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Presentacion

La capacidad de adaptar un mensaje a una identidad visual concreta permite contar una
historia de una forma diferente, llamando la atencion de mas personas y aumentando las
posibilidades de persuadirlos. Por esa razén, la demanda de profesionales que dominen
las principales técnicas y herramientas de ilustracion es cada vez mayor. Con el fin de
que los egresados puedan adaptar su perfil a los requerimientos de esta demanda,
TECH ha decidido lanzar una titulacién multidisciplinar y dinéamica que le aportara los
conocimientos mas exhaustivos y austeros, permitiéndole implementar a su praxis las

estrategias de animacion y disefio mas actualizados. Todo ello en un comodo y accesible
formato 100% online que incluye 720 horas del mejor contenido tedrico, practico y
adicional.
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@ @ El programa perfecto para completar tu perfil

profesional como ilustrador y darle a tu curriculum
un plus diferencial que te hara destacar en cualquier

n

proyecto de seleccion de personal
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Las posibilidades de comunicacion que han surgido del desarrollo de la narrativa

digital han permitido crear estrategias creativas mas efectivas y especializadas, con

un margen potencial persuasivo capaz de llegar a un publico objetivo mas amplio y

de manera mas efectiva. Ademas, con el paso de los afios, se han ido implementando
nuevas herramientas cada vez mds especificas y completas, lo cual, no solo ha
facilitado el trabajo a los profesionales de este sector, sino que les ha permitido elaborar
proyectos mas técnicos y adaptados a la demanda del mercado actual.

Con base a ello, TECH ha recopilado en este Experto Universitario en llustracion
Profesional de Proyectos Narrativos Digitales la informacién mas completa y austera
de este campo, con el fin de que los egresados puedan especializarse en esta drea de
manera 100% online. Se trata de un programa multidisciplinar y dinamico que ahonda
en las claves de la ilustracion aplicada al arte digital y a la creacion de comics como
medio de expresion, centrandose, ademas, en los entresijos de la animacion y en sus
paradigmas fututos. Por Ultimo, introducird al alumno en el Concept Art y le permitira
desarrollar un conocimiento exhaustivo sobre las principales herramientas y estrategias
creativas para convertir ideas en imagenes.

Para ello, contara con 720 horas de material tedrico y practico, al cual se le ha afiadido,
un contenido adicional de gran calidad: videos al detalle, imagenes, resimenes
dinamicos, ejercicios de autoconocimiento, articulos de investigacion y lecturas
complementarias. Asi, podra profundizar de manera personalizada en los diferentes
aspectos del temario, asistiendo a una capacitacion adaptada a los diferentes grados
de exigencia de los egresados.

Este Experto Universitario en llustracion Profesional de Proyectos Narrativos
Digitales contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado.
Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en ilustracion profesional

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

Gracias a su comodo formato 100% online,
podras trabajar en el perfeccionamiento de
tus habilidades creativas en la gestion de
proyectos de narrativa digital desde donde
quieras y sin horarios encorsetados”



El programa perfecto para ahondar en los
entresijos del Concept Art y desarrollar
un conocimiento especializado sobre las
técnicas escultoricas profesionales en el
terreno digital”

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 curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Trabajaras con las herramientas mas
sofisticadas del entorno profesional creativo
especializado en el area de la animacion.

¢ Te gustaria adquirir las habilidades de
un experto en ilustracion y semiotica
para canales digitales? Elige este
programa y comienza a trabajar en ello.
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Objetivos

Dada la demanda actual que existe en el mercado laboral de profesionales del sector

creativo que dominen la ilustracion especializada en proyectos de narrativa digital, TECH -
ha desarrollado este Experto Universitario con el fin de acercar a los egresados a la
informacion que les permita versarse en esta drea. Para ello, pondra a su disposicion el
contenido mas austero y actualizado, asi como las mejores y mas efectivas herramientas
académicas que le ayuden a superar sus propias metas en 6 meses.
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Gracias a este Experto Universitario dominaras
las estrategias de Concept Art mas efectivas,
implementando a tu perfil profesional la
capacidad de plasmar visualmente ideas
creativas técnicas y complejas”
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Objetivos generales

+ Desarrollar un conocimiento especializado sobre las tendencias actuales del disefio digital

+ Conocer al detalle las herramientas mas practicas y efectivas para desarrollar
proyectos narrativos digitales

+ Adaptar el perfil profesional del egresado a la demanda laboral actual del mercado

