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Presentacion

Hoy en dia el disefio 3D se ha convertido en uno de los sectores mas fundamentales
en cuanto a tecnologia y arquitectura se refiere. Los softwares 3D son esenciales
para poder desarrollar los proyectos de disefio y modelado. Por ello, esta titulacion
ensefiara al alumno a crear cualquier tipo de pelo y ropa, ya sea para videojuegos
como para cine, de la manera mas profesional. Para ello, bajo una modalidad 100%
online, se asentaran las bases de la creacion del cabello y en funcion a la practica
de diferentes estilos, se convertira en todo un profesional en lo que al pelo respecta.
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Crearas personajes lo mas reales
posibles, tanto para videojuegos
como para proyectos de cine”
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Marvelous Designer es un software perfecto para la creacion de tejidos ya sea
para Real-Time como para peliculas, pero practicamente no se imparte o por lo
menos no se profundiza en él debido a su complejidad con los patrones. Por ello,

este Experto Universitario ensefiara al egresado a utilizar este software para entender

las caracteristicas de la ropa, sus costuras, sus dobleces, las cremalleras y como
afectan con movimiento todos estos elementos.

Asimismo, Blender esta aqui para quedarse, pues cada vez se esta implementando
mas en la industria del modelado 3D. Con el fin de que los alumnos no se queden
atras, ya sea para una produccion personal o indie, como para una gran produccion
que implemente este software en su Workflow, esta titulacion ensefiara todas sus
herramientas para que los alumnos estén actualizados y preparados para cualquier
situacién con los Ultimos softwares del mercado.

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.

Potenciando la experiencia educativa de TECH, se ha incorporado una serie
exclusiva de Masterclasses al conjunto de herramientas didacticas. Estas sesiones,
meticulosamente disefiadas para potenciar el aprendizaje, seran dirigidas por un
reconocido Director Invitado Internacional en el ambito del Modelado 3D. Asi, su
experiencia guiard a los egresados hacia la adquisicion de habilidades esenciales
para sobresalir en esta disciplina.

Este Experto Universitario en Creacion 3D de Pelo y Simulado de Ropa 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
de pelo y simulado de ropa

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los
que estd 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 o portdtil con conexion a internet

iPrepdrate para adentrarte en el campo
del Modelado 3D con TECH! Tendras
la oportunidad de explorar una serie
Unica de Masterclasses, concebidas
por un experto internacional de gran
renombre en este emocionante ambito”
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Profundizaras en Marvelous Designer, el
software perfecto para la creacion de tejidos
tanto para Real-Time como para peliculas.

Asentaras las bases de la creacion
del cabello y en base a la practica
de diferentes estilos, te convertiras

en todo un profesional en lo que Esta titulacion te mantendra actualizado
al pelo respecta” y preparado para cualquier situacion con
los dltimos softwares del mercado.

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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Objetivos

El disefio del programa de este Experto Universitario permitira al egresado ampliar sus
conocimientos en la creacion 3D de pelo y simulado de ropa, mediante el dominio del
software Blender, uno de los mas novedosos de la industria. 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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Estudiaras de manera sobresaliente
el software Blender y le trasladaras
tus conocimientos de Maya y Zbrush
para crear increibles modelos 3D"
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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 6ptimo 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

Analizaras el texturizado y el Shading
de ropas y tejidos en Mari para crear
los personajes de tus suerios”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Creacion de pelo para videojuegos y peliculas
+ Ahondar en el uso avanzado de Xgen en Maya
+ Crear pelo destinado a peliculas
+ Estudiar el pelo mediante Cards para videojuegos
+ Desarrollar texturas propias para el pelo

* Ver el diferente uso de los pinceles de cabello en Zbrush

Modulo 2. Simulacion de ropa
+ Estudiar en Marvelous Designer
+ Crear simulaciones de tejidos en Marvelous Designer
* Practicar diferentes tipos de patrones complejos en Marvelous Designer
+ Profundizar en el Workflow del trabajo profesional desde Marvelous a Zbrush

+ Desarrollar el texturizado y el Shading de ropas y tejidos en Mari

Mddulo 3 Blender: un nuevo giro en la industria
+ Desenvolverse en el software de manera sobresaliente

* Trasladar conocimientos de Maya y Zbrush a Blender para poder crear
modelos increibles

+ Ahondar en el sistema de nodos de Blender para crear diferentes Shaders
y materiales

* Renderizar los modelos de practicas de Blender con los dos tipos de motores
de render Eevee y Cycles
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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.
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Aprenderas de los mejores a crear personajes
con un aspecto lo mas real posible para
destacar en el sector del modelado 3D"
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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

* Generalista 3D en Blue Pixel 3D

* Concept Artist, Modelador 3D, Shading en Timeless Games Inc.

