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Presentacion

Para ser un gran profesional hay que ahondar y masterizar las bases al maximo, cuanto
mejor sea conociendo lo que hace, mas lejos podra llegar. La anatomia humana es clave
para entender como funciona el cuerpo y aprovechar eso para realizar grandes modelos.
En este titulo el egresado masterizarg, de forma online, los conocimientos sobre la
anatomia del cuerpo, conociendo cada detalle para poder sacarle el maximo partido.
Para ello, el alumno aprendera diferentes maneras de modelado para llegar a construir
el personaje de sus suefios, comprendiendo al maximo la importancia de una buena
topologia y lo que influye esto en todos los niveles de una produccion.
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En este Experto Universitario profundizaras en
Substance y seras capaz de hacer cualquier cosa
que te propongas de la mejor manera posible”
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Conocer cada detalle del modelado 3D humano para poder sacarle el maximo
partido supone la diferencia entre un artista mediocre y un gran artista. Para ello,
hay que tener las bases muy bien asentadas. En la industria es muy comun tener
que resolver problemas de otros departamentos porque el trabajo no esta

en condiciones, por lo que resulta esencial comprender al maximo la importancia
de una buena topologia y lo que influye esto en todos los niveles de una produccion.

La presente capacitacion busca instituir profesionales capaces de crear tanto

un personaje para videojuegos como para las mayores producciones de Hollywood.
Para ello, el alumno aprendera a utilizar Mari, el software estandar en la industria
del cine. Este les dard una ventaja frente a muchos artistas del sector haciéndoles
despuntar sobre los demas. A su vez, Substance es el estandar de texturizado

de videojuegos y, por lo tanto, conocerlo y masterizarlo es algo que el egresado
tiene que hacer para ser capaz de hacer cualquier cosa que se proponga

de la mejor manera posible.

Ademas, al tratarse de una titulacion online, el alumno no esta condicionado

por horarios fijos ni por la necesidad de trasladarse a otro lugar fisico. Podra acceder
a un nutrido contenido que le ayudara a alcanzar la élite del modelado 3D

en cualquier momento del dia, compaginando, a su ritmo, su vida laboral y personal
con la académica.

Enriqueciendo ain mas la oferta educativa de TECH, se han integrado al catalogo de
recursos didacticos una coleccion selecta de Masterclasses exclusivas, disefiadas
para complementar y elevar el nivel de aprendizaje. Estas sesiones adicionales seran
lideradas por un Director Invitado Internacional, un reconocido especialista en el arte
del Modelado 3D, quien dirigira a los egresados hacia la adquisicién de competencias
y destrezas fundamentales para destacar en esta area.

Este Experto Universitario en Modelado 3D Humano contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en el modelado
3D humano

+ 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 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
o0 portatil con conexion a internet

iDa el paso para especializarte con
TECH! Podras sumergirte en un
conjunto de Masterclasses exclusivas,
creadas por un renombrado experto
internacional en el fascinante mundo
del Modelado 3D



Se los mas profesionales posible,
comprendiendo al maximo la importancia
de una buena topologia y lo que influye

esto en todos los niveles de una produccion”

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 que 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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Profundiza en la anatomia humana, aspecto
clave para entender como funciona el cuerpo,
y aprovéchala para realizar grandes modelos.

Al aprender a utilizar Mari tendras una
ventaja frente a muchos artistas del sector
haciéndote despuntar sobre los demas.
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Objetivos

El disefio del programa le permitira al egresado ampliar sus conocimientos

en anatomia humana a fin de desarrollar personajes hiperrealistas, mediante

el dominio de la retopologia, UVS y texturizado para perfeccionar los modelos
creados. Todo ello, bajo la creacion de un trabajo 6ptimo y dinamico, adquiriendo
las aptitudes y conocimientos mas demandados en la industria 3D.
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Ahondaras en la retopologia avanzada
de cuerpo entero y rostro en Maya”
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Objetivos generales

+ Ampliar los conocimientos en anatomia humana y animal a fin de desarrollar
criaturas hiperrealistas

+ Dominar la retopologia, uvs y texturizado para perfeccionar los modelos creados

* Crear un flujo de trabajo éptimo y dinamico con el que trabajar de manera
mas eficiente el modelado 3D

+ Tener las aptitudes y conocimientos mas demandados en la industria 3D
para poder optar a los mejores puestos de trabajo

Podras llegar a ser artista 3D en empresas
de cine, publicidad y videojuegos y un gran
escultor digital que pueda ejercer de freelance”




