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Presentacion

La industria del gaming, del cine o el sector de la arquitectura han potenciado y se han
beneficiado del desarrollo de la Realidad Virtual y la tecnologia 3D. Unos campos que
requieren de disefiadores profesionales con una alta capacidad creativa y de dominio
tanto de las herramientas como de las técnicas para la creacién de personajes y
escenarios. Ante esta realidad TECH impulsa esta titulacion 100% online, que conducira
al alumnado a idear, disefiar y planificar de principio a fin un proyecto de Escultura Digital.
Asi, a través de un contenido didactico de alta calidad y dinamico lograra obtener un
conocimiento de gran utilidad y aplicacion directa para su desempefio en los grandes
estudios de disefio.
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Lograras formar parte de los grandes
estudios de creacion de Videojuegos y de
Realidad Virtual gracias a esta Maestria”
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Desde los mejores estudios de Videojuegos como Nintendo, RockStarGames, Sony
hasta las grandes compafiias cinematograficas han incorporado en las ultimas
décadas la tecnologia digital mas avanzada. Un auge que ha potenciado salidas
profesionales como los escultores digitales, encargados de dar vida a personajes 'y
elementos en los titulos mas destacados.

Una amplitud de posibilidades que requiere de un control de las herramientas, software
y técnicas utilizadas para poder desarrollar proyectos de primer nivel. Dada su
relevancia, TECH lanza esta Maestria que ofrece al alumnado un aprendizaje intensivo
que le llevara a progresar de manera notoria en este campo.

Se trata de un programa donde el egreso transitara por la creacion de superficies
rigidas, maquinas, humanoides, asi como el rigging de personajes. Todo ello, ademas,
ahondando en los principales softwares empleados en la actualidad como Blender o
ZBrush, que le permitira llevar a cabo completos proyectos para ser presentados ante
cualquier cliente o estudio puntero.

Y todo ello, a través de recursos pedagogicos innovadores basados en video resimenes
de cada tema, videos en detalle, lecturas especializadas y reflexivas, asi como casos

de estudio que le aportaran un enfoque tedérico-practico a este programa. Ademas, el
alumno no tendra que invertir gran cantidad de horas en la memorizacion, ya que el
método Relearning, empleado por TECH, favorece la asimilacion de conceptos clave y la
disminucion del tiempo de estudio.

Una excelente ocasion de obtener una ensefianza de calidad mediante una metodologia
flexible. Y es que, sin presencialidad, ni clases con horarios fijos, el egresado tendra

una mayor libertad para decidir cuando accede al temario. Ademas, el alumno podra
visualizarlo con total comodidad desde cualquier dispositivo electrénico con conexion

a internet. Una oportunidad Unica que tan solo ofrece esta institucion, la universidad
digital mas grande del mundo.
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TECH brinda la oportunidad de obtener la Maestria en Escultura Digital en un formato
100% en linea, con titulacion directa y un programa disefiado para aprovechar cada
tarea en la adquisicion de competencias para desempenfar un papel relevante en la
empresa. Pero, ademas, con este programa, el estudiante tendra acceso al estudio de
idiomas extranjeros y formacion continuada de modo que pueda potenciar su etapa
de estudio y logre una ventaja competitiva con los egresados de otras universidades
menos orientadas al mercado laboral.

Un camino creado para conseguir un cambio positivo a nivel profesional,
relacionandose con los mejores y formando parte de la nueva generacion de futuros
escultores digitales capaces de desarrollar su labor en cualquier lugar del mundo.

Gracias a esta titulacion crearas, de
principio a fin, tus propios personajes
para videojuegos. Da el salto en tu
carrera con TECH”
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Plan de estudios

El temario de esta Maestria ha sido confeccionado por un excelente equipo docente
con una extensa experiencia es Escultura Digital. Un bagaje que tiene su reflejo en
la planificacion y contenido de este temario que le permitira al egresado ampliar
sus capacidades y habilidades para la creacion de personajes humanos o no para
los estudios mas distinguidos. Asi, gracias a esta titulacion conseguira dar un salto
notorio en su progresion profesional.
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Un itinerario académico que te dara las claves
para progresar como escultor digital a traves
del mejor material didactico”
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El plan de estudios de esta titulacion emplea una metodologia 100% online con el
objetivo de aportar una mayor flexibilidad al alumnado. De esta forma, TECH facilita
la conciliacion de una ensefianza de calidad con las responsabilidades diarias.

