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Presentacion

Cuando se habla de algun videojuego que ha producido un gran impacto, uno de los
elementos que mas se suele destacar es su apartado visual. Los jugadores y aficionados
en general lo resumen con una palabra: graficos. Los graficos son un aspecto fundamental
de los videojuegos. Y, por eso, las grandes empresas se esmeran en tener a los

mejores especialistas en su disefio. Pero para convertirse en experto hay que tener una
adecuada preparacion que no se obtiene en cualquier parte. Esta titulacion ofrece a sus
alumnos todos los conocimientos en graficos de videojuegos para que se conviertan en
profesionales codiciados por las mejores empresas del mundo.
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Disefa graficos a la altura de los mejores
videojuegos del futuro”
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El disefio de graficos es una de las labores mas esenciales en el proceso de creacion de
un videojuego. Los graficos van a determinar, en buena medida, la calidad visual de la
obra en cuestion, por lo que las empresas ponen el maximo cuidado en ellos y, para ello,
intentan contar con los mejores profesionales del mundo.

Sin embargo, el disefio de graficos es una disciplina muy compleja y no resulta sencillo
encontrar expertos en la materia, por lo que este Experto Universitario en Disefio de
Graficos para Videojuegos es la solucion perfecta para todos aquellos que deseen
convertirse en especialistas altamente demandados por la industria.

Los contenidos y el enfoque de esta titulacion hacen de ella la mejor para acceder a una
gran compania del sector de videojuegos, gracias a la atencion que le presta al disefio
preliminar, para luego hacer su conversion en 2D y 3D, entender los principios de la
animacion y crear graficos en movimiento que se adapten a cualquier tipo de proyecto.

Seras capaz de disenar graficos
de enorme calidad gracias a este
Experto Universitario”

Este Experto Universitario en Disefio de Graficos para Videojuegos contiene
el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en disefio de videojuegos

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

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar el
aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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



Piensa en tus videojuegos
favoritos: seras capaz de hacer
graficos como esos”

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 videos interactivos realizados por reconocidos expertos.
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La industria necesita gente
con talento como tu.

Tus companias favoritas
querran contar contigo.
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Objetivos

El objetivo principal de este Experto Universitario en Disefio de Graficos para Videojuegos
es brindar a sus alumnos las mejores habilidades y herramientas para crear graficos a la
altura de las mejores companias del mundo. Asi, la voluntad de TECH es hacer que sus
estudiantes tengan las maximas aspiraciones, y por ello ofrece titulaciones de alto nivel
que les ayuden a alcanzar sus metas, sin importar lo dificil que sean de cumplir.
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Alcanza todos tus objetivos profesionales
con este Experto Universitario”
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Objetivos generales

*+ Estudiar la perspectiva del dibujo y los distintos métodos de encaje para figuras
humanas y animales

+ Analizar como inciden las luces, el color, las texturas y el movimiento en la calidad
del trabajo grafico

+ Aprender a componer de forma correcta entornos realistas y visualmente atractivos

* Explorar los diferentes recursos graficos digitales, asi como los soportes digitales
mas usados

+ Profundizar en la concepcién de personajes y ambientacion para videojuegos

* Formar un portfolio profesional que recoja y muestre todas las capacidades
del alumno

+ Obtener un dominio general del programa After Effects
* Entender qué elementos componen a los graficos en movimiento

* Adquirir habilidades en el uso de las diferentes herramientas empleadas para
disefar graficos en movimiento

* Saber importar y exportar archivos correctamente

No esperes mas: esta titulacion es
lo que estabas buscando”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Expresion grafica y artistica
+ Conocer la teoria y armonia del color para saber como es percibido
+ Desgranar todos los elementos que componen un buen escenario para videojuegos

+ Comprender el uso de las diferentes herramientas de software para crear y retocar
imagenes y estructuras volumétricas, haciendo especial hincapié en Adobe Photoshop

