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Universitatskurs
Rigging fur Muskelsysteme

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Wochen

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitét
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online

Internetzugang: www.techtitute.com/de/videospiele/universitatskurs/rigging-muskelsysteme
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Prasentation

Die Welt des Rigging hat in den letzten Jahren exponentielle Fortschritte gemacht.
Grol3produktionen im Kino erfordern die Implementierung von hyperrealistischen
3D-Charakteren, sei es fur phantastische Wesen oder um einen echten Schauspieler zu
ersetzen. Deshalb ist es fur Fachkrafte in diesem Bereich entscheidend, sich Uber die
neuesten Entwicklungen im Bereich des Rigging auf dem Laufenden zu halten, die sich
auf die 3D-Rekonstruktion der oberflachlichsten Muskeln und ihrer Funktion stitzen.
In Anbetracht dieser Realitat prasentiert sich dieses Programm, das eine muskulare
anatomische Analyse im Fokus des Rigging beinhaltet, das Tool Muscle Builder, die
Deformation von Muskeln mit dem Muscle Spline Deformer sowie Verhaltensweisen
und Muskelkollisionen. Dies alles erfolgt in einer 100%igen Online-Modalitat ohne
feste Stundenplane und mit dem gesamten Lehrplan ab dem ersten Tag verfligbar.
Damit wird die Organisation fur die Studenten erleichtert.
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@ @ Lernen Sie, Muskelsysteme mit Maya zu definieren

und das Verhalten elastischer Massen mit diesem
Universitatskurs von TECH zu bestimmen”
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Die Verwendung von Muskelsystemen gewinnt je nach den Anforderungen der
Produktion besondere Bedeutung. Zum Beispiel spielen sie in Kampf-Videospielen wie
WWE oder Street Fighter eine entscheidende Rolle, da viele Charaktere keine Kleidung
tragen und die Bewegungen und Kollisionen des menschlichen Kérpers kontinuierlich
sind. Daher ist eine Analyse der menschlichen Muskeln absolut notwendig.

Nach dieser anatomischen Analyse sieht das Programm die Erstellung und
Konfiguration von Kapseln sowie die Umwandlung von Rig-Elementen in Kapseln
vor. Anschlieend werden die Schritte zur Erstellung, Bearbeitung und Fertigstellung
von Muskeln mit dem Muscle Builder-Tool behandelt.

Bei der Verformung wird der Muscle Spline Deformer sowohl fir Muskeln als auch
flir Haut verwendet. Es wird auf die Verschiebung der Verformung, die Starke, das
Jiggle und die Muskelgewichtung eingegangen. Zuletzt werden Kollisionen mit den
KeepOut-Nodes und der Cache zur Behandlung von Leistungsproblemen behandelt.

Diese Inhalte werden in einem Online-Format ohne feste Stundenplane unterrichtet,
und alle Themen sind ab dem ersten Tag verfiigbar. Alles, was daflr nétig ist, ist ein
Gerat mit Internetzugang. Auf diese Weise konnen sich die Studenten nach ihren
Bedurfnissen organisieren und dadurch das Lernen effektiv unterstitzen.

Dieser Universitatskurs in Rigging fiir Muskelsysteme enthélt das vollstandigste
und aktuellste Programm auf dem Markt. Die hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten fiir Rigging fir Muskelsysteme
prasentiert werden

+ Der anschauliche, schematische und dulRerst praxisnahe Inhalt vermittelt alle fir die
berufliche Praxis unverzichtbaren wissenschaftlichen Informationen

+ Praktische Ubungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung
des Lernens genutzt werden kann

+ Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden

+ Theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

+ Die Verflgbarkeit des Zugangs zu Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerat
mit Internetanschluss

Lernen Sie, wie man Rig-Elemente
in Kapseln umwandelt und wie man
sie mit Hilfe dieses Programms
erstellt und konfiguriert"



In diesem Universitatskurs lernen Sie die
Unterschiede zwischen dem Oberkorper
und dem Unterkorper bei der Erzeugung
von Muskelsystemen kennen'

Zu den Dozenten des Programms gehaoren Fachleute aus der Branche, die ihre Erfahrungen
aus ihrer Arbeit in diese Weiterbildung einbringen, sowie anerkannte Spezialisten aus
flhrenden Unternehmen und renommierten Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden,
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermdglichen, d. h. eine
simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausfiihrung von
realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei dem
die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen Praxis zu
l6sen, die wahrend des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem Zweck wird sie

von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstitzt, das von renommierten Experten

entwickelt wurde.
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Die Lehrkrafte von TECH werden Ihnen
zeigen, wie Sie mit Muscle Builder
arbeiten konnen, um die Form der
Muskeln professionell zu bearbeiten.

