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Presentacion

La anatomia humana es compleja y siempre ha representado un reto para los grandes
artistas de cualquier época. Pero, en el modelado 3D la apuesta es mayor, ya que
muchas veces se puede abusar y romper las reglas de proporcion. Por tanto, los
desarrolladores y programadores no solo deben especializarse en el uso y manejo de
las herramientas, también deben poseer un conocimiento solido sobre la fisiologia
humana y su interaccion con el entorno. De esta forma, y teniendo en cuenta las
necesidades de los profesionales en esta area, se ha disefiado este programa online,
el cual se convertira en el punto de partida de los estudiantes que deseen dedicarse a
disefiar personajes humanos para videojuegos.
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Conociendo las proporciones del cuerpo
humano, seras capaz de crear personajes de
videojuegos realistas”
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El saber modelar personajes humanos en 3D es fundamental para los programadores
dedicados al mundo de los videojuegos. Esto requiere saber cudles son los
movimientos y poses que realiza una persona frente a determinada situacion (blandir
una espada, correr, saltar, etc.) y cémo inciden las luces y sombras en cada caso.
Ademas, se le afiade un componente mas: la representatividad del personaje. No es

lo mismo crear un individuo desde cero, que recrearlo a partir de un actor en concreto.

Por todo esto, las grandes empresas se han vuelto tan selectivas al momento

de encontrar al programador adecuado. Ya que deber ser capaz de demostrar todo
lo expuesto anteriormente, ademas, poseer las habilidades necesarias para trabajar
con los distintos softwares, como Maya o Mari.

En consecuencia, este Experto Universitario se ha elaborado para cumplir con las
necesidades de los estudiantes que desean especializarse en el modelado de figura
humana. Diferenciandose del resto, al permitir una titulacion directa (sin trabajo final)
y una modalidad online, rompiendo con las barreras geograficas, accediendo a los
contenidos desde cualquier parte del mundo y en el horario que se desee.

En definitiva, una titulacion que ayudara a los estudiantes a mejorar su presencia en
la profesion. Igualmente, les permitira comenzar un nuevo camino laboral, centrando
sus esfuerzos en incursionar de manera independiente. Adicionalmente, el alumnado
disfrutara de la oportunidad de participar en Masterclasses Unicas, concebidas por un
renombrado experto internacional en la disciplina del Modelado 3D. Asi, esta iniciativa
se ha gestado con el propdsito de enriquecer la capacitacion de los egresados,
mediante el acceso a materiales de primera categoria y contenido de excelencia.

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

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

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estan concebidos, 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
portatil con conexion a internet

iNo dejes escapar esta ocasion
excepcional! Obtendras acceso a un
conjunto exclusivo de Masterclasses
adicionales, dirigidas por un
distinguido especialista de renombre
internacional en Modelado 3D"



Modelar la figura humana es un trabajo
complejo, pero en TECH conoceras los
secretos de los grandes profesionales para
lograrlo”

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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Con cada caso practico presentado
en el Experto Universitario, te
acercaras un paso mas a tu meta:
modelar personajes en 3D.

Imagina trabajar de lo que amas
y de manera independiente. Con
este programa podras lograrlo en
pocas semanas.
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Objetivos

Este Experto Universitario cuenta con una serie de objetivos que ayudara a los estudiantes
a alcanzar sus metas profesionales. En este sentido, se le proporcionara un conocimiento
actualizado para dominar los softwares de modelado 3D empleados por los grandes de la
industria. Gracias a esto, el alumno podra demostrar sus destrezas para recrear una figura
humana y crecer cualquier personaje siguiendo los lineamentos del equipo creativo.
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Es un reto, pero no es imposible. Matriculate
ahora para dominar las diferentes técnicas
de esculpido profesional”
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Objetivos generales

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

+ Dominar la retopologia, UV's y texturizado para perfeccionar los modelos creados

+ Crear un flujo de trabajo 6ptimo y dinamico para 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

¢Quieres modelar personajes para
Capcom, Blizzard o Konami? Aprende
nuevas destrezas y logra tus objetivos”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Anatomia
* Investigar la anatomia humana tanto masculina como femenina

