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Presentacion

Es dificil no encontrarse algo en los entornos virtuales para entretenimiento o publicidad
digital que no tengan que ver con el modelado 3D o la escultura digital en su proceso

de creacion. Todos los personajes, objetos y Props de los videojuegos, asi como de las
peliculas de mundos fantasticos, superhéroes o de animacion, e incluso juguetes o piezas
industriales, asi como figuras usadas en el Merchanding han sido creadas bajo conceptos
de la escultura digital. Una disciplina fundamental en los entornos modernos con diversas
salidas profesionales; por lo que este programa se especializara en conocer la creacion de
Humanoids, pelo, ropa y animales, durante 3 meses de aprendizaje mediante la metodologia

Relearning en un sistema totalmente en linea.
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Un programa exhaustivo y 100% online,
exclusivo de TECH y con una perspectiva
internacional respaldada por nuestra afiliacion
con National Art Education Association”
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La revolucion digital, la conceptualizacion de nuevos estilos, la dinamica organizacional
provoca el surgimiento de nuevas tendencias, con lo que es necesario que el experto
sepa diferenciar las técnicas y procesos adecuados a cada proyecto. En este Experto
Universitario en Escultura Digital de Humanoids, Pelo, Ropa y Animales, el alumno
adquirird conocimientos de anatomia humana, asi como de topologia aplicada para la
escultura necesaria para que los modelos se comporten de forma correcta y adquieran
vida por medio de la animacion, desde la perspectiva del texturizado, la integracion en
motores de videojuegos o la impresion 3D.

Este programa, permitira trabajar con formatos mas artisticos como Dynamesh o

usar técnicas de escaneados 3D, ya que el profesional conocera la conformacion de la
malla para realizar retopologias manuales en diversos softwares; siendo ésta una de
las especializaciones mas demandadas en los Ultimos afios. De igual forma, aprendera
exhaustivamente a pintar geometrias de forma directa con programas como Zbrush,
3Ds Max y uno de los grandes programas de los Ultimos tiempos y utilizado en las
grandes superproducciones de cine, VFX y juegos AAA como Substance painter, con el
cual se logra un gran acabado fotorealista.

Todo ello mediante la innovadora metodologia de ensefianza 100% online de TECH
Universidad que permite al alumno adaptar su realidad y necesidad actual al proceso
de aprendizaje, decidiendo el mejor momento y lugar para estudiar. Acompafado de
un profesorado de alto nivel que empleara numerosos recursos didacticos multimedia
COMoO ejercicios practicos, técnicas en video, resumenes interactivos o clases
magistrales que facilitaran todo el proceso.

Con la membresia en la National Art Education Association (NAEA), el egresado
accedera a una red global de educadores en artes visuales, capacitacion
profesional online, descuentos en eventos, suscripciones a revistas especializadas
y oportunidades de becas y liderazgo. Ademas, podra participar en iniciativas de
defensa de la educacion artistica y conectarse con grupos y comunidades para su
desarrollo profesional.

Este Experto Universitario en Escultura Digital de Humanoids, Pelo, Ropa y Animales
contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus
caracteristicas mas destacadas son:

* El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en modelado 3Dy
escultura digital

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacion cientifica y préctica sobre aquellas
disciplinas indispensables para el ejercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar el
aprendizaje
+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

Sectores como el automovilistico,
construccion de maquetas o juguetes,
videojuegos, cine y publicidad estan

en constante busqueda de expertos en
el campo del Hard Surface, por lo que
capacitarse en ello es abrir una ventana
hacia el futuro”



Siquieres darle un plus valioso a tu
carrera no esperes para matricularte
en este programa en Escultura Digital
donde aprenderas las técnicas para la
creacion de Humanoids, Pelo, ropa y
Animales”

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 videos interactivos realizados por reconocidos
expertos.
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Domina las diferentes técnicas de
texturizados, asi como de los sistemas de
exportacion estandar entre los diversos
programas, para aprovechar las grandes
cualidades de cada software.