Die Verformung der Haut hat einige
spezifische Anforderungen. Dank des
von TECH vorgeschlagenen Lehrplans
werden Sie lernen, diese Anforderungen
mit Muscle Deformer zu bewaltigen.
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Ziele

Die Absolventen des Universitatskurses werden eine grindliche Kenntnis der
Muskulanatomie des menschlichen Korpers und ihrer spezifischen Anforderungen
fur Film und Videospiele erwerben. Sie werden lernen, das Muscle Builder-Werkzeug
von Maya zu verwenden sowie die Hautverformung und das Verhalten eines Muskels
und Kollisionen zu konfigurieren. SchlielSlich wird mit dem Cache gearbeitet, um die
Muskelsysteme maximal zu optimieren.
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Im Abschnitt Uber die Hautverformung
werden Sie lernen Muskelobjekte mit
Muskelverformern zu verbinden"
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Allgemeine Ziele

+ Erlernen von fortgeschrittenen Rigging-Techniken flir 3D-Figuren

+ Erlernen des Umgangs mit der neuesten Software

+ Analysieren von 3D-Modellen flr das Rigging

+ Planen von Systemen und Mechanismen der Figur, angepasst an die Art der Produktion

+ Erlernen von Werkzeugen und Spezialkenntnissen, um Rigging-Aufgaben in Filmen
oder Videospielen zu bewéltigen

Das Programm sieht ein grundliches
Erlernen des Muscle Builder-Tools vor,
da es fur die Erstellung von Systemen
unerlasslich ist"
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Spezifische Ziele

+ Erwerben von Fachwissen tiber den Einsatz von Muskelsystemen in Filmproduktionen
+ Analysieren der muskularen Anatomie des menschlichen Korpers

* Begreifen der Elemente, die in einem Muskelsystem ins Spiel kommen

* Erstellen und Bearbeiten von Kapseln fir Muskelsysteme von Grund auf

+ Lernen, wie man das Muscle Builder-Tool von Autodesk Maya professionell einsetzt

+ Konfigurieren der Hautverformung mit dem Muskelsystem

+ Konfigurieren des muskularen Verhaltens

+ Konfigurieren der Muskelkollisionen unseres Charakters

+ Arbeiten mit dem Cache fiir die Optimierung von Muskelmechanismen
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Kursleitung

Die Dozenten des Universitatskurses in Rigging fur Muskelsysteme verfligen tber eine
umfangreiche berufliche und akademische Laufbahn. Sie stellen den Studenten all ihr
Wissen und ihre Ratschlage in Bezug auf die menschliche Anatomie, die Erstellung von
Muskelsystemen und insbesondere die Arbeit mit dem Muscle Builder zur Verfiigung. Es
handelt sich um ein spezifisches Instrument, das methodisch eingesetzt werden muss.
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Die Dozenten von TECH werden
lhnen Tipps geben, um die Arbeit
mit dem Muscle Builder effizienter
und angenehmer zu gestalten”
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Internationaler Gastdirektor

Jessica Bzonek ist eine fiihrende Designerin und Schopferin von Personal 3D, mit mehr als

zehn Jahren Erfahrung in der Videospielindustrie, die sie als einflussreiche Fachkraft in der
internationalen Arena etabliert hat. Ihre Karriere zeichnet sich durch ihr Engagement fiir Innovation
und Zusammenarbeit aus, grundlegende Aspekte ihrer Arbeit, bei der Technologie und Kunst kreativ
miteinander verwoben werden. Sie hat an gro3en Animationsprojekten mitgewirkt, darunter ,Avatar:
Frontiers of Pandora” und , The Division 2: Year 4, was ihren Ruf als Expertin fiir die Erstellung von

Pipelines und Rigging untermauert hat.

AuBRerdem war sie als Associate Technical Director fiir Cinematics bei Ubisoft Toronto t&tig, wo sie
malgeblich an der Produktion hochwertiger Cinematic-Sequenzen beteiligt war. Hier hat sie sich vor
allem durch ihre Teilnahme als Co-Moderatorin an der Ubisoft Developers Conference 2024 einen
Namen gemacht, ein Beweis fiir ihre Fiihrungsrolle in der Branche. Sie hat auch eine entscheidende
Rolle bei Stellar Creative Lab gespielt, wo sie ein proprietares automatisiertes System fiir das
Charakter-Rigging mitentwickelt hat. In dieser Hinsicht war ihre Fahigkeit, die Kommunikation

von Problemen und Lésungen zwischen den Abteilungen zu managen, entscheidend fiir die

Rationalisierung der Arbeitsabl&ufe.

