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» 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/universitatskurs-anatomische-3d-modellierun



http://www.techtitute.com/de/videospiele/universitatskurs/universitatskurs-anatomische-3d-modellierung

Index

01 02

Prasentation Ziele

Seite 4 Seite 8

03 04 05

Kursleitung Struktur und Inhalt Methodik

Seite 12 Seite 18

06

Qualifizierung

Seite 22

Seite 30



01
Prasentation

Die Erstellung eines 3D-Modells von Grund auf erfordert fortgeschrittene
technologische Fahigkeiten im Umgang mit den wichtigsten Design-Tools
auf dem Markt. Was viele Fachleute jedoch Ubersehen, ist das tatsachliche
anatomische Wissen uber die darzustellenden Figuren. Dieser Mangel an
Wissen flihrt zu unrealistischen Figuren, die im Videospiel negativ auffallen
und die Arbeit der Kreativen triben. Dieses TECH-Programm Iost dieses
Problem, indem es den Studenten alles beibringt, was mit anatomischer
Modellierung zu tun hat, damit ihre Figuren so realistisch wie moglich sind.
Durch den Erwerb dieser Kenntnisse hebt sich der Student von seinen
Berufskollegen ab und erhélt so Zugang zu besseren Jobs und Gehéltern.
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@ @ 3D-Anatomie wird Sie dazu bringen, fur grél3ere und bessere

Projekte verantwortlich zu sein, da Sie in der Lage sein
werden, diese Vision von wissenschaftlichem Realismus
in Ihre dreidimensionalen Kreationen einzubringen’
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Um qualitativ hochwertige Entwirfe anzufertigen, muss der Profi liber eine Reihe von
unverzichtbaren Kenntnissen verfiigen, mit denen er den Durchschnitt tbertrifft und
Modelle anbietet, die allen Standards entsprechen, insbesondere wenn es um Modelle
geht, die realistisch und plausibel sein mtssen.

Die Anatomie spielt eine wichtige Rolle fir die Glaubwrdigkeit menschlicher
3D-Modelle, da die Befolgung echter anatomischer Prinzipien einen viel effektiveren
Eindruck auf den Betrachter macht und ihm ein Geflihl von echter Authentizitat
vermittelt, das ihn mit den Charakteren mitfiihlen und viel tiefer in die erzahlte
Geschichte eintauchen lasst.

Aus diesem Grund legt der Universitatskurs in Anatomische 3D-Modellierung den
Schwerpunkt auf die grundlegenden und komplexen Aspekte des menschlichen
Korpers. Er beginnt mit einem Uberblick tiber das Skelett und die Muskulatur und
stellt dann Stick fir Stiick alle Facetten dar, aus denen der Korper besteht. Auf diese
Weise erhalt der Student ein umfassendes Verstandnis fir den gesamten Prozess der
Erstellung einer realistischen menschlichen 3D-Figur.

Ein einzigartiger Unterricht auf dem Bildungsmarkt, da er die wertvollste Theorie im
3D-Design mit einer innovativen Online-Methode kombiniert, bei der der Student selbst
entscheiden kann, wann, wo und wie er das gesamte didaktische Material bearbeitet.
Mit einer Prasenz in mehr als 20 Landern ist TECH der beste Verbiindete, um sich auf
den Weg zum groldten beruflichen Erfolg im Bereich des 3D-Designs zu machen.

Dieser Universitatskurs in Anatomische 3D-Modellierung enthalt das vollstandigste
und aktuellste Programm auf dem Markt. Die hervorstechendsten Merkmale sind:

+ Die Entwicklung von praktischen Fallen, die von Experten fir 3D-Modellierung
vorgestellt werden

+ Der anschauliche, schematische und duBerst praxisnahe Inhalt soll praktische
Informationen zu den fir die berufliche Praxis wesentlichen Disziplinen vermitteln

+ Er enthélt praktische Ubungen in denen der Selbstbewertungsprozess durchgefihrt
werden kann um das Lernen zu verbessern

* Ein 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

Entdecken Sie die Geheimnisse hinter
den realistischsten und glaubwdrdigsten
menschlichen 3D-Figuren”
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Stellen Sie sich vor, Sie stehen an der Spitze
des 3D-Videospiel-Designprojekts, von dem
Sie schon immer getraumt haben. Horen Sie
jetzt auf, sich das vorzustellen und machen
Sie es moglich, indem Sie sich noch heute

Jetzt ist der ideale Zeitpunkt, um sich in einer = R : _
fur diesen Universitatskurs einschreiben.

standig wachsenden Branche abzuheben.

