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Presentacion

Hace poco mas de dos décadas, las imagenes animadas con las que los usuarios
interactuaban a la hora de disfrutar de un videojuego contaban con una baja
resolucion. Hoy en dia, la tecnologia ha propiciado que los graficos sean capaces de
contar con una calidad cercana a la que ofrece el cine, por lo que se ha convertido en
uno de los elementos mas relevantes de un videojuego. Debido a esto, las companias
contratan a los profesionales mas actualizados en la materia. Para otorgarte el acceso
a las mismas, esta titulacion te permitira poner en practica las técnicas mas recientes
de creacion de Hard Surface y texturizado para la escultura digital. Ademas, con su
comoda modalidad 100% en linea conseguiras especializarte en este campo sin
depender de rigidos horarios, estudiando cuando, como y donde desees.

En el Master Profesional en
Escultura Digital aprenderas
las técnicas mas actuales
de aplicacion de modelado
Hard Surface en el mundo
de los videojuegos”
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La exigencia de los gamers ha provocado que las empresas apuesten fuertemente
por un desarrollo y disefio grafico excelente en el mundo de los videojuegos. Asi, los
paisajes son cada vez mas realistas, los personajes tienen ciertas similitudes con
los protagonistas de las series de ciencia ficcion o las armaduras de los mismos
estan cuidadas minuciosamente. Para lograr ese perfeccionismo, las empresas del
sector apuestan por la creacion de numerosos y cualificados equipos de trabajo, por
lo que necesitan constantemente personal.

Por estos motivos, TECH ha iniciado su Master Profesional en Escultura Digital. A
lo largo de este programa aprenderas a utilizar los softwares mas empleados en el
mundo del disefio y la creacion de modelado 3D tales como Blender, Unity o Unreal
Engine. Ademas, estudiaras las mejores y mas recientes técnicas para la creacion
de elementos presentes en los videojuegos como maquinas, robots o vehiculos.

El programa cuenta con un cuadro docente compuesto por los mejores
especialistas en el sector y que trabajan activamente en el desarrollo de modelado
3D, entre otras cosas. Ademas, la modalidad de imparticion es 100% online, lo que
te permitira estudiar comodamente donde, cuando y de la forma que desees.

Dominaras softwares como Unreal
Engine, Unity o Blender, los mas
populares entre los profesionales
en la creacion de modelado 3D"
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Requisitos de acceso

Esta titulacion no exige ningun requisito de acceso previo al alumno. Esto quiere decir
que, para inscribirse y completar el programa, no es necesario haber realizado ningun
estudio de forma previa, ni resulta obligatorio cumplir ninguna otra clase de criterio
preliminar. Esto te permitira matricularte y comenzar a aprender de forma inmediata,
y sin los complejos tramites exigidos por otras instituciones académicas.

Gracias a este acceso inmediato conseguiras potenciar y poner al dia tus
conocimientos de un modo cémodo y practico. Lo que te posicionara facilmente en
un mercado laboral altamente demandado y sin tener que dedicar cientos de horas a
estudiar formacion reglada previa.

Por todo ello, este programa se presenta como una gran oportunidad para mejorar
tus perspectivas de crecimiento profesional de forma rapida y eficiente. Todo esto, a
través de un itinerario academico 100% online y con la garantia de calidad, prestigio
y empleabilidad de TECH Formacion Profesional.

TECH te garantiza el acceso inmediato a
esta titulacion, sin requerimientos previos
de ingreso ni densas tramitaciones para
matricularte y completar el programa”
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Las ventajas de cursar este programa sin necesidad de cumplir requisitos de acceso

previo son:

060060066

Podras matricularte inmediatamente y comenzar a estudiar cuando
quieras. A tu ritmo y sin esperas

Tendras acceso a un programa de alto valor curricular, donde
podras adquirir las habilidades profesionales mas demandadas
en la actualidad de un modo practico

Mejoraras tus perspectivas laborales en tan solo unas semanas

Tendras acceso a los recursos didacticos multimedia mas
avanzados del mercado educativo

Te prepararas para responder a las necesidades actuales
del mercado profesional aprendiendo mediante un formato
100% online

Obtendras una titulacion de TECH, una institucion académica
de referencia a nivel internacional
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Salidas profesionales

La creacion grafica es uno de los elementos a los que se le presta mayor atencion en
el mundo de los videojuegos. Por ello, las compafias optan por contar con equipos
de trabajo compuestos por el personal mas capacitado en el sector. Para acceder al
mismo, necesitaras altos conocimientos y unas fuertes habilidades en la materia. Por
este motivo, TECH ha impulsado este Master Profesional que te permitira el acceso a
multitud de salidas profesionales.