Jessica Bzonek hat in ihrer Karriere auch wichtige Arbeit bei DHX Media geleistet, wo sie eng mit
Supervisors und anderen Pipeline-Mitarbeitern zusammengearbeitet hat, um Probleme zu [6sen
und neue Tools zu testen, und Lernsitzungen organisiert hat, die den Teamzusammenhalt geférdert
haben. Bei Rainmaker Entertainment Inc. hat sie Charakter- und Element-Rigs entwickelt und

dabei ein modulares Rigging-System verwendet, das die Funktionalitét des Produktionsprozesses
verbessert hat. Ihre Arbeit als Junior Rigging Artist bei Bardel Entertainment hat es ihr ermdglicht,

Skripte zur Optimierung des Arbeitsablaufs zu entwickeln.
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Fr. Bzonek, Jessica

+ Stellvertretende technische Direktorin fir Cinematics bei Ubisoft, Toronto,
Kanada

+ Technischer Direktorin flr Pipeline/Rigging bei Stellar Creative Lab

+ Technische Direktorin fr Pipeline bei DHX Media

+ Technische Direktorin flr die Charakter-Pipeline bei DHX Media

+ Technische Direktorin flr Kreaturen bei Rainmaker Entertainment Inc.

+ Junior Rigging Artist bei Bardel Entertainment

+ Kurs in 3D-Animation und visuelle Effekte an der Vancouver Film School
+ Kurs in Fortgeschrittenem Charakter-Rigging von Gnomon

+ Kurs in Einfihrung in Python von UBC - Continuing Education

+ Hochschulabschluss in Multimedia und Geschichte an der McMaster
University

Dank TECH werden Sie mit
den besten Fachleuten der
Welt lernen kbnnen”
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Leitung

Hr. Guerrero Cobos, Alberto

Rigger, technischer Kiinstler und Leiter des Lehrteams fiir 3D-Animation, Spiele und interaktive Umgebungen

Lehrer fiir hohere technische Bildung im Bereich 3D-Animation, Spiele und interaktive Umgebungen am ILERNA in Sevilla
Inhaltsentwickler fir den Kurs fur Charakter-Rigging und 3D-Animation bei MasterD

Rigger und Animator bei Vestigion, einem Videospiel entwickelt von Lovem Games

Leiter flr hohere technische Bildung in 3D-Animation, Spiele und interaktive Umgebungen bei Atlantida Formacion
Hochschulabschluss in Multimedia- und Grafikdesign an der ESNE

Masterstudiengang in Kunstproduktion in Animation an der University of South Wales

Masterstudiengang in 3D-Charaktermodellierung bei ANIMUM

Masterstudiengang in 3D-Charakteranimation fiir Film und Videospiele bei ANIMUM
Fortgeschrittenenkurs fiir Charakter-Rigging in Autodesk Maya bei ANIMUM
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Struktur und Inhalt

Das Lernen im Bereich der Muskelsysteme beginnt mit einer anatomischen Analyse der
Muskeln, die auf das Rigging ausgerichtet ist. Es wird auch gelehrt, wie man Kapseln
erstellt und bearbeitet. Anschlielfend wird mit den Tools Muscle Builder und Muscle
Spline Deformer gearbeitet, um Muskeln zu erstellen und zu deformieren. Schliellich
wird gezeigt, wie man die Haut deformiert, realistisches Muskelverhalten und
Kollisionen erstellt und mit Cache arbeitet.
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Die Studenten werden lernen, wie
man KeepOut-Nodes verwendet,
um realistische Kollisionen bei
den Charakteren zu erzeugen"
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Modul 1. Rigging fir Muskelsysteme

1.1.

