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01
Presentation

Le processus de Rendu 3D est peut-étre I'un des plus évolués dans les domaines technologiques
de la conception qui le requierent. Le rendu d'une image, d'une vidéo, d'une animation ou
de toute autre conception spécifique permet d'obtenir un élément plus Iéger mais de haute
qualité. Cela permet d'optimiser grandement les fichiers et de faire évoluer les logiciels et le
matériel pour obtenir de meilleurs outils. Bien entendu, cette méthode peut étre utilisée dans
nimporte quelle conception, par exemple pour l'architecture, limpression 3D, I'animation ou la
production de jeux vidéo, etc. Grace a ce programme d'études, I'étudiant apprendra a effectuer
des rendus avec certains des logiciels les plus pertinents, tels que Substance Painter ou Zbrush.

Tous ces contenus seront enseignés par un corps professoral composé d'experts du secteur et

sous un format en ligne.
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Devenez un expert du processus de
Rendu 3D, ainsi que des outils de
pointe utilisés pour cette activite"
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Le Rendu 3D permet de montrer les détails aussi pres de la réalité que possible, presque
comme une photographie, ce qui facilite la présentation du projet au client, tout en gardant le
fichier Iéger et facile a éditer par la suite. C'est un processus qui s'effectue a la fin de chaque
modele ou conception, il est donc essentiel d'apprendre a effectuer un rendu correct quel que
soit le domaine auquel la conception est dédiée.

TECH Université Technologique a développé ce Certificat Avancé en réponse a la demande
d'experts professionnels en Rendu 3D, en faisant un voyage a travers un programme
d'études dans lequel les étudiants peuvent acquérir les connaissances nécessaires pour
se développer professionnellement en tant que concepteur expert en rendu. Tout d'abord,
l'outil Marmoset Toolbag est expliqué: un logiciel pionnier dans le monde de la sculpture
numérique. En plus d'expliquer d'autres programmes notables tels que Substance Painter
ou Zbrush.

Un autre bloc couvrira le processus de Rendering d'un modele 3D avec le moteur VRay de 3DS
Max. Ony apprendra également comment exécuter la configuration de base pour créer et
poser des lumieres a sa convenance, comment manipuler les nceuds et quelques astuces pour
améliorer la modélisation sans devoir modifier la géométrie. La derniere section est consacrée
a lexportation dans Unreal Engine, outil qui a été largement utilisé dans la conception de jeux
vidéo, mais dont I'utilisation est devenue populaire dans d'autres secteurs de la conception.

Lintegralité de ce contenu sera disponible en ligne, ce qui permettra a I'étudiant d'acceder a la
plateforme virtuelle et donc de combiner d'autres projets personnels ou professionnels avec
cette formation. Les étudiants disposeront en permanence d'un matériel et d'exercices variés,
et seront accompagnés par un corps enseignant expert.

Ce Certificat Avancé en Rendu 3D contient le programme le plus complet et le plus actualisé
du marché. Ses caractéristiques sont les suivantes:

*+ Le développement d'études de cas présentées par des experts en Rendu

+ Les contenus graphiques, schématiques et éminemment pratiques de 'ouvrage, fournit des
informations pratiques sur les disciplines essentielles a la pratique professionnelle

+ Exercices pratiques permettant de réaliser le processus d'auto-évaluation afin
d'améliorer I'apprentissage

+ |Imet I'accent sur les méthodologies innovantes

* Lecons théoriques, questions a I'expert, forums de discussion sur des sujets controversés
et travail de réflexion individuel

+ La possibilité d'accéder aux contenus depuis n'importe quel appareil fixe ou portable doté
d'une connexion internet

Apprenez a faire un Rendering avec
le moteur VRay dans 3DS Max et a
exporter avec Unreal Engine’



Apprenez a utiliser les parametres de
base pour créer des lumieres pratiques,
des nceuds de manipulation et quelques
astuces pour améliorer la modélisation
sans avoir a modifier la geométrie
d'un dessin”

Le corps enseignant du programme englobe des spécialistes réputés dans le domaine et qui
apportent a ce programme l'expérience de leur travail, ainsi que des spécialistes reconnus
dans de grandes sociétés et des universités prestigieuses.