+ Diferenciar la concepcion de un personaje y ambientacion cartoon de un personaje
y ambientacion realistas
Médulo 2. Animacién 2D
+ Aplicar los medios disponibles para el desarrollo de la animacion 2D

+ Entender los principios de proporcion en la representacion artistica animada de
modo que entendera que la animacion es un medio que proporciona libertad
tematica

* Optimizar la utilizacion de los recursos para alcanzar nuevos objetivos previstos

Modulo 3. Graficos en movimiento

+ Llevar a cabo tareas de postproduccion digital con software de composicién digital
multicapa y de edicion digital de video

+ Traducir una idea desde su concepcion inicial a traves de los dibujos preparatorios y
hacer uso de herramientas, filtros y efectos en la produccion de originales graficos

+ Actuar de forma efectiva como miembro de un equipo creativo, cumpliendo
objetivos de tareas complejas

*+ Desarrollar una amplia variedad de ideas para contribuir al equipo creativo
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Estructura y contenido

Este Experto Universitario en Disefio de Gréaficos para Videojuegos ha sido creado de
forma que pueda transmitir los mejores conocimientos de esta materia, ayudando a
sus alumnos a alcanzar sus objetivos profesionales. Asi, esta titulacion ofrece a sus
estudiantes contenidos especializados en expresion grafica y artistica, animacion 2D
y graficos en movimientos, de forma que puedan realizar un proceso de aprendizaje
completo e integral que los llevara a trabajar en las mejores empresas del mundo.
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Estos contenidos te convertiran
en un gran experto”
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Maddulo 1. Expresion grafica y artistica

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Dibujo y perspectiva

1.1.1.  Eldibujo a mano alzada o Sketch. Importancia de bocetar

1.1.2.  La perspectiva y métodos de representacion espacial

1.1.3.  Proporciones y métodos de encaje: la figura humana

1.1.4.  Proporciones y métodos de encaje: la figura animal

Luces y color

1.2.1.  Elclaroscuro: luces y sombras

1.2.2.  Teoria del colory pintura. ;Cémo se percibe el color?

1.2.3.  Herramientas plasticas para creacion de contrastes

1.2.4.  Armonia del color. Tipos de armonia del color

Texturas y movimiento

1.3.1.  Texturas y métodos de representacion de materiales

1.3.2.  Anadlisis de obras con textura

1.3.3.  Representacion de acciones y movimiento

1.3.4. Andlisis de obras en movimiento

Composicion

1.41. Aspectos estructurales de la imagen: el punto, la linea y el plano
1.42.  Leyes de Gestalt

1.4.3. Operaciones formales: desarrollo de la forma a partir de conceptos

1.4.4. Ritmo, estructura, escala, simetria, equilibrio, tension, atraccion y
agrupamiento

1.4.5.  Patrones

Aproximacion al entorno iconografico digital

1.5.1.  Introduccion

1.5.2.  Verificacion del ambito generador de la iconografia digital

1.5.3.  Adopcioén de nuevos arquetipos iconograficos digitales

1.5.4. Laestéticay la funcion como conceptos derivados del uso de la maquina

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Analisis de recursos graficos digitales. Imagen de sintesis

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.
1.6.6.
1.6.7.

Tipologias iconogréaficas digitales: imagenes recicladas e imagenes sintéticas
Formatos de archivos graficos digitales

Formas bidimensionales. Andlisis de software para creacion y retoque de imagenes
Formas tridimensionales. Andlisis de software para creacidn de estructuras volumétricas
Estructuras gréficas 3D. Introduccion. Estructuras de alambre

Dispositivos para visualizacion e interaccion con aplicaciones multimedia
Terminologia asignada al sector donde se encuadra la imagen digital

Expresion artistica en soporte digital: grafismos en Adobe Photoshop

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.