+ Desarrollar el cuerpo humano de alto detalle

+ Esculpir un rostro de forma hiperrealista

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

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

+ Profundizar en como aplicar detalles mediante alphas y pinceles en ZBrush

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

+ Desarrollar los conocimientos para texturizar en Substance Painter dirigido a
videojuegos

+ Conocer los conocimientos para texturizar en Mari para modelos hiperrealistas
+ Aprender a crear texturas XYZ y mapas de Displacement sobre nuestros modelos

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

La experiencia de los docentes del Experto Universitario permitird a los estudiantes
alcanzar la maxima capacitacion. Este cuadro de especialistas a trabajar activamente
en el desarrollo y modelado de personajes de videojuegos, por lo que conocen los
pormenores y secretos de la industria para tomar una figura geométrica bdsica y
convertirla en Tidus, Kratos, Link o cualquier personaje nuevo.

,I.

e
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Modelar personajes de la nada no sera tan
complicado cuando conozcas la vision y
metodologia de este cuadro docente”
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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.

+ Colaboracion con multinacional de consultorfa 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
Comunicacion, Imagen y Sonido
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Diregeion del curso
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Estructura y contenido

Este Experto Universitario en Modelado 3D Humano cuenta con un programa dividido

en tres modulos. El primero de ello, presentara una introduccion basica a la anatomia
humana, conocimiento imprescindible para cualquier programador experto en modelado.
Luego, ya se podra dar paso al esculpido profesional y las herramientas digitales
empleadas para lograr texturas. Por ultimo, al finalizar el programa, el estudiante tendra
las armas para enfrentarse, por cuenta propia, a cualquier proyecto internacional que
requiera sus servicios.
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¢No tienes conocimientos sobre anatomia?
¢Quieres saber la proporcion correcta de un
cuerpo humano? Has llegado al programa
correcto”

)
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Médulo 1. Anatomia 1.9.  Composicidn de la figura humana entera

1.9.1.  Creacion completa de una base humana

1.9.2.  Union de articulaciones y musculos

1.9.3.  Composicion de piel, poros y arrugas
1.10. Modelo humano completo

1.10.1. Pulido del modelo

1.10.2. Hiper detalle de la piel

1.10.3. Composicion

1.1.  Masas esqueléticas generales y proporciones
1.1.1.  Los huesos
1.1.2.  Elrostro humano
1.1.3.  Cdnones anatémicos

1.2.  Diferencias anatémicas entre géneros y tamafios
1.2.1.  Formas aplicadas a personajes
1.2.2.  Curvasy rectas

1.2.3.  Comportamientos, huesos, musculos y piel Médulo 2. Retopologia y Maya Modeling

1.3. Lacabeza . :
) 2.1.  Retopologia facial avanzada
1.3.1.  Elcraneo

1.3.2.  Mdusculos de la cabeza

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

1.4.1. Musculatura del torso

1.4.2. Ejecentral del cuerpo

1.4.3. Diferentes torsos

1.5.  Losbrazos

2.1.1.  Importacion a Maya y el uso del Quad Draw
2.1.2.  Retopologia del rostro humano
2.1.3. Loops

2.2.  Retopologia del cuerpo humano
2.21.  Creacion de Loops en las articulaciones
2.2.2. Ngonsy Trisy cuando usarlos
2.2.3.  Refinamiento de topologia

. : . 2.3.  Retopologia de manos y pies
1.5.1.  Articulaciones: hombro, codo y mufieca

1.5.2.  Comportamiento de los musculos del brazo
1.5.3.  Detalle de la piel
1.6.  Esculpido de la mano
1.6.1.  Huesos de lamano
1.6.2.  Musculos y tendones de la mano
1.6.3.  Piel y arrugas de las manos
1.7.  Esculpido de la pierna

2.3.1.  Movimiento de las articulaciones pequefias
2.3.2.  Loopsy Support Edges para mejorar la Base mesh de pies y manos
2.3.3. Diferencia de Loops para distintas manos y pies
2.4, Diferencias entre Maya Modeling vs. ZBrush Sculpting
2.41. Diferentes workflow para modelar
2.4.2.  Modelo base Low Poly
2.4.3.  Modelo High Poly

