura reconocida,
por lo que el alumno ya no tendréd que
cursarlas de nuevo. Ademas, retirara
las limitaciones temporales de todas
las asignaturas del programa, por

lo que podra cursarlo en modalidad
intensiva. El alumno tendré siempre
acceso a los contenidos en el campus
en todo momento.

Convalida tus estudios
realizados y no tendras
que evaluarte de las
asignaturas superadas.
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Objetivos docentes

Por medio de este completisimo programa universitario, los disefiadores de Videojuegos
destacaran por su conocimiento integral sobre la Creacion de Personajes y Animaciones
3D. Al mismo tiempo, los alumnos desarrollaran competencias avanzadas en areas como
el modelado, rigging e incluso skinning. En sintonia con esto, los expertos manejaran
software de Ultima generacién como Blender, Maya o Key Shapes. Gracias a esto, los
profesionales lideraran proyectos de experiencias inmersivas que destacaran tanto

por su exclusividad como funcionalidad y creatividad.

L/\//nﬁ
SUCCeSS

y —-_—
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Confeccionaras las texturas mas
adecuadas para el Disefio de
Personajes 3D y lograras efectos
visuales impresionantes”
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Adquirir técnicas avanzadas de rigging para personajes 3D
Analizar los modelos 3D dirigidos a rigging

Plantear sistemas y mecanismos del personaje ajustados
a la naturaleza de la produccion

Otorgar las herramientas y habilidades especializadas para
afrontar trabajos de rigging en cine o Videojuegos

Incorporaras elementos artisticos y
narrativos en tus Videojuegos para
crear experiencias mas inmersivas
para los usuarios”
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Objetivos especificos

Asignatura 1. El animador de personajes, la estructura, la industria
y herramientas fundamentales

+ |dentificar las fases de produccién en el proceso de animacion de personajes
0 Rigging

+ Ahondar en la cadena de produccion, la diferencia entre cine y videojuego;
con el propdsito de aplicar de manera correcta el software Autodesk Maya
como herramienta basica de animacion

Asignatura 2. Animacién de deformacion corporal
+ Dominar el proceso de deformacion y su relevancia en la animacion de personajes

+ Abordar el funcionamiento de todas las herramientas dispuestas en Maya
y del sistema de huesos asociado a la pose del modelo

+ Determinar la orientacion y ubicacion correcta de los huesos en el sistema
de deformacion, asi como los errores que pueden suceder en la deformacion

+ Desarrollar de manera profesional una cadena de huesos y articulaciones
susceptibles de ser sometidas al proceso de animacion esquelética

Asignatura 3. Animacion avanzada de extremidades
+ Distinguir el comportamiento de las articulaciones del cuerpo humano
y de las extremidades de los cuadrupedos
+ Analizar parametros y valores de la herramienta de editor de cédigos y sistemas
de Cinematica
+ Ahondar en los elementos de la estructura, asi como los automatismos y sistemas
para Pies y Manos del personaje

+ Integrar cadenas de cinematica orientadas para un Personaje
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Asignatura 4. Animacién avanzada de Torso, Cuello y Cabeza
+ Diferenciar las limitaciones de un proceso de animacion basico y de las necesidades
implicadas que tiene el animador

+ Dominar las herramientas Spline IK Handle
Asignatura 5. Estructura de dibujos animados, modelos de baja resolucion,
accesorios y ropa
+ Ahondar en las particularidades del sistema Proxy de bajo rendimiento, considerando
el sistema para la ropa e indumentaria del personaje

+ Optimizar el desarrollo de un sistema integral que abarque animaciones de pelo, arco,
vehiculo y tanque

Asignatura 6. Animacion facial avanzada
+ Detallar la anatomia y expresiones faciales del cuerpo humano, asi como los elementos
asociados en la automatizacion de sistemas faciales

+ Diferenciar los tipos de sistemas de deformacion y control facial y el método de blend
shapes de animacioén 3D