Muskelsysteme

1.1.1.  Muskelsysteme

1.1.2.  Verhalten von elastischen Massen

1.1.3.  Arbeitsablauf mit Mayas Muskelsystem
Muskulare Anatomie mit Fokus auf Charakter-Rigging
1.2.1.  Oberkorper

1.2.2. Unterkorper

1.23. Arme

Erstellung von Kapseln

1.3.1.  Erstellung von Kapseln

1.3.2.  Konfiguration der Kapseln

1.3.3.  Umwandlung von Rig-Elementen in Kapseln
Erstellung von Muskeln

1.4.1.  Fenster zur Erstellung von Muskeln

1.4.2.  Posing-Zustande und Muskelmodellierung
1.4.3.  Muskelbearbeitung

Muscle Builder-Werkzeug

1.5.1.  Aufbau von Muskeln mit Muscle Builder
1.5.2. Bearbeitung der Muskelform

1.5.3. Fertigstellung der Muskeln
Muskelverformer mit Muscle Spline Deformer
1.6.1.  Erstellen eines Muscle Spline Deformers
1.6.2.  Konfiguration des Spline Deformer

1.6.3.  Muscle Master Control

/A

(

—
=
J



1.10.
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Hautverformung

1.7.1.  Arten der Verformung

1.7.2. Anwendung von Muscle Deformer

1.7.3.  Verbinden von Muskelobjekten mit Muskelverformern
Muskulares Verhalten

1.8.1.  Richtungsobjekt des Muskels

1.8.2.  Verformungsverschiebung

1.8.3.  Muskelkraft, Jiggle und Gewicht
Muskelkollisionen

1.9.1.  Arten von Kollisionen

1.9.2. Intelligente Kollisionen

1.9.3.  KeepOut-Knoten

Arbeiten mit dem Cache

1.10.7. Leistungsprobleme mit Muskelsystemen
1.10.2. Der Cache

1.10.3. Cache Point Management

Das Programm sieht vor,

mit Cache zu arbeiten, um
Leistungsprobleme in den
Muskelsystemen zu l6sen”




05
Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen
Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie
dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkbmmliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie
durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als dullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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Fallstudie zur Kontextualisierung aller Inhalte

Unser Programm bietet eine revolutionare Methode zur Entwicklung von
Fahigkeiten und Kenntnissen. Unser Ziel ist es, Kompetenzen in einem
sich wandelnden, wettbewerbsorientierten und sehr anspruchsvollen
Umfeld zu starken.

Mit TECH werden Sie eine Art
des Lernens erleben, die an den
Grundlagen der traditionellen
Universitaten auf der ganzen
Welt rittelt”

Sie werden Zugang zu einem

Lernsystem haben, das auf Wiederholung
basiert, mit naturlichem und progressivem
Unterricht wahrend des gesamten Lehrplans.




i

Der Student wird durch gemeinschaftliche
Aktivitaten und reale Falle lernen, wie
man komplexe Situationen in realen
Geschaftsumgebungen Ist.
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Eine innovative und andersartige Lernmethode

Dieses TECH-Programm ist ein von Grund auf neu entwickeltes, intensives
Lehrprogramm, das die anspruchsvollsten Herausforderungen und
Entscheidungen in diesem Bereich sowohl auf nationaler als auch auf
internationaler Ebene vorsieht. Dank dieser Methodik wird das personliche und
berufliche Wachstum gefordert und ein entscheidender Schritt in Richtung
Erfolg gemacht. Die Fallmethode, die Technik, die diesem Inhalt zugrunde liegt,
gewabhrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche, soziale und berufliche Realitat
berucksichtigt wird.

Unser Programm bereitet Sie darauf
vor, sich neuen Herausforderungen in
einem unsicheren Umfeld zu stellen
und in lhrer Karriere erfolgreich zu sein”

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten Business
Schools der Welt, und das schon so lange, wie es sie gibt. Die Fallmethode wurde 1912
entwickelt, damit Jurastudenten das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer
Inhalte erlernen. Sie bestand darin, ihnen reale komplexe Situationen zu prasentieren,
damit sie fundierte Entscheidungen treffen und Werturteile dartber fallen konnten, wie
diese zu I6sen sind. Sie wurde 1924 als Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Mit dieser Frage
konfrontieren wir Sie in der Fallmethode, einer handlungsorientierten Lernmethode.
Wahrend des gesamten Kurses werden Sie mit mehreren realen Fallen konfrontiert. Sie
mussen Ihr gesamtes Wissen integrieren, recherchieren, argumentieren und |hre Ideen
und Entscheidungen verteidigen.
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Relearning Methodology

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion 8 verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Im Jahr 2019 erzielten wir die besten
Lernergebnisse aller spanischsprachigen
Online-Universitaten der Welt.