De esta forma, el egresado obtendra un aprendizaje no sélo avanzado, sino también
que se ajusta a sus necesidades. Con este enfoque, el futuro escultor digital se
sumergira en un aprendizaje que le llevara a controlar los softwares fundamentales
para el disefio y desarrollo de un personaje humanoide o no, para la realizacion de
modelado 3D y su posterior presentacion.

Para ello, dispone de herramientas didacticas en las que TECH ha empleado la ultima
tecnologia aplicada al ambito académico universitario. De esta forma, podra integrar
de manera mucho mas efectiva y dindmica los conocimientos y trasladarlos a sus
proyectos. Ademas, a lo largo de los 10 médulos que constituyen esta Maestria,
accedera casos practicos mediante los escenarios simulados planteados por el
profesorado que ha elaborado este excelente temario.

Gracias a la metodologia Relearning
consequiras reducir las largas
horas de estudio y consolidar los
conceptos adquiridos”

Médulo 4

Mdédulo 6

Modulo 7

Médulo 8

Médulo 9

Médulo 10

Creacion de superficies rigidas
Texturizado para Escultura Digital
Creacién de maquinas

Creacion de humanoide

Pelo, ropa y accesorios

Animales y criaturas

Uso de programa Blender
Modelado con luz

Creaciones de terrenos y entornos organicos

Aplicaciones del modelado a impresién 3D, Realidad Virtual,
Realidad Aumentada y Fotogrametria
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Esta Maestria se ofrece 100% en linea, por lo que el alumno podra cursarla desde
cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o simplemente mediante
su smartphone.

Ademas, podra acceder a los contenidos tanto online como offline. Para hacerlo offline
bastara con descargarse los contenidos de los temas elegidos, en el dispositivo y
abordarlos sin necesidad de estar conectado a internet.

El alumno podré cursar la Maestria a través de sus 10 maédulos, de forma autodirigida
y asincronica. Adaptamos el formato y la metodologia para aprovechar al maximo el
tiempo y lograr un aprendizaje a medida de las necesidades del alumno.

Un programa avanzado a la par que
flexible. Accede al contenido, cuando
y donde desees, desde tu dispositivo
digital con conexion a internet”
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Maédulo 1. Creacion de superficies rigidas 1.7. Modelado para Infoarquitectura

1.7.1.  Modelado de fachada
1.7.2. Seguimiento de planos
1.7.3.  Modelado de interiores

1.1, Técnicas escultéricas y aplicaciones
1.1.1.  Edit poly
1.1.2.  Splines
1.1.3.  Modelado Organico

1.2, Modelado a través de Edit poly
1.21.  Loopsy extrusiones

1.8.  Escenografia
1.8.1.  Creacion de attrezzo
1.8.2.  Mobiliario
1.8.3.  Detallado en modelado organico Zbrush

1.2.2.  Geometria de contencion para suavizados ]
19.  Mascaras

1.2.3.  Modificadores y Ribbon

13, Optimizaciones de malla 1.91. 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 dibujo de letras

1.10.1. Uso de Shadow box

1.10.2. Topologia del modelo

1.10.3. ZRemesher retopologia automatica

1.3.1.  Quads, Tris y Ngons. Cuando utilizarlos
1.3.2.  Booleanos
1.3.3.  Low Poly VS High Poly
1.4.  Funciones Splines
1.41. Modificadores de splines
1.42. Trazados de trabajo y vectores
1.5, Escultura Organica
1.5.1. Interfaz Zbrush
1.5.2.  Técnicas de modelado en Zbrush

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, Material IDs

2.2.2. PBR fotorealistas

2.2.3.  No fotorealistas. Caricatura
2.3.  Texturas PBR

2.3.1.  Texturas procedurales

1.5.3.  Alphasy pinceles
1.6. Hoja modelo (Model Sheet)
1.6.1.  Sistemas de referencia
1.6.2.  Configuracion de plantillas de modelado
1.6.3.  Medidas

2.3.2. Mapas de color, albedo y difuminado
2.3.3.  Opacidady especular
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2.4 Mejoras de malla Médulo 3. Creacion de maquinas