Asignatura 7. Animacion para Videojuego
+ Determinar las diferencias que existen entre estructura para animacioén en Cine
y Videojuegos
+ Abordar el motor Unity y sus limitaciones en el proceso de animacion, considerando
los recursos online disponibles
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Asignatura 8. Sistemas musculares con la herramienta ZIVA
+ Dominar el uso de los sistemas musculares en distintas producciones

+ Analizar la anatomia muscular del cuerpo humano y el uso de la herramienta ZIVA

Asignatura 9. Programacién en Maya enfocada a la animacién
+ Describir la configuracion y las herramientas del software Maya para secuencias
de comando
+ Ahondar en los fundamentos Python para articulaciones de un personaje, con la finalidad
de establecer la manera mas eficiente de crear personajes 3D que puedan ser utilizados
en cualquier tipo de animacion

Asignatura 10. Animacion con el programa Blender
+ Determinar el uso del software Blender, dominando los conceptos basicos del mismo

+ Desarrollar la creacion de personajes en 3D desde los huesos y adhesion de piel, utilizando
la técnica procesal de nodos



06
Salidas profesionales

A través de esta Maestria Oficial Universitaria, los egresados ampliaran sus horizontes
profesionales, adquiriendo las competencias mas avanzadas para desempefiarse

con éxito en la industria de la animacion y el disefio de personajes 3D. Al concluir este
programa universitario, los egresados estaran capacitados para trabajar en una variedad
de sectores, desde el desarrollo de Videojuegos y animacion cinematografica hasta la
creacion de experiencias interactivas en plataformas de realidad virtual y aumentada. Asi,
su especializacion les permitira integrarse en equipos multidisciplinarios, colaborando en
la creacién de contenido digital innovador y de alta calidad, con un enfoque tanto artistico
como técnico.

74 pﬁraa//nﬁ .
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¢Quieres desemperiarte como Director de
Arte en Videojuegos? Con este programa
universitario accederas a roles estratégicos
en diversas industrias”
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LN
Perfil del egresado \

Los egresados de este programa universitario estaran preparados para desempefiarse N, r_,_// =
en una amplia gama de sectores relacionados con el disefio digital y la animacion.

Gracias a los conocimientos y habilidades adquiridas a lo largo de este recorrido / < '
académico, podran acceder a puestos en estudios de Videojuegos, empresas de |
Animacion, agencias de efectos visuales y compafiias que desarrollan experiencias l/ k
interactivas con tecnologias emergentes. Ademas, su capacidad para trabajar en \
equipos creativos y multidisciplinarios les permitira contribuir a la creacion de proyectos
innovadores, abriendo asi oportunidades laborales en el ambito internacional.

Ofreceras servicios de asesoramiento holistico a :
las instituciones sobre la creacion de experiencias . e \
digitales interactivas, ayudandolas a conectar con
la mente de la audiencia. e
[
+ Creatividad e Innovacion: Los egresados generaran soluciones elevadamente Lo -.h, %

originales en el Disefio de Personajes 3D, adaptandolas a los requerimientos -
de proyectos de diferentes sectores o clientes

+ Trabajo en Equipo y Colaboracién Multidisciplinaria: Habilidad para integrarse de
manera efectiva en equipos de trabajo, cooperando con profesionales de diversas
disciplinas para desarrollar iniciativas complejas

+ Comunicacién Visual: El alumnado transmitira narrativas impactantes mediante
representaciones visuales claras, efectivas y funcionales

+ Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas: Capacidad para gestionar problemas '
técnicos durante los procesos técnicos y aportar soluciones efectivas mediante & Rk
estrategias creativas 'ﬂ'
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Después de realizar esta Maestria Oficial Universitaria, podrads desempefiar tus 6.Consultor en Disefio de Personajes Digitales: Asesora a empresas en el desarrollo

conocimientos y habilidades en los siguientes cargos: y mejora de sus Personajes 3D en proyectos multimedia.
Responsabilidades: Ofrecer servicios de consultoria a las entidades, con el objetivo

de mejorar la calidad visual y funcionalidad de plataformas graficas
1.Disefiador de Personajes 3D: Los egresados de esta titulacion universitaria pueden

desempefiarse en la Creacion de Personajes tridimensionales para Videojuegos,
Animacion y medios de comunicacion interactivos.

