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» Modalidade: online

» Duracéo: 6 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
Créditos: 18 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online

Acesso ao site: www.techtitute.com/pt/videojogos/curso-especializacao/curso-especializacao-3d-avancado-animacao
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Apresentacao

A evolucdo da animagéao no sector dos videojogos e das plataformas digitais abriu um
vasto leque de oportunidades para os criativos desta area. Atualmente, as multiplas
ferramentas existentes para trabalhar a animagéo permitem dar vida a personagens
com apenas uma série de cliques, tornando inteligiveis as linhas que definem os limites
daimaginacao. Para facilitar a qualificagéo neste dominio, a TECH desenvolveu esta
especializacao austera, dinamica e inovadora. Trata-se de uma certificagéo online
concebida por especialistas da industria dos videojogos, com a qual 0 aluno ndo s6
conhecera em pormenor 0os meandros e as chaves para o desenvolvimento de projetos

de animacao 3D de sucesso, mas tambem elevara o seu talento ao topo do setor.
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A animacéo 3D esta cada vez mais presente
no setor multimédia e digital. Se ndo quer ficar
para tras, escolha a TECH e especialize-se
neste dominio em apenas 6 meses"
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Décadas de trabalho arduo e constante resultaram na possibilidade de dar vida a
personagens animadas através de técnicas cada vez mais complexas, sofisticadas,
especificas e altamente realistas. Em setores como o dos videojogos, o dominio das
ferramentas de modelagdo 3D aplicaveis as multiplas plataformas hoje existentes, bem
como a arte de criar sem limites para a imaginagao, tornou-se uma pretensao que, sem
duvida, garante um futuro profissional de sucesso.

Por esta razdo, e com o objetivo de facilitar o acesso a uma certificagéo através da
qual cada vez mais profissionais podem se especializar neste dominio, a TECH decidiu
criar este Curso de Especializagdo em 3D Avangado para Animacao. Trata-se de uma
certificacdo 100% online, muito completa e austera, gracas a qual os alunos poderéo
aprofundar o manuseamento das técnicas de criagdo mais inovadoras, através do
controlo exaustivo dos principais softwares e Assets. Desta forma, durante os 6 meses
da especializagao, podera aperfeicoar as suas competéncias profissionais de forma
garantida, adaptando o seu perfil as exigéncias de trabalho de grandes empresas do
setor, como a Pixar ou a DreamWorks.

Para isso, tera 450 horas dos melhores conteudos tedricos, praticos e
complementares, concebidos por uma equipa de especialistas na area com base na
metodologia de ensino mais avangada e eficaz. Para além disso, podera adaptar a
especializacao de forma totalmente personalizada gragas a auséncia de horarios e
de aulas presenciais. Em vez disso, podera aceder a sala de aula virtual sempre que
precisar e a partir de qualquer dispositivo com ligacédo a Internet. Trata-se, portanto,
de uma oportunidade académica Unica para se tornar um profissional distinto e
destacado no setor da animacao 3D.

Este Curso de Especializagao em 3D avangado para Animagao conta com o conteudo
educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas séo:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em videojogos
e tecnologia

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informagdes
praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao pode ser levado a cabo
a fim de melhorar a aprendizagem

+ A énfase especial na modelacgéo e animacgéo 3D em ambientes virtuais

+ LicGes teodricas, perguntas ao especialista, féruns de discussao sobre questdes
controversas e atividades de reflexdo individual

+ adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com ligagao a Internet

Gostaria de poder candidatar-se a
empregos em grandes empresas como
a Pixar ou a Sony? Esta especializacdo
dar-lhe-a as chaves para se tornar o
profissional que eles procuram”



Tera acesso a uma Sala de Aula Virtual
otimizada para qualquer dispositivo com
ligacédo a Internet, para que possa fazer a
especializagcdo onde e quando quiser”

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitagao, para além de especialistas reconhecidos de
sociedades de referéncia e universidades de prestigio.

O seu contetdo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa,
permitira ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma capacitagdo imersiva programada para treinar em
situagdes reais.

A concegao desta especializacédo baseia-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, através
da qual o profissional devera tentar resolver as diferentes situagdes da atividade profissional
que surgem ao longo do curso. Para tal, contara com a ajuda de um sistema inovador de video
interativo desenvolvido por especialistas conceituados.
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Uma grande oportunidade acadéemica
para aperfeicoar as suas capacidades de
integracdo de personagens em cenarios
e testes atraves da pratica simulada.