Gracias a esta titulacion contaras con las
habilidades necesarias para desarrollar
el texturizado de una escultura digital
en empresas como Activision”
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¢ Qué seré capaz de hacer al
finalizar el Master Profesional?

Una vez finalizada la titulacion, seras capaz de aplicar las técnicas mas novedosas
en cuanto a la composicion de escultura digital orientada al desarrollo grafico de
un videojuego. Asi, dominaras aspectos como la creacion de ropa y pelo para los
personajes de los mismos o de elementos del entorno natural como los terrenos
y la vegetacion que ambientan una escena.

Disefar escenografias mediante 3D Max e integrarlas con ZBrush

Manejar el texturizado para generar mejoras en nuestro modelado

Reformar robots, vehiculos y cyborgs, a través del paso
del tiempo y su deterioro mediante el esculpido de
formasy el uso de Substance Painter

Texturizar, iluminar y renderizar ropa, pelo y accesorios
en diferentes softwares
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el Master Profesional?

Esculpir superficies animales como: plumas, escamas, pieles
y perfeccionamiento del pelo animal

Aplicar el software Blender de manera avanzada

Desarrollar conceptos avanzados de iluminacion y fotografia en
motores offline como Arnold y Vray, asi como la postproduccion
de renders para tener acabados profesionales

Implementar las técnicas de modelado organico y sistemas de
fractales para la generacion de elementos de la naturaleza, asi
como de terrenos, ademas de la implementacion de nuestros
propios modelos y escaneados 3D
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el Master Profesional?

Simular y modelar fisicas de telas en 3ds Max y Zbrush

Realizar la evolucion de animales y humanos a animales
fantasticos, hibridaciones y seres mecanicos, el esculpido
de formasy el uso de Substance Painter

Emplear la topologia animal correcta de los modelos para

ser utilizados en animacion 3D, videojuegos e impresion 3D

Usar procesos de creacion de Blender a Maya y Cinema 4D

Integrar proyectos en espacios reales
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el Master Profesional?

Utilizar el modelado organico para la preparacion de modelos
para impresion 3D y fresados

Producir modelos 3D a través de la fotografia y su tratamiento
para integrarlo en impresion 3D, videojuegos cine

Interpretar las diferentes técnicas de modelado organico y
sistemas de fractales para la generacion de elementos de
la naturaleza, asi como de terrenos

Convertir en sus motores de render Eevee y Cycles

Hacer retopologias manuales con 3ds Max, Blender 'y Zbrush
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Direccion del curso

El cuadro docente encargado de la imparticion del programa estéd compuesto

por expertos que cuentan con una amplia experiencia en el sector. De hecho, se
encuentran trabajando activamente en él en cargos como modelador y generalista
2D/3D. Ademas, todos los materiales didacticos que estudiaras a lo largo de la
titulacion estan expresamente elaborados por ellos, por lo que queda preservada
la actualizacion constante y la aplicacién en la vida laboral de los mismos.

Los docentes encargados de impartir el
curso son especialistas que conocen de
primera mano el mundo de la escultura
digital, por lo que te brindaran los
consejos y técnicas mas actuales”
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Direccion del curso

D. Sequeros Rodriguez, Salvador

+ Especialista en Escultura Digital

+ Concept art y modelados 3D para Slicecore (Chicago)

+ Videomapping y modelados para Rodrigo Tamariz (Valladolid)
+ Restaurador en Geocisa

+ Profesor Ciclo Formativo de Grado Superior Animacion 3D. Escuela Superior de
Imagen y Sonido ESISV. Valladolid

+ Profesor Ciclo Formativo de Grado Superior GFGS Animacion 3D. Instituto Europeo
di Design IED. Madrid

+ Licenciatura de Bellas Artes en la Universidad de Salamanca, con la especialidad
de Disefio y Escultura

+ Master en Informatica Grafica, Juegos y Realidad Virtual por la Universidad URJC
de Madrid




06

Plan de formacion

El temario del programa esta compuesto por 10 médulos con los que ahondaras
en todos los elementos que conforman la creacion de la escultura digital aplicada
al mundo de los videojuegos. De esta forma, dominaras determinados aspectos
como el empleo de la luz para generar armonia compositiva y las técnicas mas
avanzadas de iluminacion global. Los materiales didacticos de los que dispondras
durante la titulacion estan presentes en diversos soportes como el video, las
clases magistrales y los resumenes interactivos.