2.471. Mapade Normales 3.1.  Robots

3.1.1.  Funcionalidad
3.1.2.  Personajes

2.4.2.  Mapa de desplazamiento
2.43. Mapa de vectores
2.5,  Gestores de texturas
2.51.  Programa Photoshop
2.5.2.  Entorno de trabajo Materialize y sistemas online

3.1.3.  Motricidad en su estructura

3.2.  Despiece de robot
3.2.1.  Pinceles IMMy Chisel
3.2.2.  Usode Insert Mesh y Nanomesh
3.2.3.  Uso de Zmodeler en Zbrush

3.3.  Cyborg
3.3.1.  Seccionados mediante mascaras
3.3.2.  Programas Trim Adaptive y Dynamic
3.3.3.  Mecanizacion

2.53. Escaneado de texturas
2.6.  Mapeo UVWy baking
2.6.1. Baked de texturas de superficie dura
2.6.2. Baked de texturas organicas
2.6.3.  Uniones de Baking
2.7.  Exportaciones e importaciones
2.7.1.  Formatos de texturas
2.7.2.  Formatos Fbx, objy stl
2.7.3.  Subdivisions VS Dynamesh
2.8.  Pintados de mallas

3.4, Navesy aviones
3.4.1.  Aerodindmica y suavizados
3.4.2.  Textura de superficie
3.4.3. Limpieza de la malla poligonal y detalles

2.8.1.  Programa Viewport Canvas 35 Vehiculos terrestres

2.8.2.  Programa Polypaint
2.8.3.  Programa Spotlight
2.9. Programa Substance Painter

3.5.1.  Topologia de Vehiculos
3.5.2.  Modelando para Animacién
3.5.3.  Orugas

3.6. Paso del tiempo
3.6.1.  Modelos creibles

2.9.1.  Zbrush con Substance Painter
2.9.2.  Mapas de texturas Low poly con detalle High poly

2.9.3. Tratamientos de materiales 362 Materiales en el tiempo

2.10. Programa Substance Painter Avanzado 363 Oxidaciones

2.10.1. Efectos realistas
2.10.2. Mejorar los baked
2.10.3. Materiales sss (dispersion sub superficial), piel humana
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3.7. Accidentes
3.7.1.  Choques
3.7.2.  Fragmentaciones de objetos
3.7.3.  Pinceles de destruccion

3.8.  Adaptacionesy evolucion
3.8.1. Biomimesis
3.8.2.  Ciencia ficcién, Distopia, ucronias y utopias
3.8.3. Caricatura

3.9.  Render de superficies duras realistas
3.9.1.  Escena de Estudio
392 Luces
3.9.3.  Cémara fisica

3.10. Render de superficies NPR
3.10.1. Estructura aldmbrcva
3.10.2. Sombreado plano
3.10.3. llustracion

Mddulo 4. Creacion de humanoide

41.  Anatomia humana para modelado

4.1.1.  Canon de proporciones

4.1.2.  Evoluciény funcionalidad

4.1.3.  Mdsculos superficiales y movilidad
4.2.  Topologia inferior del cuerpo

42.1. Tronco
42.2. Piernas
423. Pies

4.3.  Topologia superior del cuerpo
4.3.1. Brazosy manos
432. Cuello
43.3. Cabezay cara e interior boca
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4.4.  Personajes caracterizados y estilizados Médulo 5. Pelo, ropa y accesorios

4.4.1.  Detallado con modelado organico .
o ) 5.1.  Creacion de pelo

4.4.72. Caracterizacion de las anatomias

4.4.3. Estilizacion

4.5.  Expresiones

5.1.1. Pelo modelado
51.2.  Pelolow polyy Cards

5.1.3. Pelo high poly, Fibermesh, Hair and fur y Xgen
4.517. Animaciones faciales y capas

452, Plataforma Morpher
4.53.  Animacion por texturas
4.6. Posados
4.6.1. Piscologia del personaje y relajacion
4.6.2.  Rig con Zpheras
4.6.3. Posados con motion capture
4.7.  Caracterizaciones
4.71. Tatuajes
4.7.2.  Cicatrices
4.7.3. Arrugas, pecas y manchas