Zeigen Sie, dass Sie uber die notwendigen
Fahigkeiten verflgen, indem Sie Anatomische
3D-Modellierung in Ihren Werdegang aufnehmen”

Sie werden lernen, wie Sie Charaktere
wie Lara Croft, Kratos oder Link
selbst zuverlassig darstellen konnen.

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

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden,
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermaglichen, d. h. eine
simulierte Umgebung, die eine immersive Forthildung bietet, die auf die Ausfiihrung in 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 losen, die wahrend des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem Zweck wird
sie von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstutzt, das von renommierten
Experten entwickelt wurde.
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Ziele

Dieser Studiengang zielt darauf ab, den Studenten die anatomischen

Prinzipien zu vermitteln, die notwendig sind, um 3D-Figuren mit Realismus und
wissenschaftlicher Prazision darzustellen. Dadurch steigt die Qualitat der Arbeit der
Studenten, da sie in ihre tagliche Arbeitsmethodik das notige Wissen einbringen,
um jeden Teil des menschlichen Korpers genau nachzubilden. Dieses Wissen ist

in jedem hochrangigen Designstudio unverzichtbar. Der Student bereitet sich also
auch darauf vor, einen wichtigen Schritt in seiner beruflichen Laufbahn zu machen.
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Dies ist das Programm, nach dem Sie gesucht
haben, um all Ihren menschlichen 3D-Modellen
einen qualitativ hochwertigen Touch zu verleihen”
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Allgemeine Ziele

+ Erweitern der Kenntnisse Uber die menschliche und tierische Anatomie, um
hyperrealistische Kreaturen zu entwickeln

* Beherrschen von Retopologie, UVs und Texturierung zur Perfektionierung der
erstellten Modelle

* Erstellen eines optimalen und dynamischen Arbeitsablaufs fir effizienteres Arbeiten
in der 3D-Modellierung

+ Besitzen der Fahigkeiten und Kenntnisse, die in der 3D-Branche am meisten gefragt
sind, um sich auf Top-Jobs bewerben zu kdnnen
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Spezifische Ziele

¢ Untersuchen der mannlichen und weiblichen menschlichen Anatomie
+ Entwickeln des menschlichen Korpers in hohem Detailgrad

+ Modellieren eines hyper-realistischen Gesichts

Ihr Karriereziel wird viel naher rticken, wenn
Sie Anatomie fur die 3D-Modellierung
von Videospielen studieren”
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Kursleitung

Das vom TECH-Dozententeam bereitgestellte Kursmaterial ist von hochster Qualitat.
Dies ist dem Bemuhen zu verdanken, ein Team von Fachleuten zusammenzustellen,
die sich in der Kunst der 3D-Modellierung auskennen und aufgrund ihrer eigenen
Erfahrung in diesem Sektor eine innovative Vision in ihre Arbeit einbringen. Der
Student hat die direkte Beratung eines Lehrkorpers, der seine Bedurfnisse kennt,

die Anforderungen des Videospielsektors versteht und das Wissen besitzt, das den
Unterschied bei der Bewerbung um bessere Positionen und Projekte ausmacht.
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Nur die besten Experten arbeiten mit TECH. Sie
werden von engagierten Dozenten unterstutzt, die
Ihnen helfen, Ihr volles Potenzial auszuschopfen,
indem sie qualitativ hochwertige Modelle entwerfen”
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Internationaler Gastdirektor

Joshua Singh ist ein fiihrender Experte mit iber 20 Jahren Erfahrung in der Videospielbranche, der
international fiir seine Fahigkeiten in der kiinstlerischen Leitung und visuellen Entwicklung anerkannt
ist. Mit einem soliden Hintergrund in Software wie Unreal, Unity, Maya, ZBrush, Substance Painter
und Adobe Photoshop hat er sich im Bereich des Spieldesigns einen Namen gemacht. Dariiber
hinaus umfasst seine Erfahrung sowohl die visuelle 2D- als auch die 3D-Entwicklung, und er zeichnet

sich durch kollaborative und durchdachte Problemldsungen in Produktionsumgebungen aus.