Trabalhara na utilizacdo do Polypaint,
aprofundando especificamente o dominio
dos pincéis avancados e 0 manuseamento
dos materiais predefinidos.
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Objetivos

A TECH desenvolveu este Curso de Especializagao com o proposito de que o aluno possa
conhecer em pormenor os meandros da animacdo 3D aplicavel nédo sé ao dominio dos
videojogos, mas também a industria audiovisual em geral (cinema, redes sociais, arte,
etc.). Para isso, contard com os melhores planos de estudos e as ferramentas académicas
mais sofisticadas e eficazes, garantindo que superara as suas expectativas em menos
tempo do que pensa.
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Se entre 0s seus objetivos esta o de dominar
as técnicas de lipsync e facial rigging, a
TECH fornecer-lhe-a as ferramentas para o
conseguir com total garantia”
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Objetivos gerais

* Gerar conhecimentos especializados sobre a realidade virtual

+ Determinar os Assets e personagens e a sua integragdo na realidade virtual
+ Analisar a importancia do audio nos videojogos

* Utilizar o programa Zbrush para esculpir em 3D

+ Desenvolver as diferentes técnicas de modelagdo organica e de retopologia
* Finalizar uma personagem 3D para portefolio

+ Animar personagens bipedes e quadripedes em 3D

+ Descobrir 0 Rigging 3D

+ Analisar a importancia do movimento corporal do animador para ter referéncias
nas animagoes




Objetivos especificos

Médulo 1. Arte e 3D na industria do Videojogo
* Examinar o software de criagdo de malha 3D e de edi¢do de imagens

+ Analisar os possiveis problemas e a resolugdo de um projeto 3D em RV

+ Ser capaz de definir a linha estética para a criagéo do estilo artistico de um videojogo
* Determinar os locais de referéncia para a procura da estética

¢ Avaliar as limitagdes de tempo para o desenvolvimento de um estilo artistico

* Produzir Assets e integra-los num cenario

+ Criar personagens e integra-las num cenario

* Avaliar a importancia do audio e dos sons num videojogo

Médulo 2. 3D avangado
+ Dominar as técnicas mais avangadas de modelos 3D

+ Desenvolver as competéncias necessarias para a texturizagao 3D
+ Exportar objetos para software 3D e Unreal Engine

* Especializar o aluno em escultura digital

+ Analisar as diferentes técnicas de escultura digital

* Investigar a retopologia das personagens

+ Examinar como posicionar um personagem para relaxar o modelo 3D

+ Aperfeigoar o nosso trabalho com técnicas avancadas de modelagao altamente poligonal

Objetivos | 11 tecn

Médulo 3. Animagao 3D
+ Desenvolver conhecimentos especializados na utilizagéo de software
de animagéo 3D

+ Determinar as semelhangas e as diferencas entre um bipede e um quadripede
+ Desenvolver varios ciclos de animagao
* Interiorizar o Lip-Sync e o Rig facial
+ Analisar as diferencas entre animacgao feita para cinema e animacéo feita
para videojogos
+ Desenvolver um esqueleto personalizado

+ Dominar a composigao de camaras e planos

Acredita que uma certificagédo

100% online pode ser tdo ou mais
estimulante do que uma presencial?
Com este Curso de Especializacao
descobrira que sim"
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Direcao do curso

Para a constituicdo do corpo docente deste Curso de Especializagéo, a TECH teve em
conta varios critérios, entre os quais o seu curriculo profissional e as recomendacoes
gue o acompanham. Gracgas a isto, é possivel oferecer uma experiéncia académica
orientada por especialistas auténticos, caraterizados, além disso, por uma qualidade
humana significativa. Trata-se, portanto, de uma oportunidade Unica para crescer com
especialistas no setor e com base nas suas estratégias de sucesso.
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Durante 0s 6 meses desta especializacéo, tera
a possibilidade de ter tutorias individualizadas
com o corpo docente”
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Direcao

Sr. Juan Pablo Ortega Orddnez

+ Diretor de Engenharia e Design de Gamificagao do Grupo Intervenia

+ Professor na ESNE de Design de Videojogos, Design de Niveis, Produgao de Videojogos, Middleware, Industrias
de Meios Criativos, etc.

+ Assessor na fundagédo de empresas como a Avatar Games ou a Interactive Selection
+ Autor do livro Design de Videojogos

+ Membro do Conselho Consultivo da Nima World

Professores
Dr. Noel Pradana Sénchez
+ Especialista em Rigging e Animagao 3D para videojogos
* Artista grafico 3D na Dog Lab Studios
* Produtor na Imagine Games, liderando a equipa de desenvolvimento de videojogos
* Artista grafico na Wildbit Studios com trabalhos 2D e 3D

+ Experiéncia de ensino na ESNE e no CFGS em Animagé&o 3D: jogos
e contextos educativos

+ Grau em Design e Desenvolvimento de Videojogos pela Universidade ESNE
* Mestrado em Capacitagao aos Professores pela Universidade Rei Juan Carlos