Instalacion e introduccion a Adobe Photoshop
Herramientas basicas de Adobe Photoshop
Andlisis y aprendizaje de Adobe Photoshop

Uso de la herramienta digital en labores gréficas destinadas a la creacién
de videojuegos

Escenarios y ambientacion para videojuegos

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.

Escenarios y ambientacion cartoon
Andlisis compositivo
Escenarios y ambientacion realista
Analisis compositivo

Personajes para videojuegos

1.9.1.
1.9.2.
1.93.
1.9.4.

Personajes cartoon

Analisis compositivo
Personajes realistas
Analisis compositivo

Presentacion de portfolio profesional

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.

Planteamiento

Metodologia

Software para la creacién del documento
Estudio analitico de portfolios profesionales
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p . o 2.6. Los 12 principios de la animacion
Médulo 2. Animacion 2D oo

Timing
2.1, ;Quées laanimacion? 2.6.2.  Squash y Stretch
2.1.1.  Historia de la animacion 2.6.3.  Slow Iny Slow Out
2.1.2.  Pioneros de la animacion 2.6.4.  Anticipacion
2.1.3. Animacion 2Dy 3D 2.6.5.  Overlap
2.1.4.  ;Esnecesario saber dibujar? 266. Arcos
2.2. Elanimadory su papel en la produccion 2.6.7.  Pose to Pose y Straight Ahead
2.2.1.  Puestos en el departamento: Junior, Mid, Senior 268  Pose
2.2.2.  Animator Lead, Supervisory Director 2.6.9. Accién secundaria
2.2.3.  Pasos de supervision en una produccion 2.6.10. Staging
2.2.4.  Criterios de calidad 2.6.11. Exageracion
2.3.  Leyesfisicas 2.6.12. Appeal
231 Empuje 2.7.  Conocimientos anatomicos y su funcionamiento
2.3.2.  Friccion 2.7.1.  Anatomia humana
2.3.3. Gravedad 2.7.2.  Anatomia animal
2.34. Inercia 2.7.3.  Anatomia de personajes cartoon
2.4, Herramientas de animacion 2.7.4.  Romper las reglas
241, Timeline 2.8.  Posadoy siluetas
2.4.2.  Dopesheet 2.8.1.  Importancia de la ubicacion
2.4.3.  Curve Editor 2.8.2.  Importancia de la pose
244  Usodelosrigs 2.8.3. Importancia de la silueta
2.5, Metodologia de animacion 2.8.4. Resultado final. Analisis compositivo
2.5.1.  Graph Editor: curvas y tipos de curva 2.9.  Ejercicio: pelota
2.5.2. Timing y Spacing 29.1. Forma
2.5.3.  Overshoots 2.9.2.  Timing
2.54.  Stepped y Spline 29.3.  Spacing
2.5.5.  Parents y Constraints 294  Peso
2.5.6.  Chartsy Inbetweens 2.10. Ejercicio: ciclos basicos y dindmica corporal

2.5.7. Poses extremas y Breakdowns 2.10.1. Ciclo de andar

2.10.2. Ciclo de andar con personalidad
2.10.3. Ciclo de correr

2.10.4. Parkour

2.10.5. Pantomima
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Madulo 3. Graficos en movimiento

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Introduccion a After Effects

311
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.
3.1.5.
3.1.6.

;Qué es y para qué sirve After Effects?. Ejemplos ilustrativos

Ajustes de proyecto e interfaz

Ajustes de composicion, pinceles y ventanas

Definicion del flujo de trabajo: creacion de un proyecto basico
Cuestiones previas de video

Profundidad de color, formatos de pantalla, compresion de audio y video

Nociones basicas de After Effects

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

Importacion

Herramientas basicas. Tipos y opciones de capa
Propiedades de transformacién y origen de coordenadas
Exportacion basica H264

Pinceles y espacio 3D

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.
3.3.8.