Grace a son contenu multimédia développé avec les dernieres technologies eéducatives, les
spécialistes bénéficieront d'un apprentissage situé et contextuel, ainsi, ils se formeront dans
un environnement simulé qui leur permettra d'apprendre en immersion et de s'entrainer dans
des situations réelles.

La conception de ce programme est axée sur I'Apprentissage par les Problemes, grace auquel le
professionnel doit essayer de résoudre les différentes situations de la pratique professionnelle
qui se présentent tout au long du programme académique. Pour ce faire, 'étudiant sera assisté
d'un innovant systeme de videos interactives, créé par des experts reconnus.
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Un Certificat Avancé complet et
actualisé, idéal pour entrer dans
ce nouveau secteur.

Grace au format en ligne de ce Certificat
Avance, vous pourrez organiser votre
temps et votre rythme d'apprentissage a
votre convenance.




Objectifs

Ce Certificat Avancé a un objectif principal: que le professionnel apprenne a donner une finition
correcte a sa modélisation tridimensionnelle. Ceci est possible grace a un bon processus
de Rendering. Par conséquent, ce plan éducatif envisage I'utilisation de divers programmes
axés sur la modélisation, le texturage et le temps réel utilisés aujourd'hui dans le monde
professionnel, et favorise le développement d'un point de vue professionnel et critique, ce qui
exige d'étre formé professionnellement pour autogérer des projets et des défis professionnels.




»
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finition

professionnelle et experte a la

Apprendre a donner une

n

modélisation tridimensionnelle
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Objectifs généraux

+ Connaitre en profondeur toutes les étapes de la création d'une Modélisation
3D professionnelle

+ Connaitre et comprendre en détail le fonctionnement des textures et leur influence
sur la modélisation

* Maitriser plusieurs programmes axes sur la modélisation, les Texturations et le temps réel
utilisés aujourd'hui dans le monde professionnel

* Appliquer les connaissances acquises dans la résolution de problemes de modélisation

+ Savoir organiser et controler le temps consacré a une Modeélisation 3D compléte, en
apprenant a évaluer son travail face a d'éventuels travaux

+ Connaitre les derniéres nouveautés dans le monde de la modélisation et des jeux vidéo, en
apprenant les outils les plus récents et les plus utilisés de chaque programme

+ Utiliser de maniére experte les connaissances acquises pour créer leurs propres projets et
les ajouter intelligemment a leur portfolio

+ Exploiter les ressources de chaque programme pour obtenir le meilleur effet pour
votre modélisation

+ Etre professionnellement capable d'organiser un temps de travail adéquat pour son emploi

* Résoudre des problemes complexes et prendre des décisions responsables
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Objectifs spécifiques

Module 1. Rendering Module 3. Exportation vers Unreal

+ Connaitre en profondeur les matériaux et I'outil de rendu du programme Marmoset + Manipulez le moteur Unreal Engine de maniére a pouvoir travailler parfaitement avec un
Toolbag, largement utilisé par les modélisateurs et sculpteurs modele 3D et ses textures

+ Comprendre comment positionner les lumieres pour créer un environnement approprié + Comprendre les propriétés des matériaux Unreal
pour le modéle + Savoir comment travailler et comprendre les nceuds de matériaux Unreal, en donnant des

+ Créez et positionnez des caméras pour obtenir une perspective qui rend la modélisation effets aux textures pour obtenir des matériaux uniques
3D plus intéressante + Eclairer correctement une scéne Unreal de maniére réaliste en fonction de l'environnement