* Especialista em Rigging e Animacé&o 3D pela Voxel School
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Estrutura e conteudo

Para garantir uma experiéncia académica eficaz e uma experiéncia altamente enriquecedora
para qualquer um dos alunos que acedam a este Curso de Especializagéo, a TECH concebeu
a sua estrutura com base nas ultimas novidades em animagao 3D e utilizando a prestigiada e
eficaz metodologia Relearningpara o seu desenvolvimento. Inclui também uma variedade de
material adicional de alta qualidade apresentado em diferentes formatos, o que lhes permitira
aprofundar cada aspeto do plano de estudos de forma personalizada.
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Podera aprofundar a constituicdo de personagens
bipedes e quadrupedes, com especial énfase

nas carateristicas de cada um deles no que diz
respeito a andar e correr”
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Maddulo 1. Arte e 3D na industria do Videojogo
1.1,

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Projetos 3D em RV

1.1.1.  Software de criagdo de malha 3D

1.1.2.  Software de edigdo de imagem

1.1.3. Realidade Virtual (VR)

Problemas tipicos, solugdes e necessidades do projeto
1.2.1.  Necessidades do projeto

1.2.2. Problems possiveis

1.2.3.  Solugdes

Estudo de linha estética para a criagao do estilo artistico em videojogos:
do design do jogo a criagao de arte 3D

1.3.1.  Escolha do publico-alvo do videojogo. A quem é que queremos chegar?
1.3.2. Possibilidades artisticas do criador

1.3.3.  Defini¢do final da linha estética

Pesquisa de referéncias e andlise da concorréncia a nivel estético
1.41. Pinterest e paginas similares

1.42.  Criagdo de Model Sheet

1.4.3. Pesquisa de concorrentes

Criagdo do manual de instrugdes e Briefing

1.5.1.  Criagdo do manual de instrugdes

1.5.2.  Desenvolvimento do manual de instrugdes

1.5.3.  Desenvolvimento de um Briefing

Cenarios € Assets

1.6.1.  Planeamento da produgéo dos Assets nos niveis

1.6.2.  Design dos cenarios

1.6.3.  Design dos Assets

1.7.

1.8.

1.9.

Integracao dos Assets nos niveis e testes

1.7.1.  Processo de integragao nos niveis
1.7.2.  Texturas

1.7.3.  Retoques finais

Personagens

1.8.1.  Planeamento da produgao de personagens
1.8.2.  Design das personagens

1.8.3.  Design de Assets para personagens
Integracao de personagens em cendrios e testes
1.9.1. Processo de integragao nos niveis
1.9.2.  Necessidades do projeto

1.9.3.  Animagdes

1.10. Audio nos videojogos

1.10.1. Interpretagao do dossier do projeto para a criagao da identidade sonora
do videojogo

1.10.2. Processos de composigado e produgao

1.10.3. Design da banda sonora

1.10.4. Design de efeitos sonoros

1.10.5. Design de vozes
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Médulo 2. 3D avangado

2.1.  Técnicas avangadas de modelagdo 3D
2.1.1.  Configuragéo da Interface
2.1.2.  Observagao para modelagéo
2.1.3.  Modelagdo em alta
2.1.4.  Modelagao organica para videojogos
2.1.5. Mapeamento avancado de objetos 3D
2.2.  Texturing 3D avangada
2.2.1.  Interface de Substance Painter
2.2.2.  Materiais, Alphas e 0 uso de pincéis
2.2.3.  Usode particulas
2.3.  Exportar para software 3D e Unreal Engine
2.3.1.  Integragdo do Unreal Engine nos designs
2.3.2. Integragao de modelos 3D
2.3.3.  Aplicagao de texturas no Unreal Engine
2.4, Sculpting digital
2.4.1.  Sculpting digital com ZBrush
2.4.2.  Primeiros passos no ZBrush
2.4.3. Interface, menus e navegagao
244 Imagens de referéncia
2.4.5.  Modelacdo 3D completa de um objeto no ZBrush
2.4.6.  Utilizar malhas de base
2.47. Modelagao por pegas
2.4.8. Exportagdo de modelos 3D no ZBrush
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2.5, Autilizagao de Polypaint
2.5.1.  Pincéis avangados
2.52.  Texturas
2.53.  Materiais por defeito
2.6. Aretopologia
2.6.1.  Aretopologia. Utilizagao na industria dos videojogos
2.6.2.  Criagdo de malha Low Poly
2.6.3.  Utilizagao de software para retopologia
2.7.  Posicionamento de modelos 3D
2.7.1.  Visualizadores de imagens de referéncia
2.7.2. Utilizacéo de Transpose
2.7.3.  Utilizagéo da transpose para modelos compostos por diferentes pecas
2.8.  Aexportagao de modelos 3D
2.8.1.  Exportagao de modelos 3D
2.8.2.  Geragao de texturas para exportagao
2.8.3.  Configuragé@o do modelo 3D com os diferentes materiais e texturas
2.84. Pré-visualizagdo do modelo 3D
2.9. Técnicas avangadas de trabalho
2.9.1.  Fluxo de trabalho na modelagéo 3D
2.9.2.  Organizagao dos processos de trabalho na modelagéo 3D
2.9.3. Estimativas de esforgo para a produgéo
2.10. Finalizagdo do modelo e exportagdo para outros programas
2.10.1. Fluxo de trabalho no modelo
2.10.2. Exportagao com Zpluging
2.10.3. Ficheiros possiveis. Vantagens e desvantagens