Dariiber hinaus hat er als kiinstlerischer Leiter bei Marvel Entertainment mit Eliteteams von Kiinstlern
zusammengearbeitet und diese angeleitet, um sicherzustellen, dass die Kunstwerke die erforderlichen
Qualitatsstandards erfiillen. AuRerdem war er Hauptzeichner bei Proletariat Inc., wo er eine sichere

Umgebung fiir sein Team schuf und fiir alle Charaktere in Videospielen verantwortlich war.

Mit einer bemerkenswerten Karriere, die Fiihrungsrollen bei Unternehmen wie Wildlife Studios

und Wavedash Games umfasst, ist Joshua Singh ein Verfechter der kiinstlerischen Entwicklung

und ein Mentor fiir viele in der Branche gewesen. AuRerdem arbeitete er fiir groe und bekannte
Unternehmen wie Blizzard Entertainment und Riot Games, wo er als Senior-Charakterkiinstler tatig
war. Und zu seinen wichtigsten Projekten gehort die Mitarbeit an dulerst erfolgreichen Videospielen,

darunter Marvel's Spider-Man 2, League of Legends und Overwatch.

Seine Fahigkeit, die Visionen von Produkt, Technik und Kunst zu vereinen, war grundlegend fiir den
Erfolg zahlreicher Projekte. Neben seiner Arbeit in der Branche hat er seine Erfahrungen als Dozent
an der renommierten Gnomon School of VFX weitergegeben und war Referent bei renommierten

Veranstaltungen wie dem Tribeca Games Festival und dem ZBrush Summit.




Kursleitung | 15 tecn

Dr. Singh, Joshua

+ Art Direktor bei Marvel Entertainment, Kalifornien, USA
+ Hauptzeichner bei Proletariat Inc.

+ Kinstlerischer Leiter bei Wildlife Studios

+ Art-Direktor bei Wavedash Games

+ Senior-Charakterkunstler bei Riot Games

+ Senior-Charakterkinstler bei Blizzard Entertainment

+ Kinstler bei Iron Lore Entertainment

+ 3D-Kunstler bei Sensory Sweep Studios

+ Leitender Kinstler bei Wahoo Studios/Ninja Bee

+ Allgemeine Studien an der Universitat Dixie State

+ Hochschulabschluss in Grafikdesign an der Technischen Hochschule Eagle Gate Dank TECH werden Sie mit

den besten Fachleuten der
Welt lernen konnen”
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Leitung

Fr. Gdmez Sanz, Carla

+ 3D-Generalist bei Blue Pixel 3D
+ Concept Artist, 3D-Modeller, Shading bei Timeless Games Inc.

+ Zusammenarbeit mit einem multinationalen Beratungsunternehmen fir die Gestaltung von Vignetten und Animationen fur
kommerzielle Angebote

+ Fortgeschrittene Technikerin fiir 3D-Animation, Videospiele und interaktive Umgebungen an der CEV Hohere Schule fir
Kommunikation, Bild und Ton

+ Masterstudiengang und Bachelor Degree in 3D-Art, Animation und visuelle Effekte fur Videospiele und Kino an der CEV Hohere
Schule fir Kommunikation, Bild und Ton
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Struktur und Inhalt

Die Struktur dieses Universitatskurses basiert auf der innovativsten
Bildungsmethodik von TECH. Auf der Grundlage von Relearning lernt der
Student die entscheidenden Konzepte des Studiengangs auf wiederholte,
geordnete und gezielte Weise. Dartber hinaus haben die Dozenten zahlreiche
praktische Falle von echter 3D-Modellierung eingebaut, in denen das
gesamte gelehrte anatomische Wissen angewandt wird, so dass der Student
eine kontextbezogene und pragmatische Sicht auf den Kursinhalt erhalt.
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Sie werden das ABC der Anatomie beherrschen, um ein
3D-Designer zu werden, der fur den grol3en Realismus
seiner menschlichen Modelle bewundert wird”
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Modul 1. Anatomie