Un programa educativo 100% en linea
que otorga cualidades dinamicas y
eficientes al proceso de aprendizaje del
entorno creativo del arte digital.
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Objetivos

El principal objetivo de esta capacitacion profesional es que el alumno pueda dominar
las técnicas, herramientas y procesos que intervienen en la creacion de proyectos

de modelado en entornos virtuales, desde personajes, objetos y sus detalles. Asi, al
finalizar este programa tendra todas las competencias y habilidades imprescindibles
para desempefarse con éxito en la industria de la escultura digital.
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La especializacion hace unico y diferenciador
al profesional que la ostenta y hoy en dia es
necesaria para destacar en el competitivo

n

mercado laboral
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Conocer la necesidad de una buena topologia en todos los niveles de desarrollo y
produccion

Conocer la anatomia humana y animal para aplicarla a procesos de modelado,
texturizado, iluminacion y render de forma precisa

Satisfacer las demandas en creacion de pelo y ropa para videojuegos, cine, impresion
3D, realidad aumentada y virtual

Manejar sistemas de modelado, texturizado e iluminacion en sistema de realidad
virtual

Conocer los sistemas actuales de la industria de cine y videojuegos para ofrecer
grandes resultados




Objetivos especificos

Maédulo 1. Texturizado para escultura digital
¢ Usar mapas de texturas PBR y materiales

* Emplear modificadores de texturizado

* Aplicar software generadores de mapas

¢ Crear baked de textura

* Manejar el texturizado para generar mejoras en nuestro modelado

* Utilizar de manera compleja los sistemas de importacion y exportacion entre
programas

* Manejar de forma avanzado el Substance Painter

Médulo 2. Creacion de maquinas
¢ Crear, caracterizar y modelar robots, vehiculos y cyborgs

* Manejar mdscaras internas de modelado

+ Evolucionar robots, vehiculos y cyborgs, a través del paso del tiempo y su deterioro
mediante el esculpido de formas y el uso de Substance Painter

+ Adaptar a estéticas de biomimesis, ciencia ficcion o Cartoon
 Crear un estudio de iluminacion en Arnold
* Manejar el render en estéticas fotorrealistas y no fotorrealistas

¢ Lanzar el render de Wireframe

Objetivos | 11 tecn

Médulo 3. Humanoid
* Manejar y aplicar la anatomia a la escultura humana
+ Conocer la topologia correcta de los modelos para ser utilizados en animacion 3D,
videojuegos e impresion 3D
+ Caracterizar y estilizar personajes humanizados
* Hacer retopologias manuales con 3D Max, Blender y ZBrush
+ Crear grupos de personas y objetos multiples

+ Utilizar predefinidos y mallas bases de humanos

La escultura digital es una disciplina en
expansion que juega un papel clave en la
creacion dentro de la industria del cine y
del videojuego. Conoce las técnicas para
crear obras sorprendentes”
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Direccion del curso

Para garantizar que el proceso de aprendizaje se desarrolla adecuadamente, TECH ha
seleccionado un cuadro docente de alto nivel compuesto por profesionales en activo.
Este equipo docente lograra transmitir al alumno todas las claves de la Escultura
Digital de Humanoids, Pelo, Ropa y Animales, de modo que puedan integrarlas en su
practica laboral. Asi, este Experto Universitario no sélo dispone de una metodologia de
ensefianza innovadora y eficaz, sino un profesorado altamente capacitado para ofrecer
las respuestas que el estudiante necesita sobre esta compleja y apasionante carrera.
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Con el acomparfamiento de expertos
perfeccionaras tus técnicas y adquiriras
las necesarias para ser un profesional de

n

la escultura digital
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Direccion

D. Sequeros Rodriguez, Salvador

* Freelance modelador y generalista 2D/3D

* Concept art y modelados 3D para Slicecore. Chicago

* Videomapping y modelados Rodrigo Tamariz. Valladolid

* Profesor Ciclo Formativo de Grado Superior Animacion 3D. Escuela Superior de Imagen y Sonido ESISV. Valladolid