Responsabilidades: Disefiar y modelar personajes 3D detallados, desde el concepto
inicial hasta la implementacion final, utilizando herramientas avanzadas de modelado

7. Freelance en Animacion y Modelado 3D: Se desenvuelven como profesionales
autonomos que prestan servicios de disefio, modelado y animacion 3D a diversos clientes.
Responsabilidades: Ofrecer servicios de Creacion de Personajes 3D, Animacion
y modelado en proyectos externos.

8.Director Creativo de Videojuegos o Animacion: Gracias a esta especializacion,
los egresados lideraran equipos creativos en proyectos de Videojuegos o producciones
de Animacion.
Responsabilidades: Supervisar el proceso creativo en la creacion de Personajes y mundos
3D, desarrollando conceptos visuales coherentes con la visién de la iniciativa.

y texturizacion.

2. Animador 3D para Videojuegos y Cine: Profesionales con habilidades especializadas
en Animacion de Personajes y entornos digitales para proyectos de Videojuegos, peliculas
0 series animadas.
Responsabilidades: Animar protagonistas 3D e implementar la animacion en motores
graficos o software de produccion, garantizando que se integren perfectamente en los

escenarios de juego o escenas cinematograficas.
3.Especialista en Rigging: Se enfoca en crear las estructuras esqueléticas que permiten Te convertirds en el Modelador 3D /'ntegra/

a los personajes 3D moverse de manera realista a la par que natural. o
Responsabilidades: Configurar los sistemas de rigging para diversas criaturas, afadiendo detalles como colores y texturas

impulsando articulaciones fluidas. que realzan la apariencia estilizada segun el
4. Artista de Texturizacion 3D: El alumnado estd altamente cualificado para la construccion estilo de/juego”

de texturas detalladas que otorgan realismo a los Personajes y entornos 3D.

Responsabilidades: Crear y aplicar texturas a los modelos 3D, garantizando

. . . o . Salidas académicas y de investigacion
que los detalles visuales se ajusten al estilo de las experiencias interactivas.

Ademas de todos los puestos laborales para los que seras apto mediante el estudio de
esta Maestria Oficial Universitaria de TECH, también podras continuar con una soélida
trayectoria académica e investigativa. Tras completar este programa universitario,
estaras listo para continuar con tus estudios desarrollando un Doctorado asociado a
este ambito del conocimiento y asi, progresivamente, alcanzar otros méritos cientificos.

5.Desarrollador de Contenidos Interactivos: Los especialistas pueden desenvolverse
en la elaboracion de experiencias interactivas utilizando su vasto conocimiento en
Disefo de Personajes 3D para Videojuegos.
Responsabilidades: Disefiar y desarrollar experiencias digitales interactivas,
implementando personajes 3D en entornos de realidad virtual y aumentada,
asi como en videojuegos.
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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 Oficial Universitaria, podra aprender idiomas de un modo sencillo y practico.

Ae redita Zu
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TECH te incluye el estudio de idiomas en
la Maestria Oficial Universitaria 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. EI 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 preparacion para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel Idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las ultimas tendencias metodolégicas de aprendizaje en linea,
el enfoque orientado a la accion y el enfoque de adquisicién de competencia lingtiistica,
con la finalidad de preparar los examenes 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 Oficial
Universitaria”
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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 Oficial Universitaria, 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 Oficial Universitaria

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER AT,

AZ’ 87’ BZ’ CT y C2” PRINCIPIANTE INTERMEDIO AVANZADO
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Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.

Excelencia.
ﬁ eX/A// /d, aa/ .