Objetivos | 11 tecn

Objetivos especificos

Médulo 1. Anatomia
+ Investigar la anatomia humana tanto masculina como femenina

+ Desarrollar el cuerpo humano de alto detalle

+ Esculpir un rostro de forma hiperrealista

Mddulo 2. Retopologia y Maya Modeling
+ Dominar las diferentes técnicas de esculpido profesional

+ Crear una retopologia avanzada de cuerpo entero y rostro en Maya

+ Profundizar en como aplicar detalles mediante Alphas y pinceles en Zbrush

Mddulo 3. Uvs y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari
+ Estudiar la forma mas 6ptima de UV's en maya y los sistemas de UDIM

*+ Desarrollar los conocimientos para texturizar en Substance Painter
dirigido a videojuegos
+ Conocer los conocimientos para texturizar en Mari para modelos hiperrealistas
+ Aprender a crear texturas XYZ y mapas de Displacement sobre nuestros modelos

+ Ahondar en la importacion de nuestras texturas en Maya
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Direccion del curso

TECH ha seleccionado a docentes que cuentan con una amplia experiencia en diferentes
tipos de trabajo de disefio tanto para la industria de los videojuegos como para la animacion
y creacion de escenas en diversos proyectos. Gracias a esta experiencia profesional,

el alumno se beneficia de estudiar una teoria adaptada a las realidades del mercado actual,
dominando los aspectos mas demandados por las empresas y que no son impartidos

en las facultades tradicionales de informatica.

-

e
e e
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Aprenderas de los mejores a crear de texturas
XYZ y mapas de Displacement sobre modelos”
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Director Invitado Internacional

Joshua Singh es un destacado profesional con mas de 20 afios de experiencia en la industria
de los videojuegos, reconocido internacionalmente por sus habilidades en direccién de arte y
desarrollo visual. Con una solida capacitacién en software como Unreal, Unity, Maya, ZBrush,
Substance Painter y Adobe Photoshop, ha dejado una huella significativa en el campo del
disefio de juegos. Ademads, su experiencia abarca el desarrollo visual tanto en 2D como en 3D,
y se distingue por su capacidad para resolver problemas de manera colaborativa y reflexiva

en entornos de produccion.

Asimismo, como Director de Arte en Marvel Entertainment, ha colaborado y guiado a equipos de
élite de artistas, garantizando que las obras cumplan con los estandares de calidad requeridos.
También se ha desempefiado como Artista de Personajes Principales en Proletariat Inc., donde
ha creado un ambiente seguro para su equipo y ha sido responsable de todos los activos

de personajes en videojuegos.

Con una destacada trayectoria, que incluye roles de liderazgo en empresas como Wildlife Studios
y Wavedash Games, Joshua Singh ha sido un defensor del desarrollo artistico y un mentor para
muchos en la industria. Sin olvidar su paso por grandes y reconocidas compafiias, como Blizzard
Entertainment y Riot Games, en las que ha trabajado como Artista de Personajes Sénior. Y, entre
sus proyectos mas relevantes, sobresale su participacion en videojuegos de enorme éxito, entre

ellos Marvel’s Spider-Man 2, League of Legends y Overwatch.

Asi, su habilidad para unificar la vision de Producto, Ingenieria y Arte ha sido fundamental
para el éxito de numerosos proyectos. Mas alla de su trabajo en la industria, ha compartido
su experiencia como instructor en la prestigiosa Gnomon School of VFX y ha sido presentador

en eventos de renombre como el Tribeca Games Festival y la Cumbre ZBrush.
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D. Singh, Joshua

+ Director de Arte en Marvel Entertainment, California, Estados Unidos
+ Artista de Personajes Principales en Proletariat Inc.

+ Director de Arte en Wildlife Studios

+ Director de Arte en Wavedash Games

+ Artista de Personajes Sénior en Riot Games

+ Artista de Personajes Sénior en Blizzard Entertainment

+ Artista en Iron Lore Entertainment

+ Artista 3D en Sensory Sweep Studios

+ Artista Sénior en Wahoo Studios/Ninja Bee

+ Estudios Generales por la Universidad Estatal de Dixie

+ Titulo en Disefio Grafico por el Colegio Técnico Eagle Gate

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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Direccion

Dna. Gomez Sanz, Carla

* Concept Artist, Modelador 3D y Shading en Timeless Games Inc
* Consultora de disefio de vifietas y animaciones para propuestas comerciales en multinacionales espafolas
* Especialista 3D en Blue Pixel 3D