¢Quieres perfeccionar tus competencias en
la ilustracion profesional enfocada al comic?
Matriculate en este programa y conviértete
en un superdibujante con TECH”




Objetivos especificos

Médulo 1. Narrativa digital aplicada a la ilustracién
+ Conocer las narrativas digitales para su aplicacion en el terreno de la ilustracion
+ |dentificar la cibercultura como parte fundamental del arte digital
+ Gestionar la narrativa de la semidtica como método de expresion en el propio dibujo

+ Conocer las tendencias clave en el terreno de la ilustracion y establecer una
comparativa de diversos artistas

* Perfeccionar la técnica visual de las narrativas graficas y valorar el Storytelling
aplicado a la elaboracion de un personaje
Médulo 2. llustracion profesional enfocada al comic
* Interpretar el comic como medio de expresion de muchos ilustradores e ilustradoras
+ Conocer las diversas estéticas en el desarrollo visual de un comic

+ Estudiar los motivos visuales y narrativos en el comic del género de super héroesy
en el género de fantasia o aventuras

* Analizar el cémic en Asia, con un estudio formal del manga como producto editorial
de ocio en Japdn

+ Comprender los motivos visuales propios del mangay el anime y su construccion
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Mddulo 3. llustracion y animacion
+ Aplicar los recursos de animacion por medio de la ilustracion digital

+ Conocer las herramientas mas sofisticadas para trabajar profesionalmente con
mayor eficacia en la especialidad de la animacion

+ Estudiar las referencias visuales de éxito que han marcado paradigmas en los
diversos estudios de animacion

+ |lustrar bajo una serie de principios una campana publicitaria que posteriormente
serd animada

+ Diferenciar las consideraciones técnicas a la hora de trabajar en la animacion 2D o
en la animacion 3D
Médulo 4. Concept Art

+ Introducir al Concept Art como modelo artistico en el panorama creativo del
disefiador e ilustrador profesional

+ Aplicar las técnicas escultéricas profesionales en el terreno digital

+ Conocer el texturizado y el coloreado 3D en los diferentes elementos a modelar

+ Evaluar las herramientas digitales disponibles para modelar un personaje o
caricatura e incorporar los requisitos visuales estudiados con anterioridad

+ Simular un proyecto 3D real, introduciendo conceptos de lenguaje cinematografico
y requisitos de direccion artistica
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Estructura y contenido

La competencia en cuanto a la oferta académica que existe actualmente en el mercado
de titulaciones que permitan a los profesionales especializarse en el drea de la narrativa
digital es muy amplia. Sin embargo, ninguin programa se acerca a lo que ofrece TECH.
Esto es asi porque esta universidad incluye en la totalidad de sus capacitaciones no
solo el mejor temario tedrico, sino que, ademas, propone casos practicos gracias a los
cuales los egresados pueden perfeccionar sus habilidades. También selecciona material
adicional variado de gran calidad que les permite ahondar de manera personalizada en
los conceptos mas importantes para su desempefio profesional.
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Gracias a la metodologia pedagogica que
emplea TECH en sus titulaciones, asistiras a
un aprendizaje natural y progresivo, sin tener
que invertir horas de mas en memorizar”
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Médulo 1. Narrativa digital aplicada a la ilustracion 1.7. Elpoder del Storytelling

1.1.  ;Coémo trasladar la narrativa digital a la ilustracion? 1.7 Aprovechar el Storytelling
1.7.2.  Gestion del discurso
1.7.3.  Acciones complementarias

1.7.4.  Aplicacion de matices

1.1.1.  Lanarrativa digital
1.1.2.  Elarte de contar historias

1.1.3.  Recursos disponibles : : y
1.8.  Tendencias clave en la ilustracion

1.8.1.  Artistas de éxito

1.8.2.  Estilos visuales que han marcado historia
1.8.3. ;Copiar o definir un estilo propio?

1.84. Lademanda del cliente potencial

1.2.  Laciberculturay el arte digital
1.2.1. Lacibercultura del nuevo siglo
1.2.2.  Lacultura aplicada a la tecnologia
1.2.3. llustradores de éxito en el entorno digital

1.3.  Lailustracion narrativa o ) ) ) )
1.9. Técnicas narrativas de perfeccionamiento visual

1.9.1. Lanarrativa visual

1.3.1.  Narrar una historia
1.3.2.  Guiony perfeccionamiento
1.3.3.  Lacontinuidad
1.3.4. Otros elementos narrativos
1.4.  llustracion y semidtica
1.4.1.  Lasemiologia en el terreno de la ilustracion