\/dngaara/ Q.
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6 @ TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

Metodologia de estudio | 49 tecn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores recursos didacti-

CosS

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacion mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de

los materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en
valde, la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus
alumnos en la plataforma de resefias Trustpilot, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

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 que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras 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.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
K\
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Cuadro docente

Para el disefio e imparticion de esta Maestria Oficial Universitaria, TECH se ha hecho
con los servicios de los mejores especialistas tanto en Disefio como Creacion de
Personajes 3D para experiencias inmersivas digitales. Asi, dichos profesionales han
elaborado una mirfada de contenidos didacticos que no solo destacan por su elevada
calidad, sino también por adaptarse a las exigencias del mercado laboral actual. De
esta forma, los alumnos se embarcaran en una propuesta académica de primer nivel
que les permitira aumentar sus perspectivas laborales considerablemente y acceder
a roles de mayor relevancia en las organizaciones.
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Contaras el apoyo del equipo docente,
integrado por distinguidos expertos
en la Creacion de Personajes 3D para
Animacion y Videojuegos”
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Direccion

D. Guerrero Cobos, Alberto

+ Artista Técnico y Rigger de Animaciones 3D para Videojuegos

* Riggery 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)
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Titulacion

La Maestria Oficial Universitaria en Disefio y Creacion de Personajes 3D para

Animacion y Videojuegos es un programa ofrecido por TECH Universidad que cuenta
con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE), otorgado por la Secretaria
de Educacion Publica (SEP) y, por tanto, tiene validez oficial en México.
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@ @ Obtén un titulo oficial de la Maestria en
Diseno y Creacion de Personajes 3D
para Animacion y Videojuegos y da un
paso adelante en tu carrera profesional”
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El plan de estudios de esta Maestria Oficial Universitaria en Disefio y Creacion de
Personajes 3D para Animacion y Videojuegos se encuentra incorporado a la Secretaria
de Educacion Publicay al Sistema Educativo Nacional mexicano, mediante nimero de
RVOE 20232126, de fecha 24/07/2023, en modalidad no escolarizada. Otorgado por la
Direccion de Instituciones Particulares de Educacion Superior (DIPES).

Al documento oficial de RVOE expedido por el SEP se puede acceder desde el
siguiente enlace:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Ver documento RVOE

Supera con éxito este programa
y recibe tu titulacion oficial para
ejercer con total garantia en

un campo profesional exigente
como Disefo y Creacion de
Personajes 3D para Animacion
y Videojuegos”

Este titulo permitira al alumno desempenar las funciones profesionales al mas
alto nivel y su reconocimiento académico asegura que la formacion cumple con
los estandares de calidad y exigencia académica establecidos en México y a
nivel internacional, garantizando la validez, pertinencia y competitividad de los
conocimientos adquiridos para ponerlos en practica en el entorno laboral.

Ademas, de obtener el titulo de Maestria Oficial Universitaria con el que podra optar
a puestos bien remunerados y de responsabilidad como profesional, este programa
permitird al alumno el acceso a los estudios de nivel de Doctorado con el que
progresar en la carrera académica. .

Titulo: Maestria en Disefo y Creacion de Personajes 3D para Animacion
y Videojuegos

No. de RVOE: 20232126

Fecha de vigencia RVOE: 24/07/2023

Modalidad: 100% online

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 Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.


https://www.techtitute.com/techtitute/cursos/020452862/recursos/documentos/acuerdo-20232126-maestria-diseno-creacion-personajes-3d-animacion-videojuegos.pdf
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Clave Unica de Registro de Poblacion

<
Estados Unidos Mexicanos : ~ [

i Secretaria de Educacién Pablica Folio Digital
Direccién General de Acreditacion, Incorporacion y Revalidacién  https://wwwsiged.sep.gob.mx/titulos/utenticacion/
Constancia de Autenticacién del Titulo Electrénico

Datos del profesionista

Nombre(s) Primer Apellido Segundo Apellido

MAESTRIA EN

Nombre del perfil o carrera Clave del perfil o carrera

Datos de la institucion

TECH MEXICO UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

Nombre

Nimero del Acuerdo de Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE)

Lugar y fecha de expedicién

CIUDAD DE MEXICO
Entidad

Responsables de la institucion

RECTOR. GERARDO DANIEL OROZCO MARTINEZ

Firma electronica de la autoridad educativa
Nombre:
Cargo:  DIRECTORA DE REGISTROS ESCOLARES, OPERACION Y EVALUACION
No. Certificado: ~ 00001000000510871752

XXX XXXXX

La presente constancia de autenticacion se explde como un reglstrn ﬁel del tramite de autentlcaclon aque se reﬁere
el Articulo 14 de la Ley General de Superior. La impi de

del formato electrénico con extensién XML, que pertenece al ntulo profesional, diploma o grado académico
electrénico que generan las Instituciones, en papel bond, a color o blanco y negro, es valida y debe ser aceptada para
realizar todo tramite inherente al mismo, en todo el territorio nacional.