* Técnico Superior en Animacion 3D, Videojuegos y Entornos Interactivos en CEV Escuela Superior de Comunicacion,
Imagen y Sonido

* Master y Bachelor Degree en Arte 3D, Animacion y Efectos Visuales para Videojuegos y Cine en CEV Escuela Superior de
Comunicacion, Imagen y Sonido
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Estructura y contenido

El temario se ha disefiado en base a los requerimientos de la informatica aplicada

a la especificidad del sector del modelado 3D organico, reuniendo asi un plan de estudios
cuyos modulos ofrecen una amplia perspectiva de la anatomia, la repotologia y Maya
Modeling, como del Uvs y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari.
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Trabajaras en profundidad con Mari, un software
estandar en la industria del cine, y obtendras

los famosos modelos hiperrealistas que aparecen
en la industria del cine”
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Modulo 1. Anatomia 1.7.  Esculpido de la pierna

1.7.1.  Articulaciones: cadera, rodilla y tobillo
1.7.2.  Musculos de la pierna
1.7.3.  Detalle de la piel

1.8.  Lospies

1.1.  Masas esqueléticas generales, proporciones
1.1.1.  Los huesos
1.1.2.  Elrostro humano

1.1.3.  Cénones anatémicos

: . - . - 1.8.1.  Construccion de huesos para el pie
1.2.  Diferencias anatomicas entre géneros y tamafios P P

1.2.1.  Formas aplicadas a personajes 182 Misculos y tendones del pie

122, Curvasy rectas 1.8.3. Piel y arrugas de los pies
1.2.3.  Comportamientos huesos, musculos y piel

1.3. Lacabeza

1.9.  Composicion de la figura humana entera
1.9.1.  Creacion completa de una base humana
1.9.2.  Union de articulaciones y musculos

1.3.1.  Elcraneo - )
1.9.3.  Composicion de piel, poros y arrugas

1.3.2.  Musculos de la cabeza

1.10. Modelo humano completo
1.10.1. Pulido del modelo
1.10.2. Hiper detalle de la piel

1.10.3. Composicion

1.3.3.  Capas: piel, hueso y musculo. Expresiones faciales
1.4. Eltorso

1.4.1.  Musculatura del torso

1.42. Eje central del cuerpo

1.4.3.  Diferentes torsos Médulo 2. Retopologia y Maya Modeling

1.5.  Losbrazos ) )
] ) . 2.1.  Retopologia facial avanzada
1.5.1. Articulaciones: hombro, codo y mufieca .
) ) 2.1.1.  Importacion a Maya y el uso del QuadDraw
1.5.2.  Comportamiento de los musculos del brazo

1.5.3.  Detalle de la piel
1.6.  Esculpido de la mano

2.1.2.  Retopologia del rostro humano
21.3. Loops
2.2.  Retopologia del cuerpo humano
1.6.1.  Huesos de la mano o } )
) 2.2.1.  Creacion de Loops en las articulaciones
1.6.2.  Musculos y tendones de la mano

) 2.2.2. Ngonsy Tris y cuando usarlos
1.6.3.  Piel y arrugas de las manos

2.2.3.  Refinamiento de topologia



2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Retopologia de manos y pies

2.3.1.  Movimiento de las articulaciones pequefias
2.3.2.  Loopsy support edges para mejorar la base mesh de pies y manos
2.3.3.  Diferencia de loops para distintas manos y pies
Diferencias entre Maya modeling vs. Zbrush Sculpting
2.471.  Diferentes Workflow para modelar

2.4.2.  Modelo base Low poly

2.4.3.  Modelo High Poly

Creacion de modelo humano desde 0 en maya

2.571.  Modelo humano empezando desde la cadera
2.52.  Forma base general

2.5.3.  Manosy piesy su topologia

Transformacion de modelo Low poly en High Poly

2.6.1.  Zbrush

2.6.2.  High Poly: diferencias entre Divide y Dynamesh
2.6.3.  Forma de esculpir: alternacion entre Low poly y High Poly
Aplicacion de detalles en ZBrush: poros, capilares, etc.
2.7.1.  Alphasy diferentes pinceles

2.7.2.  Detalle: pincel Dam-standard

2.7.3.  Proyeccionesy Surfaces en ZBrush

Creacion avanzada para los ojos en Maya

2.8.1. Creacion de las esferas: esclera, cornea e iris
2.8.2.  Herramienta Lattice

2.8.3.  Mapa de desplazamiento desde Zbrush

Uso de deformadores en Maya

29.1. Deformadores de Maya

2.9.2.  Movimiento de la topologia: Polish

2.9.3.  Pulido de la maya final
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2.10. Creacion de Uv's definitivas y aplicacion del mapa de desplazamiento