Bei TECH lernen Sie mit einer hochmodernen Methodik, die darauf
ausgerichtet ist, die Fihrungskrafte der Zukunft zu spezialisieren.
Diese Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht,
wird Relearning genannt.

Unsere Universitat ist die einzige in der spanischsprachigen Welt,

die fUr die Anwendung dieser erfolgreichen Methode zugelassen ist.

Im Jahr 2019 ist es uns gelungen, die Gesamtzufriedenheit unserer
Studenten (Qualitat der Lehre, Qualitat der Materialien, Kursstruktur,
Ziele...) in Bezug auf die Indikatoren der besten spanischsprachigen
Online-Universitat zu verbessern.

learning
from an
expert
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In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in

einer Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher wird jedes dieser
Elemente konzentrisch kombiniert. Mit dieser Methode wurden mehr als 650.000
Hochschulabsolventen mit beispiellosem Erfolg in so unterschiedlichen Bereichen
wie Biochemie, Genetik, Chirurgie, internationales Recht, Managementfahigkeiten,
Sportwissenschaft, Philosophie, Recht, Ingenieurwesen, Journalismus,

Geschichte, Finanzmarkte und -instrumente fortgebildet. Dies alles in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld mit einer Studentenschaft mit hohem soziookonomischem
Profil und einem Durchschnittsalter von 43,5 Jahren.

Das Relearning ermdéglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf lhre
Spezialisierung einzulassen, einen kritischen Geist zu
entwickeln, Argumente zu verteidigen und Meinungen zu
kontrastieren: eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Nach den neuesten wissenschaftlichen Erkenntnissen der Neurowissenschaften
wissen wir nicht nur, wie wir Informationen, Ideen, Bilder und Erinnerungen
organisieren, sondern auch, dass der Ort und der Kontext, in dem wir etwas gelernt
haben, von grundlegender Bedeutung dafur sind, dass wir uns daran erinnern und
es im Hippocampus speichern konnen, um es in unserem Langzeitgedachtnis zu
behalten.

Auf diese Weise sind die verschiedenen Elemente unseres Programms im Rahmen
des so genannten Neurocognitive Context-Dependent E-Learning mit dem Kontext
verbunden, in dem der Teilnehmer seine berufliche Praxis entwickelt.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachleuten, die den Kurs unterrichten werden,
speziell fur den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich spezifisch
und konkret ist.

>

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die Online-
Arbeitsmethode von TECH zu schaffen. All dies mit den neuesten Techniken, die in
jedem einzelnen der Materialien, die dem Studenten zur Verfligung gestellt werden,
qualitativ hochwertige Elemente bieten.

Meisterklassen

Die Ntzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert festigt das Wissen und das Gedéachtnis
und schafft Vertrauen fur zukiinftige schwierige Entscheidungen.

Ubungen fiir Fertigkeiten und Kompetenzen

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Ubungen und Aktivitdten zum Erwerb und zur
Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Weitere Lektiiren

Bibliothek von TECH hat der Student Zugang zu allem, was er fur seine Fortbildung
bendtigt.

\l/ Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u. a. In der virtuellen




Methodik |29 tech

Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell
fur diese Qualifizierung ausgewahlt wurden. Die Félle werden von den besten
Spezialisten der internationalen Szene prasentiert, analysiert und betreut.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle
Karten enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem flr die Prasentation multimedialer Inhalte
wurde von Microsoft als "Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Testing & Retesting

Die Kenntnisse des Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass der Student Uberprifen kann, wie er seine Ziele
erreicht.
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Qualifizierung

Der Universitatskurs in Rigging flr Muskelsysteme garantiert neben der
prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von
der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ 6 Schlielen Sie dieses Programm

erfolgreich ab und erhalten Sie
lhren Universitatsabschluss ohne
lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Universitatskurs in Rigging fiir Muskelsysteme enthalt das vollstéandigste und
aktuellste Programm auf dem Markt.

Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH
Technologischen Universitat.

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom drlickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenbdrsen,
Auswahlprifungen und Berufsbildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Universitatskurs in Rigging fiir Muskelsysteme
Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 150 Std.

Q
t e c n technologische
» universitdt

............................. i
DIPLOM

Herr/Frau __ - , mit Ausweis-Nr. ____ —
Fiir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

UNIVERSITATSKURS
in
Rigging fur Muskelsysteme
Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 150 Stunden,

mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fiir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

TECH: AFWOR23S

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusétzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Universitatskurs
Rigging fur Muskelsysteme

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Wochen

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online
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