* Exporter des rendus professionnels gue vous souhaitez obtenir

+ Connaissance de base de I'animation d'une caméra pour créer un rendu animé et obtenir + Configurer les Lightmaps de Unreal, en obtenant une meilleure résolution et en optimisant
plus deffets les performances du moteur

+ Connaitre les derniers outils des programmes + Effectuer un post-traitement de base pour produire des rendus avec de bons effets visuels

+ Savoir comment faire un rendu de base avec d'autres programmes tels que IRay, Zbrush,
Photoshop et Keyshot

Module 2. Rendering avec le moteur VRay dans 3DS Max
* Apprenez a connaitre en profondeur le moteur VRay attribué au programme 3DS Max

+ Configurez les options de rendu pour affecter le moteur de rendu de votre choix

* Apprenez a connaitre les matériaux propres a VRay et a travailler avec eux par le biais Ce Certificat Avance est enseigne' avec la
de nceuds méthodologie du Relearning et Learning
+ Faites migrer les textures créées dans Substance Painter vers le moteur VRay by DO/ﬂQ pour encourager /'apprentissage

+ Configurer 'éclairage de notre scéne VRay , . p
T \ , , S autonome des étudiants
* Donner plus de détails a notre modéle sans modifier ou ajouter de géométrie
*+ Positionner intelligemment notre modele et notre appareil photo pour créer une
scene intéressante

+ Effectuer des rendus statiques et animés de notre modele
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Direction de la formation

Les enseignants en charge de ce programme sont des experts tres réputés, qui ont congu ce
programme en fonction des demandes et des exigences du marché actuel. Les professeurs
de pointe qui enseignent ce dipléme dotent les artistes numériques des compétences
nécessaires pour devenir des spécialistes de la modélisation, du texturation et du Rendering.
Les lignes directrices qu'ils ont définies pour la création du programme d'études préparent les
étudiants a un paysage de la conception en pleine évolution et en pleine croissance. L'étudiant
recevra les connaissances les plus actuelles et les plus recherchées du sectedur.
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Des enseignants qualifiés ont congu cette
qualification en pensant a votre croissance
et a votre expansion professionnelles’
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Direction

Mme Vidal Peig, Teresa

+ Spécialiste des Arts et de la Technologie (art numérique, 2D, 3D, VR et AR)

+ Dessinatrice et créatrice d'esquisses de personnages en 2D pour les jeux mobiles
+ Designer chez Sara Lee, Bordy Motorbikes, Hebo et Full Gass

+ Chargeée de cours et directrice du Master en Programmation de Jeux Vidéo

Chargée de cours a I'Université de Gérone

Docteur en Architecture de ['Université Polytechnique de Catalogne

Licence en Beaux-Arts de ['Université de Barcelone

Professeurs

Mme Jiménez Vaquero, Laura

+ Modélisatrice d'Objets Organiques et d'accessoires, grooming, texturing et shading artist

* Modélisatrice 3D Organique et Inorganique pour les Avatars d'Utopie chez EGO W3RLD

+ Développement de la modélisation 3D hard surface pour les campagnes publicitaires
dans Kutuko Studio

+ Développement de la modélisation organique pour la campagne publicitaire de Nein Club

+ Développement de la modélisation 3D pour l'architecture d'intérieur chez Miltidesign

+ Réalisation et coordination de I'exposition collective de femmes « Femenino plural »

+ Travail d'image pour I'animation 2D « Naturaleza Encendida » au Jardin Botanique Royal
de Madrid

* Diplome en Beaux-Arts de I'Université Complutense de Madrid

* Master en Modélisation Organique par Lightbox Academy
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Structure et contenu

Tout au long des 6 semaines de Certificat Avancé, I'étudiant aura acces a un syllabus complet
en relation avec ce processus fondamental de la conception et, en outre, approfondira
chaque étape de la création, de l'exportation et de I'achévement d'un projet en utilisant les
moteurs et les logiciels les plus pointus disponibles aujourd'hui. La structure et I'approche
des contenus de ce dipléme sont congues pour fournir a l'artiste numeérique un large éventail
de connaissances sur le processus de Rendering. Grace a ce plan d'étude, qui combine les
techniques les plus récentes et les meilleurs logiciels du domaine, les compétences et les
capacités de ['utilisateur seront perfectionnées.