El Master Profesional en Escultura
Digital dispone de una metodologia de
imparticion 100% online para facilitar el
comodo aprendizaje de tus alumnos”
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Mdédulo 1. Creacion de Hard Surface y superficies rigidas

1.1.

Técnicas escultdricas y aplicaciones
1.1.1.  Edit poly

1.1.2.  Splines

1.1.3.  Modelado organico

Modelado edit poly

1.21.  Loopsy extrusiones

1.2.2.  Geometria de contencion para suavizados
1.2.3.  Modificadores y ribbon

Optimizaciones de malla

1.3.1.  Quads, tris y ngons. Cuando utilizarlos
1.3.2.  Booleanos

1.3.3.  Low poly vs High poly

Splines

1.4.1. Modificadores de splines

1.4.2.  Trazados de trabajo y vectores

1.4.3.  Splines como ayudantes de escenas
Escultura organica

1.5.1. Interfaz Zbrush

1.5.2.  Técnicas de modelado en Zbrush
1.5.3.  Alphasy pinceles

Model sheet

1.6.1. Sistemas de referencia

1.6.2.  Configuracion de plantillas de modelado
1.6.3. Medidas

Modelado para infoarquitectura

1.7.1.  Modelado de fachada

1.7.2.  Seguimiento de planos

1.7.3.  Modelado de interiores
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1.8.  Escenografia
1.8.1.  Creacion de attrezzo
1.8.2.  Mobhiliario
1.8.3.  Detallado en modelado orgénico Zbrush

19. Mascaras

1.9.1.  Enmascaramientos para modelado y pintura
1.9.2.  Mascaras de geometria e IDs para modelado
1.9.3.  Ocultaciones de malla, polygroups y cortes

1.10. Disefio 3Dy lettering
1.10.1. Uso de Shadow box
1.10.2. Topologia del modelo
1.10.3. ZRemesher retopologfa automatica

Mddulo 2. Texturizado para escultura digital

2.1.  Texturizado

2.1.1.  Modificadores de texturas

2.1.2.  Sistemas compact

2.1.3.  Slate jerarquia de nodos
2.2.  Materiales

221 1D

2.2.2.  PBR fotorrealistas

2.2.3.  No fotorrealistas. Cartoon
2.3.  Texturas PBR

2.3.1.  Texturas procedurales

2.3.2.  Mapas de color, albedo y diffuse

2.3.3.  Opacidady especular

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mejoras de malla

2.47. Mapa de normales

242 Mapa de desplazamiento
2.4.3.  Vector maps

Gestores de texturas

2.51.  Photoshop

2.52.  Materialize y sistemas online
2.5.3.  Escaneado de texturas

UVW y banking

2.6.1. Baked de texturas hard surface
2.6.2.  Baked de texturas organicgs
2.6.3.  Uniones de baking
Exportaciones e importaciones

2.7.1.  Formatos de texturas

272. Fbx objy stl

2.7.3.  Subdivision VS Dinamesh
Pintados de mallas

2.8.1.  Viewport Canvas

2.82.  Polypaint

2.8.3.  Spotlight

Substance Painter

2.9.1.  Zbrush con Substance Painter
29.2.  Mapas de texturas low poly con detalle high poly
2.9.3. Tratamientos de materiales
Substance Painter avanzado

2.10.1. Efectos realistas

2.10.2. Mejorar los baked

2.10.3. Materiales SSS, piel humana



Modulo 3. Creacion de maquinas

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Robots

3.1.1.  Funcionalidad

3.1.2.  Character

3.1.3.  Motricidad en su estructura

Robot despiece

3.2.1.  Pinceles IMMy Chisel

3.2.2. Insert Mesh y Nanomesh

3.2.3.  Zmodeler en Zbrush

Cybord

3.3.1.  Seccionados mediante mascaras
3.3.2.  TrimAdaptive y Dynamic

3.3.3.  Mecanizacion

Naves y aviones

3.4.1.  Aerodindmicay suavizados
3.4.2. Textura de superficie

3.4.3. Limpieza de la malla poligonal y detalles
Vehiculos terrestres

3.5.1.  Topologia de vehiculos

3.52.  Modelando para animacion

3.5.3. Orugas

Paso del tiempo

3.6.1.  Modelos creibles

3.6.2.  Materiales en el tiempo

3.6.3.  Oxidaciones

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Accidentes

3.7.1.  Choques

3.7.2.  Fragmentaciones de objetos
3.7.3.  Pinceles de destruccion
Adaptaciones y evolucion

3.8.1. Biomimesis

3.8.2.  Scifi, Distopia, ucronias y utopias
3.8.3.  Cartoon

Render Hardsurface realistas

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.