* Profesor Ciclo Formativo de Grado Superior GFGS Animacion 3D. Instituto Europeo di Design IED. Madrid

* Modelados 3D para los falleros Vicente Martinez y Loren Fandos. Castellén

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

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

Los contenidos de este Experto Universitario en Escultura Digital de Humanoids, Pelo,
Ropa y Animales ha sido distribuidos en 3 modulos especializados, mediante los cuales el
profesional adquirira las herramientas y conocimientos sobre el texturizado, creacion de
maquinas y humanoids. Impartidos en una metodologia de seis meses de capacitacion
online que le permitiran desempefiarse como disefiador con software 3D y dar forma a
personajes y objetos digitalmente, modelandolos con el ordenador del mismo modo que
un escultor da forma a sus figuras con las manos.
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Trabajar en entornos virtuales abre un
abanico de posibilidades. Para ello este
programa te brinda la oportunidad de
aprender técnicas especializadas en
Escultura Digital de Humanoids, Pelo,
Ropa y Animales”
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1.1

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Texturizado

1.1.1.  Modificadores de texturas
1.1.2.  Sistemas compact

1.1.3.  Slate jerarquia de nodos
Materiales

121. 1D

1.2.2.  PBR fotorrealistas

1.2.3.  No fotorrealistas. Cartoon
Texturas PBR

1.3.1.  Texturas procedurales

1.3.2.  Mapas de Color, Albedo y Diffuse
1.3.3.  Opacidady especular
Mejoras de malla

1.4.1. Mapa de normales

1.42.  Mapa de desplazamiento
1.4.3.  Vector maps

Gestores de texturas

1.5.1.  Photoshop

1.5.2.  Materialize y sistemas online
1.5.3.  Escaneado de texturas

UVW y Banking

1.6.1.  Baked de texturas Hard Surface
1.6.2.  Baked de texturas organicqs
1.6.3.  Uniones de Baking
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1.7.  Exportaciones e importaciones
1.7.1.  Formatos de texturas
1.7.2. FBX,OBJySTL
1.7.3.  Subdivision vs. Dinamesh
1.8.  Pintados de mallas
1.8.1.  Viewport Canvas
1.8.2.  Polypaint
1.8.3.  Spotlight
1.9.  Substance Painter
1.9.1.  ZBrush con Substance Painter
1.9.2.  Mapas de texturas Low Poly con detalle High Poly
1.9.3. Tratamientos de materiales
1.10. Substance Painter avanzado
1.10.1. Efectos realistas
1.10.2. Mejorar los Baked
1.10.3. Materiales SSS, piel humana

2.1.  Robots
2.1.1.  Funcionalidad
2.1.2.  Character
2.1.3.  Motricidad en su estructura
2.2.  Robot despiece
2.2.1.  Pinceles IMM y Chisel
2.2.2.  Insert Mesh y Nanomesh
2.2.3.  Zmodeler en ZBrush
2.3.  Cybord
2.3.1.  Seccionados mediante mascaras
2.3.2. Trim Adaptive y Dynamic
2.3.3.  Mecanizacion
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2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Naves y aviones
2.47. Aerodinamica y suavizados
2.4.2.  Textura de superficie

2.4.3. Limpieza de la malla poligonal y detalles

Vehiculos terrestres

2.5.1.  Topologia de vehiculos
2.5.2.  Modelando para animacion
2.5.3. Orugas

Paso del tiempo

2.6.1.  Modelos creibles

2.6.2.  Materiales en el tiempo
2.6.3. Oxidaciones

Accidentes

2.7.1.  Choques

2.7.2.  Fragmentaciones de objetos
2.7.3.  Pinceles de destruccion
Adaptaciones y evolucion

2.8.1. Biomimesis

2.8.2.  Sci-Fi, distopia, ucronias y utopias
2.8.3. Cartoon

Render Hardsurface realistas

2.9.1. Escena de estudio

292 Luces

2.9.3.  Camara fisica

Render Hardsurface NPR

2.10.1. Wireframe

2.10.2. Cartoon Shader

2.10.3. llustracion

Moédulo 3. Humanoid

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Anatomia humana para modelado