Ce Certificat Avancé est cautionné
par les meilleurs professionnels du
secteur et garantit une croissance
professionnelle a grande échelle”
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Module 1. Rendering 1.9.  Rendering avec ZBRush

1.9.1. Parametres des matériaux
1.9.2.  Rendering BPR et lumieres
1.9.3.  Masques BPR et rendu final dans Photoshop

1.1. Marmoset Toolbag
1.1.1.  Préparation de la géométrie et du format FBX

1.1.2.  Concepts de base Importation de la géométrie
1.10. Rendu avec Keyshot

1.10.1. De Zbrush a Keyshot
1.10.2. Matériaux et éclairage

1.1.3. Liens et matériaux
1.2 Marmoset Toolbag. Sky
1.2.1.  Cadre environnemental

129 Points lumineux 1.10.3. Composition Photoshop et image finale

1.23. Lumiéres a 'extérieur du Sky Module 2. Rendering avec le moteur VRay dans 3DS Max

1.3, Marmoset Toolbag. Détails )
2.1, Affectation du moteur de rendu VRay
1.3.1.  Ombre et pose
1.3.2.  Matériaux procéduraux
1.3.3.  Canaux et réflexion
1.4, Renduentemps réel avec Marmoset Toolbag

1.41. Exportation dimages avec transparence

2.1.1.  Préparation de I'espace de rendering
2.1.2.  Options de Setup du rendering et attribution du rendering
2.1.3.  Optimiser le temps de rendering
2.2.  Eclairage et création de lumiére
2.2.1.  Eclairage 3 points
2.2.2.  Configuration de l'éclairage
2.2.3.  Render Region
2.3.  Création et application des matériaux
2.3.1.  Matériaux VRay
2.3.2.  Configuration des matériaux VRay
2.3.3.  Self-lllumination
2.4, De Substance Painter a VRay
2.47. Connecter les nceuds et les parametres des matériaux
2.4.2.  Exporter les préréglages

1.4.2.  Exportation interactive. Marmoset Viewer
1.43. Exportation de films
1.5, Marmoset Toolbag. Caméras animées
1.5.1. Préparation du modele
1.52. Caméra
1.5.3.  Caméra principale. Animation interactive
1.6.  Marmoset Toolbag. Caméras animées avancées
1.6.1.  Ajouter de nouvelles caméras
1.6.2.  Animation paramétrique

1.6.3.  Détails finaux : )
2.4.3.  Configuration Smart Material dans VRay

2.5, Détails et positionnement dans la scene
2.51. Appliquer des ombres en fonction de la position du modéle

1.7.  Marmoset Toolbag 4. Raytrace
1.7.1.  Subsurface
1.7.2.  Ray Tracing

) i 2.5.2.  Ajuster le modele et la silhouette
1.7.3.  Ajout de caméras et rendu de carte

2.53.  Base métallique
2.6. Arrondi des surfaces
2.6.1.  VRayEdgeTex
2.6.2.  Fonctionnalité et configuration

1.8.  Rendering avec Substance Painter. IRay
1.8.1.  Configuration de IRay
1.8.2.  Viewer Settings

1.8.3.  Display Setti
spiay oettings 2.6.3.  Rendu avec et sans arrondi



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Champ de vision

2.7.1. Lacaméraetleplan
2.7.2.  Ouverture de la caméra
2.7.3.  Champ de vision

Ambient Occlusion et illumination globale

2.8.1. Gl et Render Elements
2.8.2.  VRayExtraTex et VrayDirt
2.8.3.  Multiplicateur d'illumination globale

Rendu d'une image statique

2.9.1. Ajuster les valeurs de rendering
2.9.2.  Enregistrer le rendering final
2.9.3.  Composer Ambient Occlusion

Rendering d'une séquence

2.10.1. Animation de la caméra

2.10.2. Options de Rendering de la séquence
2.10.3. Assemblage des images pour la séguence

Module 3. Exportation vers Unreal

3.1

3.2.