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Allgemeine Skelettmassen, Proportionen

1.1.1.  Knochen

1.1.2.  Das menschliche Gesicht

1.1.3.  Anatomische Kanons

Anatomische Unterschiede zwischen den Geschlechtern und Grofien
1.2.1.  Auf Personen angewandte Formen

1.2.2. Kurven und gerade Linien

1.2.3.  Verhalten von Knochen, Muskeln und Haut
Der Kopf

1.3.1.  Der Schadel

1.3.2.  Muskeln des Kopfes

1.3.3.  Schichten: Haut, Knochen und Muskeln. Gesichtsausdriicke
Der Rumpf

1.41. Muskulatur des Rumpfes

1.4.2.  Zentrale Achse des Korpers

1.4.3. Verschiedene Torsos

Die Arme

1.5.1.  Gelenke: Schulter, Ellbogen und Handgelenk
1.5.2.  Verhalten der Armmuskeln

1.5.3.  Detail der Haut

Bildhauerei der Hand

1.6.1.  Die Knochen der Hand

1.6.2.  Muskeln und Sehnen der Hand

1.6.3. Hautund Falten an der Hand



1.7.

1.8.

1.9.

1.10.
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Bildhauerei der Beine

1.7.1.  Gelenke: Hifte, Knie und Knochel

1.7.2.  Muskeln des Beins

1.7.3.  Detail der Haut

Die FuRe

1.8.1.  Konstruktion der Fullknochen

1.8.2.  Muskeln und Sehnen des Fues

1.8.3.  Hautund Falten an den Filken
Komposition der gesamten menschlichen Figur
1.9.1.  Schaffung einer vollstandigen menschlichen Basis
1.9.2.  Vereinigung von Gelenken und Muskeln
1.9.3. Beschaffenheit der Haut, Poren und Falten
Vollstandiges menschliches Modell

1.10.1. Polieren des Modells

1.10.2. Hyperdetail der Haut

1.10.3. Zusammensetzung

Sie werden zur Speerspitze der
3D-Modellierungsindustrie fur Videospiele
mit anatomischen Kenntnissen, die
unerlasslich sind, wenn Sie sich durch
Qualitat und Realismus auszeichnen wollen”
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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

herkommliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie
durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als aullerst 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 riittelt"

Sie werden Zugang zu einem

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




Der Student wird durch gemeinschaftliche
Aktivitaten und reale Félle lernen, wie
man komplexe Situationen in realen
Geschaftsumgebungen Ist.

Methodik | 25 tech

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, gewahrleistet, dass die aktuellste wirtschaftliche,
soziale und berufliche Realitat berlcksichtigt 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 lhre

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, Qualitdt 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 ermdglicht es Ihnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich mehr auf
Ihre 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 daftir 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 fir zuklnftige 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
Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u. a. In der
\l/ virtuellen Bibliothek von TECH hat der Student Zugang zu allem, was er flr seine

Fortbildung bendtigt.
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Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten Fallstudien vervollstandigen, die speziell fir 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 fir die Prasentation multimedialer Inhalte wurde
von Microsoft als "Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Testing & Retesting

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

Der Universitatskurs in Anatomische 3D-Modellierung garantiert neben
der strengsten und aktuellsten Ausbildung auch den Zugang zu einem
von der TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schliellen Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie Ihren Hochschulabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Universitatskurs in Anatomische 3D-Modellierung enthalt das
vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt.

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

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

Titel: Universitatskurs in Anatomische 3D-Modellierung

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 150

[]
technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

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

UNIVERSITATSKURS

in
Anatomische 3D-Modellierung
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

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techitute.comtitel

*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 Geblihr zu beschaffen.
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Universitatskurs
Anatomische 3D-Modellierung

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Wochen

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

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo

» Priifungen: online
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