Escena de estudio
Luces
Camara fisica

Render Hardsurface NPR

3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.

Wireframe
Cartoon Shader
[lustracion

Modulo 4. Humanoid

4.1,

4.2.

Anatomia humana para modelado

41.1.
41.2.
4.1.3.

Canon de proporciones
Evolucion y funcionalidad
Musculos superficiales y movilidad

Topologia inferior del cuerpo

42.1.
4.2.2.
423.

Tronco
Piernas
Pies
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4.3.  Topologia superior del cuerpo 49.  Predefinidos
4.3.1. Brazosy manos 49.1. Fuse
4.3.2. Cuello 49.2.  Vroid
4.33. Cabezay cara e interior boca 493, MetaHuman
4.4,  Personajes caracterizados y estilizados 4.10. Multitudes y espacios repetitivos
4.4.1.  Detallado con modelado orgdnico 4.10.1. Scatter
4.4.2. Caracterizacion de las anatomias 4.10.2. Proxys
443, Estilizacion 4.10.3. Grupos de objetos

45. Expresiones Médulo 5. Pelo, ropas y accesorios

4.5.1.  Animaciones faciales y layer

4.5.2.  Morpher 5.7.  Creacion de pelo
453, Animacidn por texturas 5.1.1.  Pelo modelado
46. Posados 5.1.2.  Pelolow poly y cards

4.6.1.  Piscologia del personaje y relajacion 5.1.3.  Pelo high poly, fibermesh, hair and fur y Xgen

46.2.  Rigcon Zpheras 5.2. Ropa cartoon

46.3.  Posados con motion capture 5.2.1.  Extracciones de malla
47 Caracterizaciones 5.2.2. Falseados de geometria

4.7.1. Tatuajes 523 Shell

4772. Cicatrices 5.3.  Esculpiendo telas

4.7.3. Arrugas, pecas y manchas 5.3.1.  Simulaciones fisicas

4.8.  Retopologia manual 5.3.2.  Calculo de fuerzas

4871  En3ds Max 5.3.3.  Pinceles de curvatura en ropa
4.8.2. Blender 54.  Ropa realista
4.83. ZBrushy proyecciones 54.1.  Importacion a Marvelous Designer

54.2. Filosofia del software
5.4.3. Creacion de patrones



5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

59.

5.10.

Patrones estandar

5.5.1. Camisetas

5.52. Pantalones

5.5.3.  Abrigosy calzado
Uniones y fisica

5.6.1.  Simulaciones realistas
5.6.2. Cremalleras

5.6.3. Costuras

Ropas

5.7.1.  Patrones complejos
5.7.2.  Complejidad de los tejidos
57.3.  Shading

Ropa avanzada

5.8.1. Baked de las ropas
5.8.2. Adaptabilidad

5.8.3. Exportacion

Accesorios

59.1.  Joyeria

59.2.  Mochilasy bolsos

59.3. Utiles

Render en telas y pelo

510.1. lluminacion y sombreados
5.10.2. Hair shader

5.10.3. Render realista en Arnold

Médulo 6. Animales y criaturas

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.
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Anatomia animal para modeladores

6.1.1.  Estudio de proporciones

6.1.2.  Diferencias anatémicas

6.1.3.  Musculatura de las distintas familias

Masas principales

6.2.1.  Estructuras principales
6.2.2.  Posturas ejes de equilibrio
6.2.3. Mallas base con Zpheras
Cabeza

6.3.1.  Craneos

6.3.2.  Mandibulas

6.3.3. Dientesy cornamentas
6.3.4.  Caja tordcica, columna vertebral y caderas
Zona central

6.41. Cajatoracica

6.4.2.  Columna vertebral

6.4.3. Caderas

Extremidades

6.5.1. Patasy pezufas

6.5.2. Aletas

6.53. Alasy garras

Textura animal y adaptacion a las formas
6.6.1. Pielesy pelo

6.6.2. Escamas

6.6.3.  Plumas
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6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

El imaginario animal: anatomia y geometria
6.7.1.  Anatomia de los seres fantasticos
6.7.2. Cortes de geometria y slice

6.7.3. Booleanos de malla

El imaginario animal: animales fantasticos
6.8.1.  Animales fantasticos

6.8.2.  Hibridaciones

6.8.3.  Seres mecanicos

Especies NPR

6.9.1.  Estilo cartoon
6.9.2.  Anime

6.9.3. FanArt

Render animal y humano

6.10.1. Materiales sub surface scattering
6.10.2. Mezclado de técnicas en texturizado
6.10.3. Composiciones finales

Moédulo 7. Blender

7.1,

7.2.