* Colaboracién con multinacional de consultoria para el disefio de vifietas y animacion para propuestas comerciales

* Técnico Superior en Animacion3D, videojuegos y entornos interactivos en CEV Escuela Superior de Comunicacion, Imagen y Sonido

* Master y Bachelor Degree en Arte3D, Animacion y Efectos visuales para videojuegos y cine en CEV Escuela Superior de
Comunicacién, Imagen y Sonido
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Estructura y conteni

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 mdédulos ofrecen una amplia perspectiva tanto de la creacion

de pelo para personajes de videojuegos y peliculas, como de la simulacién de ropa
con la creacion de patrones. Asimismo, se usara el software Blender, para funciones
como el esculpido y la colocacion de texturas, entre otras.
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Implementa Blender en tu Workflow ya
sea para una produccion personal o indie,
CcOmo para una gran produccion”
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Médulo 1. Creacion de Pelo para Videojuegos y Peliculas 1.9. Hair Shading

1.9.1.  Shader de Arnold

1.9.2.  Look hiperrealista

1.9.3. Tratamiento del cabello
1.10. Render

1.10.7. Render al usar xgen

1.10.2. lluminacién

1.1.  Diferencias entre el pelo de los videojuegos y el cine
1.1.1.  FiberMeshy Cards
1.1.2.  Herramientas para la creacion de pelo
1.1.3. Softwares para pelo

1.2 Esculpido en Zbrush de pelo
1.2.1. Formas bases para peinados

1.2.2. Creacion de pinceles en Zbrush para pelo 110.5. Eliminacion de ruido

1.3.  Creacion de pelo en Xgen
1.3.1.  Xgen
1.3.2.  Colecciones y descripciones
1.3.3.  Hairvs. Grooming

1.4.  Modificadores de Xgen: dar realismo al pelo
1.4.1.  Clumping
1.4.2.  Coil
1.4.3. Guias del pelo

1.5, Colory Region Maps: para el control absoluto del vello y pelo
1.5.1.  Mapas de las regiones del pelo
1.5.2.  Cortes: rizado, rasurado y pelo largo
1.5.3.  Micro detalle: vello facial

2.1.  Importacion de tu modelo a Marvelous Designer e interfaz del programa
2.1.1. Marvelous Designer
2.1.2.  Funcionalidad del software
2.1.3.  Simulaciones en tiempo real
2.2.  Creacion de patrones simples y accesorios de ropa
2.2.1.  Creaciones: camisetas, accesorios, gorras y bolsillos
222 Tejido
2.2.3. Patrones, cremalleras y costuras
2.3. Creacion de ropa avanzada: patrones complejos
2.3.1.  Complejidad de patrones
2.3.2.  Cualidades fisicas de los tejidos

) ) 2.3.3.  Accesorios complejos
1.6.  Xgen avanzado: uso de expresiones y refinamiento

1.6.1.  Expresiones
1.6.2. Utilidades
1.6.3. Refinamiento del pelo
1.7.  Colocacién de Cards en Maya para modelado de videojuegos
1.7.1.  Fibrasen Cards
1.7.2.  Cards amano

2.4, Simulacién de ropa en Marvelous
2.47.  Modelos animados en Marvelous
2.4.2.  Optimizacion de tejidos
2.4.3.  Preparacion de modelos
2.5, Exportacion de ropa desde Marvelous Designer a Zbrush
2.51.  Low Poly en Maya
252 UV'senMaya
2.5.3.  Zbrush, uso del Reconstruct Subdiv
2.6. Refinamiento del ropaje
2.6.1.  Workflow
2.6.2.  Detalles en Zbrush
2.6.3. Pinceles de ropa en Zbrush