1.9.2.  Armoniay contraste
1.9.3.  Conectividad con la historia
194. Alegorias visuales
1.10. Identidad visual narrativa de un personaje
1.10.1. Laidentificacién de un personaje
1.10.2. Comportamiento y gestualidad
1.10.3. La autobiografia
1.10.4. Discurso grafico y soporte de proyeccion

1.42. Lasimbologia como recurso
1.4.3. Lasintaxis de laimagen
1.5.  Graficos que hablan por si solos
1.5.1.  Suprimir el texto
1.5.3.  Dibujar pensando en un discurso
1.5.4.  Eldibujo infantil como paradigma
1.6. Lanarrativa digital como recurso didactico

2.1, Elcomic como medio de expresion
2.1.1.  Elcémic como soporte de comunicacion grafica

) 2.1.2.  Eldisefo de historietas visuales
1.6.1.  Desarrollo de narrativas

1.6.2.  Elentorno hipertextual
1.6.3.  Elentorno multimedia

2.1.3.  Lareproduccion del color en el comic
2.2.  Técnicasy evolucion del comic

2.2.1.  Los comienzos del comic

2.2.2.  Evolucion gréfica

2.2.3.  Los motivos narrativos

2.2.4.  Larepresentacion de elementos



2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Pensamiento formal

2.3.1.  Laestructura de un comic

2.3.2.  Lanarracion de la historia

2.3.3.  Eldisefo de los personajes

2.3.4. Eldisefo de los escenarios

2.3.5. Eldiscurso de las escenas

El género de super héroes

2.471.  Elcémic de super héroes

2472 Elcaso de Marvel Comics

2.4.3. ElcasodeDC Comics

244 Disefio visual

El género fantastico y de aventuras

2.5.1.  Elgénero de fantasia

2.5.2.  Eldisefio de personajes fantdsticos
2.5.3.  Recursos y referencias visuales

El comic en Asia

2.6.1.  Principios visuales de la ilustracion en Asia
2.6.2. Eldisefio de caligrafia en oriente
2.6.3. Lanarrativa visual de las historietas
2.6.4. Eldisefio grafico oriental

Desarrollo técnico del manga

2.7.1. Eldisefio de manga

2.7.2.  Aspectos formales y estructura
2.7.3.  Storytelling y guion grafico

La relacion entre el manga y el anime

2.8.1.  Laanimacion en Japon

2.8.2.  Caracteristicas del anime

2.8.3. Elproceso de disefio del anime
2.8.4. Técnicas visuales en el anime

2.9.

2.10.
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El cémic en los medios digitales

29.1.  Elcoémic através de la pantalla
2.9.2.  Animacion de un comic

2.9.3.  Equilibrio de color y cédigos visuales
2.9.4.  Estructura grafica y formatos
Proyecto: disefio de un comic personalizado
2.10.1. Definicion de los objetivos

2.10.2. Lahistoria a desarrollar

2.10.3. Los personajes e intérpretes
2.10.4. Disefio de escenarios

2.10.5. Formatos

Méddulo 3. llustracion y animacion

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

LLa animacién como soporte ilustrativo

3.1.1.  Dibujar para animar

3.1.2.  Primeros bocetos

3.1.3.  Enfoquesy artes finales

3.1.4.  llustracion con movimiento

La sofisticacion de la animacion

3.2.1.  Latecnologia en el terreno de la animacion
3.2.2.  Claves para animar elementos

3.2.3. Nuevos métodos y técnicas

Paradigmas de éxito en la animacion

3.3.1.  Elreconocimiento del éxito

3.3.2.  Los mejores estudios de animacion

3.3.3.  Tendencias visuales

3.3.4. Cortometrajesy largometrajes

Tecnologia actual en la animacion

3.4.1.  ;Qué se necesita para animar una ilustracion?
3.4.2.  Software disponible para animar