3.3.

Unreal Engine

3.1.1.  Game Exporter
3.1.2.  Créer un nouveau projet et controle
3.1.3.  Importation de modeles dans Unreal

Propriétés de base des matériaux

3.2.1.  Créer des matériaux et des noeuds
3.2.2.  Constant et ses valeurs

3.2.3.  Texture Sample

Nceuds de matériaux communs

3.3.1.  Multiply

3.3.2.  Texture Coordinate

333 Add

3.34.  Fresnel

3.3.5.  Panner

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Matériaux et Bloom

3.4.1.  Linear Interpolate

3.4.2.  Power

3.43.  Clamp

Textures pour modifier le matériau
3.5.1.  Masques

3.5.2.  Textures transparentes
3.5.3.  Match Color

Eclairage de base

3.6.1.  Light Source

3.6.2.  Skylight

3.6.3.  Brouillard

Remplissage et éclairage créatif
3.7.1.  Point Light

3.7.2.  Spot Light et Rect Light
3.7.3.  Les objets comme sources de lumiere

L'éclairage nocturne

3.8.1.  Propriétés des Light Source

3.8.2.  Propriétés des Fog

3.8.3.  Propriétés des Skylight

Lightmaps

3.9.1.  Modes de visualisation. Lightmap Density
3.9.2.  Améliorer la résolution des Lightmaps
3.9.3.  Lightmass Importance Volume

Rendering

3.10.1. Caméras et leurs parametres
3.10.2. Post traitement de base
3.10.3. High Resolution Screenshot

tecn
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Methodologie

Ce programme de formation offre une maniére différente d'apprendre. Notre
méthodologie est développée a travers un mode d'apprentissage cyclique: le Relearning.

Ce systeme d'enseignement est utilisé, par exemple, dans les écoles de médecine les
plus prestigieuses du monde et a été considéré comme I'un des plus efficaces par des
publications de premier plan telles que le New England Journal of Medicine.
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Découvrez Relearning, un systeme qui renonce a
lapprentissage linéaire conventionnel pour vous
emmener a travers des systemes denseignement
cycliques: une fagcon dapprendre qui s'est avéree
extrémement efficace, en particulier dans les
matiéres qui exigent la mémorisation”



tecn 22| Méthodologie

Etude de Cas pour mettre en contexte tout le contenu

Notre programme offre une méthode révolutionnaire de développement
des compétences et des connaissances. Notre objectif est de renforcer les
compétences dans un contexte changeant, compétitif et hautement exigeant.

Avec TECH, vous pouvez
expérimenter une maniere
dapprendre qui €branle les
fondations des universités
traditionnelles du monde entier”

Vous bénéficierez d'un systéme
d'apprentissage base sur la répétition, avec
un enseignement naturel et progressif sur
I'ensemble du cursus.




Letudiant apprendra, par des activités
collaboratives et des cas réels, a résoudre
des situations complexes dans des
environnements commerciaux reels.

i
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Une méthode d'apprentissage innovante et différente

Cette formation TECH est un programme d'enseignement intensif, créé de
toutes pieces, qui propose les défis et les décisions les plus exigeants dans ce
domaine, tant au niveau national gu'international. Grace a cette méthodologie,

I'épanouissement personnel et professionnel est stimulé, faisant ainsi un pas
décisif vers la réussite. La méthode des cas, technique qui constitue la base de
ce contenu, permet de suivre la réalité économique, sociale et professionnelle
la plus actuelle.