1.7.3.  Cardsy motor de Real-Time

1.8.  Optimizacion para peliculas
1.8.1.  Optimizacion del pelo y de su geometria
1.8.2.  Preparacion para fisicas con movimientos
1.8.3.  Pinceles de Xgen



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. Blender: un Nuevo Giro en la Industria

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Mejoraremos nuestra simulacion con Zbrush
2.7.1. Detris a quads

2.7.2.  Mantenimiento de UV’s

2.7.3.  Esculpido final

Texturizado de ropa de alto detalle en Mari
2.8.1. Texturas tileables y materiales de tejidos
2.8.2. Bakeado

2.83. Texturizado en Mari

Shading de tejido en Maya

2.9.1.  Shading

292 Texturas creadas en Mari

2.9.3.  Realismo con los Shaders de Arnold
Render

2.10.1. Renderizado de ropas

2.10.2. lluminacion en ropas

2.10.3. Intensidad de la textura

Blender vs. Zbrush

3.1.1.  Ventajas y diferencias

3.1.2.  Blender e industria del arte 3D

3.1.3.  Ventajasy desventajas de un software gratuito
Blender interfaz y conocimientos del programa

3.2.1. Interfaz

3.2.2.  Customizacion

3.2.3.  Experimentacion

Esculpido de cabeza y transpolacion de controles de Zbrush a Blender
3.3.1. Rostro humano

3.3.2.  Esculpido 3D

3.3.3.  Pinceles de Blender

Full Body esculpido

3.4.1.  Cuerpo humano

3.4.2. Técnicas avanzadas

3.4.3. Detalley refinamiento

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estructura y contenido | 21 tech

Retopologia y UV's en Blender
3.51.  Retopologia

352 UWVs
3.5.3.  UDIM’s de Blender
De Maya a Blender

3.6.1.  Hard Surface

3.6.2.  Modificadores

3.6.3.  Atajos de teclado

Consejos y trucos de Blender

3.7.1.  Abanico de posibilidades

3.7.2.  Geometry Nodes

3.7.3. Workflow

Nodos en Blender: Shading y colocacion de texturas
3.8.1.  Sistema Nodal

3.8.2.  Shaders mediante nodos

3.8.3.  Texturasy materiales

Render en Blender con Cycles y Eevee

39.1.  Cycles

392 Eevee

3.9.3.  lluminacion

Implementacion de Blender en nuestro Workflow como artistas
3.10.1. Implementacion en el Workflow

3.10.2. Busqueda de calidad

3.10.3. Tipos de exportaciones
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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.




Metodologia de estudio | 23 tec/t

TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito 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 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.

NS
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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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El Experto Universitario en Creacion 3D de Pelo y Simulado de Ropa 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 Universidad FUNDEPOS.
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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 Creacién 3D de Pelo y Simulado de Ropa es el mas completo Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a
del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacién reconocida tanto
por TECH Global University, y otro por Universidad FUNDEPOS. 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.
Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Global University

y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el darea de conocimiento, Titulo: Experto Universitario en Creacion 3D de Pelo y Simulado de Ropa
otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa Modalidad: online
tras cursarlo en su totalidad. Duracién: 6 meses

Acreditacion: 18 ECTS

L ]
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UNIVERSIDAD
FUNDEPOS
Universidad Fundepos Alma Mater

D/Dfa con de i icacié ha
con éxito y obtenido el titulo de:

Se confiere el presente Certificado a

Tt T Experto Universitario en Creacién 3D de Pelo y Simulado de Ropa
Por haber concluido el programa de

Se trata de un titulo propio de 540 horas de duracién equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio

Experto Universitario en Creacién 3D
de Pelo y Simulado de Ropa

DadoenSanJosé eldia__de_ de_

T

Luis Portuguez
Decano

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

e

Dr. Pedro Navarro lllana

lnico TECH: AFWOR23S_techiitute comy/itos

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Global University recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Creacion 3D de Pelo
y Simulado de Ropa

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Creacion 3D de Pelo
y Simulado de Ropa
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