Médulo 3. Animacéo 3D

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Gestdo do software

3.1.1.  Gestado de informagao e metodologia de trabalho
3.1.2.  Aanimagao

3.1.3.  Timing e peso

3.1.4.  Animacéo com objetos basicos

3.1.5.  Cinematica direta e inversa

3.1.6.  Cinematica inversa

3.1.7. Cadeia cinematica

Anatomia. Bipede vs. Quadripede

3.2.1. Bipede

3.2.2.  Quadrupede

3.2.3.  Ciclo de caminhar

3.2.4. Ciclo de corrida

Rig facial e Morpher

3.3.1.  Linguagem facial. Lip-Sync, olhos, foco de atengéo
3.3.2. Edigao de sequéncias

3.3.3.  Afonética. Importancia

Animacao aplicada

3.4.1.  Animacéo 3D para cinema e televisao
3.4.2.  Animagao para videojogos

3.4.3.  Animacédo para outras aplicagdes
Captura de movimento com Kinect

3.5.1.  Captura de movimentos para animagao
3.5.2.  Sequéncia de movimentos

3.5.3. Integragao no Blender



3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Esqueleto, Skinning e Setup

3.6.1. Interagado entre o esqueleto e a geometria
3.6.2.  Interpolagao da malhas

3.6.3.  Pesos de animagao

Acting

3.7.1.  Linguagem corporal

3.7.2.  Asposes

3.7.3.  Edigao de sequéncias

Camaras e planos

3.8.1. Cémara e ambiente

3.8.2.  Composicéo do plano e personagens
3.8.3.  Acabamentos

Efeitos visuais especiais

3.9.1.  Os efeitos especiais e a animagao
3.9.2. Tipos de efeitos dticos

393. 3DVFXL

0 animador como ator

3.10.1. As expressoes

3.10.2. Referéncias dos atores

3.10.3. Dacamara ao programa

Uma especializacdo que lhe dara
as chaves para dominar o Kinect
e surpreender com a criacao de
projetos de animacgao inovadores,
criativos, técnicos e diferentes”

tecn
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundagdes das
universidades tradicionais de todo o mundo’

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.

i
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O
método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a
realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcancar o sucesso na sua carreira’

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes
de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisGes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em
1924 foi estabelecido como um método de ensino padrao em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2079 obtivemos os melhores resultados
de aprendizagem de todas as universidades
online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

learning
from an
expert

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao
diversas como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades
de gestéo, ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondmico e uma idade média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o0 mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes:
uma equagéo direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros especializados.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao.
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagéo. Casos apresentados, analisados e
instruidos pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo
e auto-avaliacao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os
seus objetivos.
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Certificacao

O Curso de Especializagdo em 3D Avancado para Animagao garante, para além
do contetddo mais rigoroso e atualizado, o0 acesso a um certificado de Curso de
Especializacdo emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com
SuCesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias’
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Este Curso de Especializagao em 3D Avangado para Animagao conta com o contetdo
educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas a avaliagdes, o0 aluno recebera por correio, com aviso de recegao,
o certificado* correspondente ao titulo de Curso de Especializagdo emitido pela TECH
Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Curso de Especializagéo, e cumprira os requisitos normalmente exigidos por
ofertas de emprego, concursos publicos e comités de avaliagdo da carreira profissional.

Certificacdo: Curso de Especializagdo em 3D avangado para Animacgao
ECTS: 18

Carga horéria: 450 horas

[}
te C n universidad
tecnoldgica

Otorga el presente

DIPLOMA

-, condocumento de identificaciénn°________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO

en

3D Avanzado para Animacién
Se trata de un titulo propio de esta Universidad homologado por 18 ECTS
y equivalente a 450 horas, con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

cbdigo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo com um custo adicional.
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Curso de Especializacao
3D Avancado para
Animacao

» Modalidade: online
» Duragdo: 6 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 18 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo

» Exames: online
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