3.1.1.  Canon de proporciones

3.1.2.  Evolucion y funcionalidad

3.1.3.  Musculos superficiales y movilidad
Topologia inferior del cuerpo

3.2.1.  Tronco
3.2.2.  Piernas
3.2.3. Pies

Topologia superior del cuerpo

3.3.1.  Brazosy manos

3.32. Cuello

3.3.3.  Cabezay cara e interior boca
Personajes caracterizados y estilizados
3.4.1.  Detallado con modelado organico
3.4.2.  Caracterizacion de las anatomias
3.4.3. Estilizacion

Expresiones

3.5.1.  Animaciones faciales y Layer
3.52.  Morpher

3.5.3.  Animacion por texturas

Posados

3.6.1.  Piscologia del personaje y relajacion
3.6.2.  Rig con ZSpheres

3.6.3.  Posados con motion capture
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3.7.  Caracterizaciones

3.7.1.  Tatuajes

3.7.2.  Cicatrices

3.7.3.  Arrugas, pecas y manchas
3.8. Retopologia manual

3.8.1.  En 3D Max

3.82.  Blender

3.8.3.  ZBrushy proyecciones
3.9.  Predefinidos

39.1. Fuse

3.9.2.  Vroid

3.9.3. MetaHuman
3.10. Multitudes y espacios repetitivos

3.10.1. Scatter

3.10.2. Proxys

3.10.3. Grupos de objetos

Aprenderas las bases del disefio 3D
para dar vida a personajes y objetos
con los softwares mas utilizados

en la industria y abrirte paso en un
demandado campo laboral”
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Metodologia de estu

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.
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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 establecié 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 | 27 tech

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

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 asimilacién 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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La metodologia universitaria mejor valorada
por sus alumnos

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
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

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.

Restumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
gue 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)
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Titulacion

Este programa en Escultura Digital de Humanoids, Pelo, Ropa y Animales garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de
Experto Universitario expedido por TECH Universidad.
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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 de Experto Universitario en Escultura Digital de
Humanoids, Pelo, Ropa y Animales emitido por TECH Universidad.

TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica y la calidad universitaria a
través de la tecnologia.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua y actualizacion del
profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su drea de conocimiento y aportandole un
alto valor curricular universitario a su formacion. Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional
y Bolsas de Trabajo de cualquier Comunidad Autonoma espafiola.

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo otorgado cumpla
con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado la confianza y la credibilidad que necesita
para destacarse en su carrera profesional.

TECH es miembro de |a National Art Education Association (NAEA), la principal asociacion mundial
reconocida como referente y portavoz de artistas y educadores. Esta distincion reafirma su compromiso
con el desarrollo profesional y cultural en la industria del arte.

Aval/Membresia —

ART EDUCATION
ASSOCIATION

MEMBER 2025

Titulo: Experto Universitario en Escultura Digital de Humanoids, Pelo, Ropa y Animales
Modalidad: online
Duracion: 3 meses

Acreditacion: 18 ECTS

tecn
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__________ con documento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:
Experto Unversitario en Escultura Digital
de Humanoids, Pelo, Ropa y Animales

Se trata de un Experto Unversitario de 450 horas de duracién equivalente a 18 ECTS, con fecha de
inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una universidad Oficial Espafiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Auténoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) num.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades con el cédigo 104.

En San Cristébal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo iinico TECH: AFWOR23S _techitute.comvtitulos

*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 obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Escultura Digital

de Humanoids, Pelo,
Ropa y Animales

» Modalidad: online

» Duracion: 3 meses

» Titulacién: TECH Universidad
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Escultura Digital de Humanoids,
Pelo, Ropa y Animales

Aval/Membresia

NATIONAL
ART EDUCATION
ASSOCIATION

MEMBER 2025
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