2.10.1. UV's del personaje e importancia de tamafios
2.10.2. Texturizado
2.10.3. Mapa de desplazamiento

Maédulo 3. Uvs y Texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Creacion de UV’s de alto nivel en maya
3.1.1. UV'sfaciales

3.1.2.  Creaciény Layout

3.1.3.  Advanced UV's

Preparacion de UV's para sistemas UDIM's enfocados a modelos de grandes
producciones

321. UDIM's

3.22. UDIM’s enMaya

3.2.3.  Texturasen 4K

Texturas XYZ: ¢Qué son y como usarlas
3.3.1.  XYZ. Hiperrealismo

3.3.2.  MultiChannel Maps

3.3.3.  Texture Maps

Texturizado: videojuegos y cine

3.4.1.  Substance Painter

3.4.2. Mari

3.4.3.  Tipos de texturizado
Texturizado en Substance Painter destinado a videojuegos
3.5.1.  Bakear desde High a Low Poly
3.5.2.  Texturas PBRy suimportancia
3.5.3.  Zbrush con Substance Painter
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3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Finalizar nuestras texturas de Substance Painter

3.6.1.  Scattering, Translucency

3.6.2. Texturizado de modelos

3.6.3. Cicatrices, pecas, tatuajes, pinturas o maquillaje
Texturizado facial hiperrealista con texturas XYZ y mapas de color
3.7.1.  Texturas XYZ en Zbrush

37.2. Wrap

3.7.3.  Correccion de errores

Texturizado facial hiperrealista con texturas XYZ y mapas de color
3.8.1. Interfaz de Mari

3.8.2.  Texturizacion en Mari

3.8.3.  Proyeccion de texturas de piel

Detalle avanzado de mapas de Displacements en Zbrush y Mari
3.9.1.  Pintado de texturas

3.9.2.  Displacement para hiperrealismo

3.9.3. Creacion de Layers

Shading e implementacion de las texturas en Maya

3.10.1. Shaders de la piel en Arnold

3.10.2. Ojo hiperrealista

3.10.3. Retoques y consejos
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Conseguiras los conocimientos para
poder hacer frente a la supervision
y direccion técnica”




05
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.
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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 escuelas
de Informatica del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos, el

El a./u'mno aprendera, med/ante método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que tomasen
actividades colaborativas Y €asos reales, decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre cémo resolverlas. En 1924 se
la resolucion de situaciones comp/ejas en establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.
entornos emp/’esarja/es reales. Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta a la

que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a la accion.
A'lo largo del curso, 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 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol 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 Modelado 3D Humano garantiza, ademas

de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas
de Experto Universitario, uno expedido por TECH Global University y otro
expedido por la Universidad Latinoamericana y del Caribe.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Experto Universitario en Modelado 3D Humano es el mas completo del panorama académico
actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido por TECH Global University, y otro
por la Universidad Latinoamericana y del Caribe.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Global University y Universidad
Latinoamericana y del Caribe garantizan la adquisicién de competencias en el area de conocimiento,
otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa tras
cursarlo en su totalidad.
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La Vida Integral
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ULAC
CERTIFICA A:

Identifi

Por haber superado con éxito y obtenido el titulo de:

EXPERTO UNIVERSITARIO EN
MODELADO 3D HUMANO

Enla ciudad de Caracas a los 04 dias del mes de diciembre de 2023

Igr. imo Bell-Smythe

Rector de la ULAC

Veriique la validez y
autentiidad de este
Cerificada escaneando.
ol codigo QR

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a
una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacion reconocida tanto
a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le posicionara como un profesional altamente
capacitado y preparado para enfrentar los retos y demandas en su area profesional.

Titulo: Experto Universitario en Modelado 3D Humano
Modalidad: online

Duracion: 6 meses

Acreditacion: 18 ECTS

.
techz:
» university

D/Dfia con de i i6 ha
con éxito y obtenido el titulo de:

Experto Universitario en Modelado 3D Humano

Se trata de un titulo propio de 450 horas de duracién equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
faaaa y fecha de i6

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
€131 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacin Superior (EEES)

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

S

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

digo unico TECH: AFWOR23S techtiute 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 Universidad ULAC realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Modelado 3D Humano

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad ULAC
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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