52.  Disefio deropa

5.2.1.  Extracciones de malla

52.2. Falseados de geometria

52.3. Intérprete de comandos (shell)
53.  Esculpiendo telas

5.3.1.  Simulaciones fisicas

5.3.2. Calculo de fuerzas

53.3.  Pinceles de curvatura en ropa
54.  Ropa realista

54.1.  Importacién a Marvelous Designer

5.4.2.  Filosofia del software
4.8. Retopologia manual

4.8.1.  En3dsMax
4.8.2.  Programa Blender

5.4.3.  Creacion de patrones
5.5.  Patrones estandar

5.5.1.  Camisetas
4.8.3. Software Zbrush y Proyecciones

4.9.  Predefinidos
49.1. Adobe Fuse
492. VRoid
493. MetaHuman
4.10. Multitudes y espacios repetitivos
4.10.1. Dispersion
4.10.2. Proxys
4.10.3. Grupos de objetos

5.5.2.  Pantalones
5.5.3. Abrigosy calzado
5.6. Unionesy fisica
5.6.1.  Simulaciones realistas
5.6.2. Cremalleras
5.6.3. Costuras
5.7.  Ropas
5.7.1. Patrones complejos
5.7.2.  Complejidad de los tejidos
5.7.3.  Sombreado
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58. Ropa Avanzada
58.1. Baked de las ropas
5.8.2. Adaptabilidad
5.8.3. Exportacion

59.  Accesorios

59.1. Joyeria
59.2.  Mochilasy bolsos
59.3. Utiles

510. Renderentelasy pelo
5.10.1. lluminacion y Sombreados
5.10.2. Hair shader
5.10.3. Render realista en Arnold

Mddulo 6. Animales y criaturas

6.1.  Anatomia animal para modeladores
6.1.1.  Estudio de proporciones
6.1.2.  Diferencias anatomicas

6.1.3.  Musculatura de las distintas familias

6.2. Masas principales
6.2.1.  Estructuras principales
6.2.2. Posturas ejes de equilibrio
6.2.3. Mallas base con Zpheras
6.3. Cabeza
6.3.1. Craneos
6.3.2.  Mandibulas
6.3.3. Dientesy cornamentas

6.3.4.  Caja toracica, columna vertebral y caderas

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Zona Central

6.41. Cajatoracica

6.4.2.  Columna vertebral

6.4.3. Caderas

Extremidades

6.5.1. Patasy Pezufias

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

El imaginario animal: anatomia y geometria
6.7.1.  Anatomia de los seres fantdsticos
6.7.2. Cortes de geometria y segmentos
6.7.3.  Booleanos de malla

El imaginario animal: animales fantasticos
6.8.1.  Animales fantasticos

6.8.2.  Hibridaciones

6.8.3.  Seres mecdnicos

Especies NPR (render no fotorealistas)
6.9.1.  Estilo caricatura

6.9.2.  Anime

6.9.3. FanArt

Render animal y humano

6.10.1. Materiales para dispersion sub superficial
6.10.2. Mezclado de técnicas en texturizado
6.10.3. Composiciones finales



Mddulo 7. Uso de programa Blender

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

El software libre

7.1.1. Version LTS y comunidad
7.1.2.  Prosy diferencias

7.1.3. Interfaz y filosofia
Integracion con el 2D

7.2.1.  Adaptacion del programa
7.2.2.  Crease pencil

7.2.3.  Combinacion 2D en 3D
Técnicas de modelado

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

Técnicas de texturizado

7.41.  Nodes Shading

7.4.2. Texturasy materiales

7.4.3. Consejos de usos
lluminacion

7.5.1.  Consejos de espacios de luz
7.5.2. Cycles

7.53. Eevee

Flujo de trabajo en imagen generada por computadora
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 sombreado
7.7.3.  lluminacion

7.8.

7.9.