Fecha de Autenticacion:

La presente constancia de autenticacién ha sido firmada mediante el uso de la firma electrénica, amparada por un
certificado vigente a la fecha de su emisién y es valido de conformidad con lo dispuesto en el articulo 1; 2, fracciones
IV, V, Xlll y XIV; 3, fracciones | y II; 7; 8; 9; 13; 14; 16 y 25 de la Ley de Firma Electrénica Avanzada; 7 y 12 del
Reglamento de la Ley de Firma Electrénica Avanzada.

La integridad y autorfa del presente documento se podra comprobar a través de la pagina electrénica de la
Secretaria de Educacion Puablica por medio de la siguiente liga:
https://www.siged.sep.gob.mx/titulos/autenticacion/, con el folio digital sefialado en la parte superior de este
documento. De igual manera, se podra verificar el documento electrénico por medio del cédigo QR.
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Homologacion del titulo

Para que el titulo universitario obtenido, tras finalizar la Maestria Oficial Universitaria
en Disefio y Creacion de Personajes 3D para Animacion y Videojuegos, tenga validez
oficial en cualquier pais, se debera realizar un tramite especifico de reconocimiento
del titulo en la Administracion correspondiente. TECH facilitara al egresado toda la
documentacion necesaria para tramitar su expediente con éxito.




Homologacion del titulo | 63 tec’1

Tras finalizar este programa recibiras un titulo

n

académico oficial con validez internacional



tecn 64| Homologacion del titulo

Cualquier estudiante interesado en tramitar el reconocimiento oficial del titulo de
Maestria Oficial Universitaria en Disefio y Creacion de Personajes 3D para Animacion y
Videojuegos en un pais diferente a México, necesitara la documentacion académica y el
titulo emitido con la Apostilla de la Haya, que podra solicitar al departamento de Servicios
Escolares a través de correo electronico: homologacion@techtitute.com.

La Apostilla de la Haya otorgara validez internacional a la documentacion y permitira su
uso ante los diferentes organismos oficiales en cualquier pais.

Una vez el egresado reciba su documentacion debera realizar el tramite correspondiente,
siguiendo las indicaciones del ente regulador de la Educacion Superior en su pais. Para
ello, TECH facilitara en el portal web una guia que le ayudara en la preparacion de la
documentacion y el tramite de reconocimiento en cada pais.

Con TECH podras hacer valido tu titulo
oficial de Maestria en cualquier pais.

-

=

e """""“"“m-u.-\.\“ﬁ,\'\hl?.h-":‘
=

N
——=

N



mailto:homologacion%40techtitute.com?subject=

Homologacién del titulo | 65 tecn

El tramite de homologacion permitira que los estudios realizados en TECH tengan
validez oficial en el pais de eleccioén, considerando el titulo del mismo modo que si el
estudiante hubiera estudiado alli. Esto le confiere un valor internacional del que podra
beneficiarse el egresado una vez haya superado el programa y realice adecuadamente
el tramite.

El equipo de TECH le acompafiara durante todo el proceso, facilitandole toda
la documentacion necesaria y asesorandole en cada paso hasta que logre una
resolucion positiva.

El procedimiento y la homologacion efectiva en cada caso dependera del marco
normativo del pais donde se requiera validar el titulo.

El equipo de TECH te acompanara
paso a paso en la realizacion del
tramite para lograr la validez oficial
internacional de tu titulo”
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Requisitos de acceso

La Maestria Oficial Universitaria en Disefio y Creacion de Personajes 3D para
Animacién y Videojuegos de TECH Universidad cuenta con el Registro de Validez
Oficial de Estudios (RVOE) ente la Secretaria de Educacion Publica (SEP). En
consonancia con esa acreditacion, los requisitos de acceso del programa académico
se establecen en conformidad con lo exigido por el contexto normativo vigente.