El software libre

7.1.1. Version LTS y comunidad
7.1.2.  Prosy diferencias

7.1.3. Interfazy filosofia

Integracion con el 2D

7.2.1.  Adaptacion del programa
7.2.2.  Crease pencil

7.2.3.  Combinacion 2D en 3D

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

Técnicas de modelado

7.3.1.  Adaptacion del programa
7.3.2. Metodologias de modelado
7.3.3.  Geometry nodes

Técnicas de texturizado

7.4.1.  Nodes shading

7.4.2.  Texturasy materiales

7.4.3. Consejos de usos

lluminacion

7.5.1.  Consejos de espacios de luz
7.52. Cycles

7.5.3. Eevee

Workflow en CGl

7.6.1.  Usos necesarios

7.6.2.  Exportaciones e importaciones
7.6.3.  Artefinal

Adaptaciones de 3ds Max a Blender
7.7.1.  Modelado

7.7.2.  Texturizado y shading

7.7.3.  lluminacion

Conocimientos de Zbrush a Blender
7.8.1.  Esculpido 3D

7.8.2.  Pincelesy técnicas avanzadas
7.8.3.  Trabajo de organico

De Blender a Maya

7.9.1.  Etapas importantes

7.9.2.  Ajustes e integraciones

7.9.3.  Aprovechamiento de funcionalidades
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7.10. De Blender a Cinema 4D 8.7.  Unity
7.10.1. Consejos hacia el Disefio 3D 8.7.1. Interfaz y configuracion
7.10.2. Uso del modelado hacia el videomapping 8.7.2.  Importacion a motores de videojuego
7.10.3. Modelando con particulas y efectos 8.7.3. Materiales

Mddulo 8. Modelado con luz 8.8.  Unreal

8.8.1. Interfaz y configuracion

8.1.  Motores offline Arnold 8.8.2. Escultura en Unreal

8.1.1.  lluminacion para interior y exterior 883  Shaders
8.1.2.  Aplicacion mapas de desplazamiento y normales

8.9. Modelando en motores de videojuego
8.1.3.  Modificadores de render

8.9.1.  Probuilder

82 Vray 8.9.2.  Modeling tools
82.1. Bases de iluminacion 89.3. Prefabsy guardados en memoria
8.2.2.  Shading

8.10. Técnicas avanzadas de lluminacion en videojuegos

8.23. Mapas 8.10.1. Realtime, precalculo de luces y HDRP

8.3.  Técnicas avanzadas de lluminacion global
8.3.1.  Gestion con GPU ActiveShade
8.3.2.  Optimizacion del Render fotorealista. Denoiser

8.10.2. Raytracing
8.10.3. Postprocesados

Médulo 9. Creacion de terrenos y entornos organicos

8.3.3.  Render no fotorrealista (cartoon y hand painted)

8.4.  Visualizacion rapida de modelos 9.1. Modelado organico en la naturaleza
8.4.1.  Zbrush 9.1.1.  Adaptacion de pinceles
8.4.2. Keyshot 9.1.2.  Creacion de rocas y acantilados
8.4.3.  Marmoset 9.1.3.  Integracion con Substance Painter 3D
8.5.  Postproduccion de renders 9.2.  Terreno
8.51. Multipases 9.2.1.  Mapas de desplazamiento en terrenos
8.5.2.  llustracion 3D en Zbrush 9.2.2. Creacion de rocas y acantilados
8.5.3.  Multipass.en Zbrush 9.2.3. Librerias de escaneado
8.6.  Integracion en espacios reales 9.3.  Vegetacion
8.6.1. Materiales de sombras 9.3.1. SpeedTree

8.6.2.  HDRI eiluminacion global
8.6.3. Trackeados de imagenes
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0.3.2.  Vegetacion low poly 9.10. Creacion de escena en VR