7.10.
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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
De Blender a Cinema 4D

7.10.1. Consejos hacia el Disefio 3D

7.10.2. Uso del modelado hacia el Videomapping
7.10.3. Modelando con particulas y efectos

Maddulo 8. Modelado con luz

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Motores fuera de linea Arnold

8.1.1.  lluminacion para interior y exterior

8.1.2.  Aplicacion mapas de desplazamiento y normales
8.1.3.  Modificadores de render

Motor V-ray

8.2.1.  Bases de iluminacion

8.2.2.  Sombreado

8.2.3. Mapas

Técnicas avanzadas de lluminacion global

8.3.1.  Gestion con GPU ActiveShade

8.3.2.  Optimizacion del Render fotorealista. Denoiser
8.3.3.  Render no fotorealista (caricatura y pintado a mano)
Visualizacion rapida de modelos

8.4.1.  Zbrush

8.4.2. Keyshot

8.4.3.  Marmoset
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8.5.  Postproduccién de renders 9.3.  Vegetacion
8.5.1.  Multipases 9.3.1. SpeedTree
8.5.2.  llustracion 3D en Zbrush 9.3.2.  Vegetacion low poly
8.5.3.  Multipass.en Zbrush 9.3.3. Fractales
8.6.  Integracion en espacios reales 9.4.  Herramienta para crear terrenos en Unity
8.6.1.  Materiales de Sombras 9.41. Modelado organico del terreno
8.6.2.  HDRI e iluminacion global 9.4.2.  Pintado del terreno
8.6.3. Trackeados de imagenes 9.4.3. Creacion de Vegetacion
8.7. Motor de videojuego Unity 9.5.  Herramienta para crear terrenos en Unreal
8.7.1. Interfaz y configuracion 9.5.1.  Mapa de alturas
8.7.2.  Importacion a motores de videojuego 9.5.2. Texturizados
8.7.3. Materiales 9.53. Sistema Unreal foliage
8.8.  Motor de juego Unreal 9.6. Fisicasy realismo
8.8.1. Interfaz y configuracion 9.6.1. Fisicas
8.8.2.  Escultura en Unreal 9.6.2.  Viento
8.8.3.  Sombreadores 9.6.3.  Fluidos
8.9.  Modelando en motores de videojuego 9.7. Paseos virtuales
8.9.1.  Uso de Probuilder 9.7.1.  Cémaras virtuales
8.9.2.  Herramientas de modelado 9.7.2.  Tercera persona
8.9.3.  Plantillas y guardados en memoria 9.7.3. Disparos en primera persona (FPS)
8.10. Técnicas avanzadas de lluminacion en videojuegos 9.8. Cinematografia
8.10.1. Tiempo real, precélculo de luces y renderizado de alta definicién (HDRP) 9.8.1.  Herramientas Cinemachine
8.10.2. Trazado de rayos (raytracing) 9.8.2.  Secuenciador
8.10.3. Postprocesados 9.8.3. Grabaciony Ejecutables

9.9.  Visualizacion del modelado en realidad virtual

Maddulo 9. Creaciones de terrenos y entornos organicos

9.9.1. Consejos de modelado y texturizado

9.1.  Modelado organico en la naturaleza 9.9.2.  Aprovechamiento del espacio interaxial
9.1.1.  Adaptacion de pinceles 9.9.3.  Preparacion de proyectos
9.1.2.  Creacion de rocas y acantilados 9.10. Creacion de escena en realidad virtual
9.1.3. Integracion con Substance painter 3D 9.10.1. Situacion de las cdmaras
9.2.  Terreno 9.10.2. Terrenos e infoarquitectura
9.2.1. Mapas de desplazamiento en terrenos 9.10.3. Plataformas de uso

9.2.2.  Creacion de rocas y acantilados
0.2.3. Librerfas de escaneados
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Madulo 10. Aplicaciones del modelado a impresion 3D, Realidad Virtual, 10.8. De Quill'a Arnold y Unreal
Realidad Aumentada y Fotogrametria 10.8.1. Exportacion y formato
10.8.2. Render en Arnold
10.8.3. Integracion en Unreal
10.9. Realidad Aumentada: unity y vuforia
10.9.1. Importacién a Unity
10.9.2. Vuforia
10.9.3. lluminacion y materiales

10.1. Preparacion para impresion 3D

10.1.1. Tipos de impresiones

10.1.2. Reduccion de poligonos

10.1.3. Proyecciones de malla
10.2. Listos para impresion 3D

10.2.1. Vaciados

10.2.2. Encastres

10.2.3. Consejos e importaciones
10.3. Fotogrametria

10.3.1. Megascan biblioteca

10.10. Realidad Aumentada: preparacion de escena
10.10.7. Preparacion de la escena
10.10.2. Visualizacion sobre entorno real
10.710.3. Creacion visualizacion multiple en AR