Paneles de pincel y efecto pintar

Goma de borrar, pincel de clonado, pincel de rotoscopia
Activar el espacio 3D. Vistas para trabajar en 3D
Propiedades de material y de transformacién

Luces y camaras. Control de camara

Herramienta unificada de camara. Vista personalizada
Texto en 3D: extrusion de texto. Raytracing

Punto de fuga y proyeccion de cémara

Texto y transparencias

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.
3.4.5.
3.4.6.

3.4.7.

Herramienta de texto

Estilos de capa

Animadores, rangos y selectores

Ajustes preestablecidos de animacion de texto

Canal alpha: mates alpha y preservacion de transparencias

Panel control de transferencia: Track Mate, modos de fusion, conservar
transparencia subyacente

Incrustaciones por luminancia

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Mascaras y capas de forma

3.5.1. Herramientas de creacion y edicion de mascaras

3.5.2. Capasdeforma

3.5.3.  Convertir texto y graficos en capas de forma o en mascaras

3.5.4.  Mascaras como trayectorias

3.5.5.  Efectos que funcionan con mascaras: trazo, garabato

Animacion

3.6.1. Keyframes. Tipos

3.6.2.  Trayectorias

3.6.3.  Grafica de curvas

3.6.4.  Convertir audio en keyframes

3.6.5. Parentales y precomposiciones

3.6.6. Técnicas alternativas de animacion: Loops, secuenciacion de capas,
herramienta de transformacion libre, esbozo de movimiento, deslizador

3.6.7.  Remapeo de tiempo

Efectos y croma

3.7.1.  Aplicacion de efectos

3.7.2.  Ejemplos de efectos

3.7.3.  Correccion de color

3.7.4.  Croma Key: Keylight

Estabilizado

3.8.1.  Estabilizador clasico

3.8.2.  Estabilizador de deformacion

3.8.3.  Opciones de seguimiento

3.8.4. Estabilizados de posicion, rotacion y escala



3.9.

3.10.

Tracking y expresiones

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.
3.9.4.
3.9.5.
3.9.6.
3.9.7.

Trackeo de posicion y rotacion. Perspectiva

Trackeo con sélidos, con capas de ajuste y con objetos nulos
Track 3D. Incrustar logos, texto o imagenes en espacio 3D
Mocha AE

Expresiones: Time

Expresiones: Loop out

Expresiones: Wiggle

Exportacion

3.10.1.

3.10.2.

3.10.3.

3.10.4.

Configuraciones de exportacion: formatos y codecs mas usuales
para edicion y visionado |

Configuraciones de exportacion: formatos y codecs mas usuales
para edicion y visionado |l

Configuraciones de exportacion: formatos y codecs mas usuales
para edicion y visionado Il

Guardado de proyectos completos: recopilar archivos y Backup

No encontraras un programa mejor
para especializarte en diseno de
graficos para videojuegos”

Estructura y contenido | 17 tec',
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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.

Optimal decision

Patient
Values

Research
Evidence

Data

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 ensefnanza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El alumno aprendera, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.

i
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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 negocios 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 método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ;qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
ala que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus 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 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol 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 bioguimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosoffa, 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 lugar y 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 area 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.




Metodologia | 25 tech

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 dindmica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de aflanzar 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 evaluan y reevallan periodicamente 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 Disefio de Graficos para Videojuegos garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Experto Universitario expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitird obtener el titulo propio de Experto Universitario en Disefio Grafico
para Videojuegos avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacion de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de

conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. .
global
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Titulo: Experto Universitario en Disefo Grafico para Videojuegos acasasonooosi e T T T TSP PP PO

Modalidad: online

Duraciéon: 6 meses D/Df@ con documento de identificacién ______ ____ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Acreditacion: 18 ECTS
Experto Universitario en Disefio Grafico para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 540 horas de duracion equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

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 Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.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 Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf

Q
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Experto Universitario

Disefio de Graficos
para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario

Diseno de Graficos
para Videojuegos
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