0.3.3. Fractales 9.10.1. Situacion de las camaras
9.4.  Unity Terrain 9.10.2. Terrenos e infoarquitectura

9.4.1.  Modelado orgénico del terreno 9.10.3. Plataformas de uso

9.42. Pintado del terreno

Médulo 10. Aplicaciones del modelado a impresion 3D, VR, ARy

9.4.3.  Creaciodn de vegetacion fotogrametria

9.5.  Unreal Terrain
9.5.1. Hightmap
9.5.2. Texturizados
9.5.3.  Unreal's foliage system

10.1. Preparacion para impresion 3D
10.1.1. Tipos de impresiones
10.1.2. Reduccion de poligonos

‘ . 10.1.3. Proyecciones de malla
9.6. Fisicasy realismo : . -~
10.2. Listos para impresion 3D

9.6.1. Fisicas e
9.6.2. Viento 10.2.2 EaCIa tos
9.6.3. Fluidos 2.2. Encastres

' 10.2.3. Consejos e importaciones
9.7. Paseos virtuales

9.7.1. Camaras virtuales 10.3. Fotogrametria

972 Tercera persona 10.3.1. Megascan biblioteca

10.3.2. Agisoft M h f
9.7.3.  Primera persona FPS 03 gisott Metashape software
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981  Cinemachine 10.4. Preparacion de la fotogrametria
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10.6. Personaje y escenario con Quill
10.6.1. Creacion de personaje en VR
10.6.2. Escenario inmersivo
10.6.3. Desarrollo de personaje

10.7. Preparacién de escena en Quill
10.7.1. Pintado del personaje en VR
10.7.2. Posado
10.7.3. Spawn Area. Ajustando camaras

10.8. De Quilla Arnold y Unreal
10.8.1. Exportaciony formato
10.8.2. Render en Arnold
10.8.3. Integracion en Unreal

10.9. Realidad aumentada: Unity y Vuforia
10.9.1. Importacion a Unity
10.9.2. Vuforia
10.9.3. lluminacion y materiales

10.10. Realidad Aumentada: preparacion de escena
10.10.1. Preparacion de la escena
10.10.2. Visualizacion sobre entorno real
10.10.3. Creacion visualizacion multiple en AR
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Nuestra institucion es la primera en el mundo que combina la
metodologia de los case studies con un sistema de aprendizaje 100%
online basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos los case studies con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

TECH pone a tu disposicion un método
de aprendizaje que ha revolucionado

la Formacion Profesional y con el que
mejoraras tus perspectivas de futuro de
forma inmediata.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los profesionales del futuro. Este método, a la from atn
exper

vanguardia pedagogica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra institucion 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 del mejor centro educativo online en espafiol.
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Esta titulacion de TECH es un programa intensivo que te prepara para afrontar
todos los retos en esta area, tanto en el ambito nacional como internacional.
Tenemos el compromiso de favorecer tu crecimiento personal y profesional, la
mejor forma de caminar hacia el éxito, por eso en TECH utilizaras los case studies,
la metodologia de ensefianza mas avanzada y eficaz del mercado educativo.

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.

Ante una determinada situacion, ;qué harias tU? Esta es la pregunta a la que te
enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a la accion.
A lo largo del curso, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar todos
tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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.

\V4

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras 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 globalizacion
que vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
\l/ biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia. Casos
presentados, analizados y tutorizados por los mejores especialistas del
panorama internacional.

Restmenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin de
aflanzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del programa.
Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.
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El Master Profesional en Escultura Digital garantiza, ademas de la capacitacién mas
rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Profesional expedido por TECH.

Tras la superacion de las evaluaciones, el alumno recibira por correo postal con acuse
de recibo su correspondiente Titulo de Master Profesional emitido por TECH.

El titulo expedido por TECH expresara la calificacion que haya obtenido en el Master
Profesional, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las bolsas de trabajo,
oposiciones y comités evaluadores carreras profesionales.

Titulo: Master Profesional en Escultura Digital
Modalidad: Online
Horas: 1.500

Q
t e C formacion
» profesional

Otorga el presente

DIPLOMA

con documento de identificacion n®

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER PROFESIONAL

en

Escultura Digital

Se trata de un titulo propio de esta institucion equivalente a 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucién Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.
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Mariola Ibaiiez Dominguez
Directora

A 17 de junio de 2020
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Master Profesional
Escultura Digital

Modalidad: Online

Titulacion: TECH Formacion Profesional
Duracion: 12 meses

Horas: 1.500
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