10.3.2. Agisoft Metashape software

10.3.3. Preparacién del modelo
10.4. Preparacion de la Fotogrametria

10.4.1. Obtencion de puntos

10.4.2. Retopologia

10.4.3. Optimizacion del modelo
10.5. Trabajando en Realidad Virtual

10.5.1. Software Quill

10.5.2. interfaz

10.5.3. Brushesy Clone tool

10.54. Creacion de personaje en VR Seras todo un experto en Blender y
10.6. Personaje y escenario con Quill g T

1061 Crescion de personaie en VR las mdltiples ROSIbI/IdadeS que ofrece

10.6.2. Escenario inmersivo para la creacion de modelado 3D"

10.6.3. Desarrollo de personaje
10.7. Preparacion de escena en Quill
10.7.1. Pintado del personaje en VR
10.7.2. Posado
10.7.3. Spawn Area. Ajustando camaras
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Objetivos

La Maestria en Escultura Digital nace con la finalidad de otorgar una especializacion en
este campo, dada su amplio abanico de posibilidades profesionales. Un objetivo que sera
posible alcanzar gracias al temario confeccionado por auténticos expertos, el enfoque
tedrico-practico y las multiples herramientas didacticas. Un conjunto de elementos que
llevaran al egresado a impulsar sus competencias para el modelado 3D, la Realidad
Virtual y trabajar en equipo en proyectos que requieren de otros especialistas.
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Amplia tu dominio del modelado organico
en ZBrush hacia el modelado de texturas
gracias a este intensivo programa”
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Objetivos generales

+ Conocer la necesidad de una buena topologia en todos los niveles
de desarrollo y produccion

+ Conocer la anatomia humana y animal para aplicarla a procesos de modelado,
texturizado, iluminacion y Render de forma precisa

+ Satisfacer las demandas en creacion de pelo y ropa para videojuegos, cine,
impresion 3d, realidad aumentada y virtual

+ Manejar sistemas de modelado, texturizado e iluminacion en sistema de realidad virtual

+ Conocer los sistemas actuales de la industria de cine y videojuegos para ofrecer
grandes resultados




Objetivos especificos

Médulo 1. Creacion de superficies rigidas
+ Conocer las técnicas estructurales como Edit poly o modelado por Splines por medio

+ Ahondar en el modelado técnico, por el que se abarcan conceptos arquitectonicos,
de mobiliario o de disefio 3Dy Lettering

+ Utilizar las méscaras y su proyeccion para conformar el modelo, las referencias
como sistema de modelado y conformar la estructura de obras de una forma técnica

Médulo 2. Texturizado para Escultura Digital
+ |dentificar la etapa del texturizado, asi como de los sistemas de exportacion
estandar entre los diversos programas

+ Entender las caracteristicas de cada software y la forma de integrarlos
en lo equipos de trabajo

+ Utilizar programas de gestion de texturas de software libres para sacar todos
los mapas necesarios para la elaboracion de un proyecto

+ Conocer las técnicas para pintar geometrias de forma directa con programas como
ZBrush, 3ds Max, VFX y Substance painter

Médulo 3. Creacion de maquinas
+ Estudiar la evolucion de vehiculos y robots y la conceptualizacion de sus estilos,
a través del tallado de formas y elementos de texturizado en Substance Painter

+ Desarrollar el bagaje de esculpido e integracion entre técnicas de modelado
estructural en 3ds Max con modelado organico en ZBrush y modelado de mallas

+ Ser capaz de crear su primer estudio de Render con un motor de iluminacion
profesional observando la incidencia de la luminosidad en los proyectos para tener
un mejor acabado de volimenes
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Mddulo 4. Creacién de humanoide
+ Analizar la fisionomia del rostro humano y su topologia para animarlo

+ Crear las principales expresiones de un rostro humano usando programas
especificos, sistemas de riggeado y captura de movimiento

+ Entender la psicologia y los diversos estilos de representacion

+ Generar grupos de personas sin costos excesivos a nivel de Render, ayudandolo
a construir escenas complejas