3.4.3. Darvida a un personaje y a un escenario
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3.5, Conceptualizacion de una historia animada
3.5.1.  Elconcepto grafico
3.5.2.  Elguiony el Storyboard
3.5.3.  El'modelado de las formas
3.5.4.  Desarrollo técnico
3.6.  llustracion aplicada a una campafa publicitaria
3.6.1.  llustracion publicitaria
3.6.2.  Referencias
3.6.3.  ¢Qué se quiere contar?
3.6.4. Trasladar las ideas al soporte digital
3.7.  Sintesis grafica
3.7.1. Menos, es mas
3.7.2.  llustrando con sutileza
3.7.3.  Lageometria en lailustracion
3.8. Disefio de una historia de animacion en 2D
3.8.1. Lailustracion en 2D
3.8.2.  Consideraciones técnicas en la animacion 2D
3.8.3.  Contar historias en 2D
3.8.4. Losescenarios en 2D
3.9.  Disefio de una historia de animacion en 3D
3.9.1. Lailustracion en 3D
3.9.2. Consideraciones técnicas en la animacion 3D
3.9.3.  Elvolumeny el modelado
3.9.4. Laperspectiva en la animacion 3D
3.10. Elarte de simular el 3D con el 2D
3.10.1. Percepcion visual en la animacion
3.10.2. Las texturas en la animacion
3.10.3. Laluzy el volumen
3.10.4. Referencias visuales

Médulo 4. Concept Art

4.1,

4.2.

43.

4.4.

4.5.

4.6.

¢Qué es el Concept Art?

4.1.1.  Definicion y utilizacion del concepto

4.1.2.  Aplicacion del Concept Art a los nuevos medios
4.1.3.  Desarrollo digital del Concept Art

Color y composicion digital

42.1.  Lapintura digital

4272 Lasbibliotecas y paletas de color

4.2.3.  Elcoloreado digital

424 Aplicacion de texturas

Técnicas escultdricas tradicionales

4.31. Lailustracion llevada a la escultura

4.32. Técnicas de modelado escultérico

4.3.3.  Texturasy volumen

4.3.4.  Proyecto escultorico

Pintura y texturizado 3D

4.47. Lapintura en el disefio 3D

442, Texturas naturales y artificiales en el 3D
4.43.  Caso practico: el realismo en los videojuegos
Modelado de personajes y caricaturas

4.571.  Definicién de un personaje 3D

4.52.  Software a utilizar

4.53. Soporte técnico

454, Herramientas empleadas

Definicion de objetos y escenarios

4.6.1. Elescenario de una ilustracion

4.6.2. Eldisefio de escenarios en la proyeccion isométrica
4.6.3. Los objetos complementarios

4.6.4. Ladecoracion del entorno
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4.7.  Lenguaje cinematografico
47.1.  Elcine de animacion
4.7.2.  Recursos graficos visuales
4.7.3. Graficos en movimiento
4.7.4.  Imagen real vs. Animacion por ordenador
4.8. Retoquesy perfeccionamiento estético
4.8.1.  Errores comunes en el disefio 3D
4.82. Ofrecer mayor grado de realismo
4.8.3. Especificaciones técnicas
49.  Simulacion de un proyecto 3D
49.1. Disefio volumétrico
49.2. Elespacioy el movimiento
493. Laestética visual de los elementos
49.4. Losremates finales
4.10. Direccion artistica de un proyecto
4.10.1. Funciones de la direccion artistica
4.10.2. Analisis del producto
4.10.3. Consideraciones técnicas
4.10.4. Evaluacion del proyecto

El futuro de la ilustracion esta en el
campo digital. ; Te subes al carro
del progreso?”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por :
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine. '
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.

Metodologia | 21 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
facultades del mundo. 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 establecié como
método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado
alaaccion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos
reales. Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender
sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

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

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion que
vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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El Experto Universitario en llustracion Profesional de Proyectos Narrativos Digitales
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso
a un titulo de Experto Universitario expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo propio de Experto Universitario en llustracion
Profesional de Proyectos Narrativos Digitales avalado por TECH Global University, la mayor

Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua

y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su érea de .
- . . . global
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. teCﬂ. university

Titulo: Experto Universitario en llustracién Profesional de Proyectos Narrativos Digitales

MOda“dad: Onllne D/Dha . . , con documento de identificacion ___ _______hasuperado
con éxito y obtenido el titulo de:

Duracion: 6 meses o » .
Experto Universitario en llustracion Profesional

Acreditacion: 24 ECTS de Proyectos Narrativos Digitales

Se trata de un titulo propio de 720 horas de duracion equivalente a 24 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos.

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Experto Universitario
llustracion Profesional
de Proyectos Narrativos
Digitales

» Modalidad: online

» Duracién: 6 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 24 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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