, . ) ) 2.5, Creacion de modelo humano desde 0 en Maya
1.7.1.  Articulaciones: cadera, rodilla y tobillo

1.7.2. Musculos de la pierna
1.7.3.  Detalle de la piel
1.8.  Lospies
1.8.1.  Construccion de huesos para el pie
1.8.2.  Musculos y tendones del pie
1.8.3.  Piel y arrugas de los pies

2.51.  Modelo humano empezando desde la cadera
2.52. Forma base general
2.53.  Manosy piesy su topologia



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Transformacion de modelo Low Poly en High Poly

2.6.1.  ZBrush

2.6.2.  High Poly: diferencias entre Divide y Dynamesh

2.6.3. Forma de esculpir: alternacion entre Low Poly y High Poly
Aplicacion de detalles en ZBrush: poros, capilares, etc.

2.7.1. Alphasy diferentes pinceles

2.7.2.  Detalle: pincel Dam-standard

2.7.3.  Proyeccionesy surfaces en ZBrush

Creacion avanzada para los ojos en Maya

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

2.8.2.  Herramienta lattice

2.8.3.  Mapa de desplazamiento desde ZBrush

Uso de deformadores en Maya

2.9.1. Deformadores de Maya

2.9.2.  Movimiento de la topologia: Polish

2.9.3. Pulido de la Maya final

Creacion de UV's definitivas y aplicacion del mapa de desplazamiento
2.10.1. UV's del personaje e importancia de tamafios

2.10.2. Texturizado

2.10.3. Mapa de desplazamiento

Médulo 3. UV's y texturizado con Allegorithmic Substance Painter y Mari
31

3.2.

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

3.1.2.  Creaciony layout

3.1.3.  Advanced UV's

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

321. UDIM's
3.22. UDIM’s en Maya
3.2.3.  Texturas en 4K

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Texturas XYZ: ;Qué son y como usarlas?

3.31.  XYZ. Hiperrealismo

3.3.2.  MultiChannel Maps

3.3.3.  Texture Maps

Texturizado: videojuegos y cine

3.4.1.  Substance Painter

3.4.2.  Mari

3.4.3.  Tipos de texturizado

Texturizado en Substance Painter destinado a videojuegos
3.5.1. Bakear desde High a Low Poly

3.5.2.  Texturas PBRy suimportancia

3.5.3.  ZBrush con Substance Painter

Finalizar nuestras texturas de Substance Painter

3.6.1.  Scattering, Translucency

3.6.2. Texturizado de modelos

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

3.72. Wrap

3.7.3.  Correccion de errores

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

3.8.2.  Texturizacion en Mari

3.8.3.  Proyeccion de texturas de piel

Detalle avanzado de Mapas de Displacements en ZBrush y Mari
3.9.1. Pintado de texturas

3.9.2. Displacement para hiperrealismo

3.9.3.  Creacion de Layers

Shading e implementacion de las texturas en Maya

3.10.1. Shaders de la piel en Arnold

3.10.2. Ojo hiperrealista

3.10.3. Retoquesy consejos

tecn



05
Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a traves 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 afianzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta e xigencia.

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 ensefanza
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.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde O, 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 teoricos,
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 esparol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagdgica 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 filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afos.

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 observacion de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacién
que vivimos.

Lecturas complementarias

la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para

\l/ Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restumenes 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 afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan peridédicamente 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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Titulacion

El Experto Universitario en Modelado 3D Humano 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”




tecn 32|Titulacion

Este programa te permitira obtener el titulo propio de Experto Universitario en Modelado 3D
Humano 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 érea de
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.

Titulo: Experto Universitario en Modelado 3D Humano
Modalidad: online
Duracion: 6 meses

Acreditacion: 18 ECTS

Q
techu:
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D/Dha_____________________, condocumento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Experto Universitario en Modelado 3D Humano
Se trata de un titulo propio de 540 horas de duracion equivalente a 18 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay 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 iinico TECH: AFWOR23S _techitute.comvtitulos

*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
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Experto Universitario
Modelado 3D Humano

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 18 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Modelado 3D Humano
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