Notre programme vous prépare

a relever de nouveaux défis dans
des environnements incertains et
a reussir votre carriére”

La méthode des cas est le systeme d'apprentissage le plus largement utilisé dans les
meilleures écoles d'informatique du monde depuis qu'elles existent. Développée en 1912
pour que les étudiants en Droit n'apprennent pas seulement le droit sur la base d'un
contenu théorique, la méthode des cas consiste a leur présenter des situations réelles
complexes afin qu'ils prennent des décisions éclairées et des jugements de valeur sur

la maniere de les résoudre. En 1924, elle a été établie comme méthode d'enseignement
standard a Harvard.

Dans une situation donnée, que doit faire un professionnel? C'est la question a laquelle
nous sommes confrontés dans la méthode des cas, une méthode d'apprentissage
orientée vers l'action. Tout au long du programme, les étudiants seront confrontés a de
multiples cas réels. lls devront intégrer toutes leurs connaissances, faire des recherches,
argumenter et défendre leurs idées et leurs décisions.
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Relearning Methodology

TECH combine efficacement la méthodologie des Ftudes de Cas avec
un systeme d'apprentissage 100% en ligne basé sur la répétition, qui
associe différents éléments didactiques dans chaque legon.

Nous enrichissons I'Etude de Cas avec la meilleure méthode
d'enseignement 100% en ligne: le Relearning.

En 2079, nous avons obtenu les
meilleurs résultats d'apprentissage de
toutes les universités en ligne du monde.

A TECH, vous apprendrez avec une méthodologie de pointe concue
pour former les managers du futur. Cette méthode, a la pointe de la
pédagogie mondiale, est appelée Relearning.

learning
from an
expert

Notre université est la seule université autorisée a utiliser cette
méthode qui a fait ses preuves. En 2019, nous avons réussi a améliorer
les niveaux de satisfaction globale de nos étudiants (qualité de
I'enseignement, qualité des supports, structure des cours, objectifs...)
par rapport aux indicateurs de la meilleure université en ligne.
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Dans notre programme, l'apprentissage n'est pas un processus linéaire, mais

se déroule en spirale (apprendre, désapprendre, oublier et réapprendre). Par
conséquent, chacun de ces éléments est combiné de maniere concentrique.
Cette méthodologie a permis de former plus de 650.000 diplémés universitaires
avec un succes sans précédent dans des domaines aussi divers que la biochimie,
la génétique, la chirurgie, le droit international, les compétences en gestion, les
sciences du sport, la philosophie, le droit, lingénierie, le journalisme, I'histoire,

les marchés financiers et les instruments. Tout cela dans un environnement tres
exigeant, avec un corps étudiant universitaire au profil socio-économique élevé et
dont I'd4ge moyen est de 43,5 ans.

Le Relearning vous permettra d'apprendre avec moins
d'efforts et plus de performance, en vous impliquant
davantage dans votre formation, en développant un esprit
critique, en défendant des arguments et en contrastant
les opinions: une équation directe vers le succes.

A partir des derniéres preuves scientifiques dans le domaine des neurosciences,
non seulement nous savons comment organiser les informations, les idées, les
images et les souvenirs, mais nous savons aussi que le lieu et le contexte dans

lesquels nous avons appris quelque chose sont fondamentaux pour notre capacité
a nous en souvenir et a le stocker dans I'hippocampe, pour le conserver dans notre
meémoire a long terme.

De cette maniere, et dans ce que l'on appelle Neurocognitive context-dependent
e-learning, les différents éléments de notre programme sont reliés au contexte
dans lequel le participant développe sa pratique professionnelle.
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Ce programme offre le support matériel pédagogique, soigneusement préparé pour les professionnels:

Support d'étude

>

Tous les contenus didactiques sont créés par les spécialistes qui enseigneront le cours,
spécifiguement pour le cours, afin que le développement didactique soit vraiment
spécifique et concret.

Ces contenus sont ensuite appliqués au format audiovisuel, pour créer la méthode de
travail TECH en ligne. Tout cela, avec les dernieres techniques qui offrent des pieces de
haute qualité dans chacun des matériaux qui sont mis a la disposition de I'étudiant.