Requisitos de acceso | 67 teC/1

Revisa los requisitos de acceso de esta Maestria
Oficial Universitaria y preparate para iniciar este
itinerario académico con el que actualizaras todas
tus competencias profesionales”



tecn 68| Requisitos de acceso

La norma establece que para inscribirse en la Maestria Oficial Universitaria en Disefio
y Creacion de Personajes 3D para Animacidn y Videojuegos con Registro de Validez
Oficial de Estudios (RVOE), es imprescindible cumplir con un perfil académico de
ingreso especifico.

Los candidatos interesados en cursar esta maestria oficial deben haber finalizado los
estudios de Licenciatura o nivel equivalente. Haber obtenido el titulo sera suficiente,
sin importar a qué area de conocimiento pertenezca.

Aquellos que no cumplan con este requisito o no puedan presentar la documentacion
requerida en tiempo y forma, no podran obtener el grado de Maestria.

Para ampliar la informacion de los requisitos de acceso al programa 'y resolver cualquier
duda que surja al candidato, podra ponerse en contacto con el equipo de TECH
Universidad en la direccion de correo electronico: requisitosdeacceso@techtitute.com.

Cumple con los requisitos de acceso
y consigue ahora tu plaza en esta
Maestria Oficial Universitaria.




Requisitos de acceso | 69 tech

Si cumples con el perfil académico de
ingreso de este programa con RVOE,
contacta ahora con el equipo de TECH
y da un paso definitivo para impulsar
tu carrera”
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Proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de todas las universidades
online. Se podra comenzar el programa sin tramites ni esperas: el alumno empezara
a preparar la documentacion y podra entregarla mas adelante, sin apuros ni
complicaciones. Lo mas importante para TECH es que los procesos administrativos
sean sencillos y no ocasionen retrasos, ni incomodidades.




Proceso de admision | 71 tec!:

TECH Universidad ofrece el procedimiento
de admision a los estudios de Master Oficial
Universitario mas sencillo y rapido de todas
las universidades virtuales”




tecn 72| Proceso de admision

Para TECH lo mas importante en el inicio de la relacién académica con el alumno

es que esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones
relacionadas con el tramite administrativo. Por ello, se ha creado un procedimiento mas
cémodo en el que podra enfocarse desde el primer momento a su formacion, contando
con un plazo de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

Los pasos para la admision son simples:
1. Facilitar los datos personales al asesor académico para realizar la inscripcion.
2. Recibir un email en el correo electronico en el que se accedera a la pagina segura
de TECH y aceptar las politicas de privacidad y las condiciones de contratacion
e introducir los datos de tarjeta bancaria.
3. Recibir un nuevo email de confirmacion y las credenciales de acceso al campus
virtual.

4.Comenzar el programa en la fecha de inicio oficial.

De esta manera, el estudiante podra incorporarse al curso académico sin esperas.
Posteriormente, se le informara del momento en el que se podran ir enviando los
documentos, a través del campus virtual, de manera muy practica, comoda y rapida.
Solo se deberan subir en el sistema para considerarse enviados, sin traslados ni
pérdidas de tiempo.

Todos los documentos facilitados deberan ser rigurosamente validos y estar en vigor
en el momento de subirlos.

Los documentos necesarios que deberan tenerse preparados con calidad suficiente
para cargarlos en el campus virtual son:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno (documento
de identificacién oficial, pasaporte, acta de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de
reconocimiento o acta de adopcion)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Bachillerato legalizado

Para resolver cualquier duda que surja, el estudiante podra realizar sus consultas a

través del correo: procesodeadmision@techtitute.com.

Este procedimiento de acceso te ayudara a
iniciar tu Maestria Oficial Universitaria cuanto
antes, sin tramites ni demoras.



mailto:procesodeadmision%40techtitute.com?subject=
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