Cours magistraux

Il existe des preuves scientifiques de I'utilité de l'observation par un tiers expert.

La méthode "Learning from an Expert" renforce les connaissances et la mémoire,
et donne confiance dans les futures décisions difficiles.

Pratiques en compétences et aptitudes

Les étudiants réaliseront des activités visant a développer des compétences et des
aptitudes spécifiques dans chaque domaine. Des activités pratiques et dynamiques
pour acquérir et développer les compétences et aptitudes qu'un spécialiste doit
développer dans le cadre de la mondialisation dans laquelle nous vivons.

Lectures complémentaires

Dans la bibliotheque virtuelle de TECH, I'étudiant aura acces a tout ce dont il a besoin
pour compléter sa formation.

\l/ Articles récents, documents de consensus et directives internationales, entre autres.
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Case studies

Ils réaliseront une sélection des meilleures études de cas choisies spécifiquement
pour ce dipldme. Des cas présentés, analysés et tutorés par les meilleurs
spécialistes de la scene internationale.

Résumeés interactifs

L'équipe TECH présente les contenus de maniere attrayante et dynamique dans
des pilules multimédia comprenant des audios, des vidéos, des images, des
diagrammes et des cartes conceptuelles afin de renforcer les connaissances.

Ce systeme éducatif unique pour la présentation de contenu multimédia a été
récompenseé par Microsoft en tant que "European Success Story".

Testing & Retesting

Les connaissances de I'étudiant sont périodiquement évaluées et réévaluées tout
au long du programme, par le biais d'activités et d'exercices d'évaluation et d'auto-
évaluation, afin que I'étudiant puisse vérifier comment il atteint ses objectifs.
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Le Certificat Avancé en Rendu 3D garantit, outre la formation la plus rigoureuse
et la plus actualisée, 'acces a un dipldme de Certificat Avancé délivré par
TECH Université Technologique.
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Terminez ce programme avec SUCCES
et recevez votre diplome sans avoir

a vous soucier des déplacements ou
des formalités administratives”
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Ce Certificat Avancé en Rendu 3D contient le programme le plus complet et le plus actualisé
du marché.

Apres avoir passé I'évaluation, I'étudiant recevra par courrier* avec accusé de réception son
dipléme de Certificat Avancé délivrée par TECH Université Technologique.

Le diplébme délivré par TECH Université Technologique indiquera la note obtenue lors du
Certificat Avancé, et répond aux exigences communément demandées par les bourses
d'emploi, les concours et les commissions d'évaluation des carrieres professionnelles.

Dipléme: Certificat Avancé en Rendu 3D
Modalité: en ligne

Durée: 6 mois

]
te c n université
» technologique

Délivre le présent

DIPLOME

Mme/M. _______ ___,avec n° d'identification ___. R
Pour avoir finalisé et accrédité avec succeés le programme de

CERTIFICAT AVANCE

en
Rendu 3D
Il s'agit d'un dipléme spécialisé octroyé par cette Université d'une durée de 450 heures,
débutant le dd/mm/aaaa et finalisant le dd/mm/aaaa.

TECH est une Institution Privée d'Enseignement Supérieur reconnue par le
Ministére de 'Enseignement Public depuis le 28 juin 2018.

Fait le 17 juin 2020

Pre Tere Guevara Navarro
Rectrice

Code Unique TECH: AFWOR23S techtitute.com/diplomes

*Sj I'étudiant souhaite que son diplome version papier posséde 'Apostille de La Haye, TECH EDUCATION fera les démarches nécessaires pour son obtention moyennant un cot supplémentaire.
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Certificat Avancé
Rendu 3D

» Modalité: en ligne

» Durée: 6 mois

» Qualification: TECH Université Technologique
» Horaire: a votre rythme

» Examens: en ligne



Certificat Avance
Rendu 3D
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» technologique