Mddulo 5. Pelo, ropa y accesorios
« Utilizar diferentes técnicas para el modelado de pelo, ropa y accesorios,
dependiendo para el medio al que vayan dirigidos nuestros modelados y el acabado
que desee conseguir

+ Conocer los programas y las herramientas ideales para cada caso

+ Renderizar estos elementos a través de motores de iluminacion global generando
imagenes de gran precision

Méddulo 6. Animales y criaturas
+ Ampliar conocimientos de modelado organico en ZBrush hacia el modelado
de texturas complejas como plumas, pelo, escamas y pieles de reptiles mediante
generadores de patrones procedurales y el uso de alphas

+ Esculpir formas con pinceles Chisel, ademas de herramientas de corte y el uso
de booleanos planteados para la impresién con el fin de potenciar el caracter
animal de los modelos

+ Profundizar en el arco de estilos trabajando desde formatos realistas a estilos
de representacion NPR (Render no Fotorealistas) como el anime o el cartoon, asf
como el importante sector del FanArt para impresion 3D mediante paneles
de proyeccion sobre la escultura



tecn 24| 0bjetivos

Médulo 7. Uso de programa Blender
+ Conocer la mas novedosa y reciente herramienta utilizada por grandes estudios
de animacion: Grease Pencil

+ Renderizar modelos en motores propios como Eevee y Cycles, para hacer
adaptaciones rapidas y precisas

+ Crear modelos profesionales y adaptables a los diversos softwares

+ Realizar el proceso inverso para trasladar formas de Blender a Maya y Cinema 4D

Mddulo 8. Modelado con luz
+ Trabajar en los Renders desde el paradigma del fotorrealismo y estilos no
fotorrealistas con estilos caricatura y pintado a mano, visualizando las obras
en géneros distintos de representacion para elegir el que mas se adapte a las
necesidades

+ Integrar los trabajos en sistemas de visualizacion permitiéndole moverse
de forma profesional

+ Desarrollar la integracion con los espacios arquitectonicos y esculturas en los motores
de videojuego como Unity y Unreal

Mddulo 9. Creaciones de terrenos y entornos organicos
+ Analizar la naturaleza en todas sus formas para integrarla en espacios de Realidad
Virtual o videojuegos, en sistemas de Low y High Poly usando ZBrush, sistemas
fractales como SpeedTree y herramientas de generacion de terrenos organicos con
levantamientos en Hightmap

+ Crear personajes en movimiento por los paisajes creados, utilizando técnicas de rigeado
rapido mediante captura de movimiento y creando espacios de movimiento

+ Filmar proyectos para presentaciones y crear un ejecutable para poder compartirlo
a clientes sin que tengan el software de desarrollo
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Mddulo 10. Aplicaciones del modelado a impresion 3D, Realidad Virtual,
Realidad Aumentada y Fotogrametria

+ Crear un disefio con modelado organico y preparar el modelo para impresion 3D y fresado

+ Saber importar un proyecto en los formatos correctos y conocer las herramientas
de reduccion de poligonos y proyecciones para obtener los mejores resultados con
baja poligonizacion

+ Crear encastres para que las figuras puedan ser impresas, pero que a la vez sirvan
para ser seriadas por medio de moldes, creando sistemas eficientes y de bajo coste

Alcanza tus objetivos y metas profesionales
gracias a las competencias que adquiriras
egresandote de esta Maestria 100% online”
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Competencias

Esta Maestria nace con la finalidad de proporcionar al alumno una especializacién

de alta calidad. Asi, tras superar con éxito esta exclusiva titulacion, el egresado habra
desarrollado las habilidades y destrezas necesarias para desempefiar un trabajo de
primer nivel. Asimismo, obtendra una visién innovadora y multidisciplinar de su campo
laboral. Por ello, este vanguardista programa de TECH representa una oportunidad sin
parangon para todo aquel profesional que quiera destacar en su sector y convertirse
en un experto.

Te darios +

R AL, rg
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Seras todo un experto en el manejo de 3ds
Max, Blender, ZBrush, Substance Painter,
Marvelous Designer, Quills, Unity e Unreal

n
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Competencias generales

Manejar y utilizar de forma avanzada los diversos sistemas de modelado organico,
Edit Poly y splines

Realizar acabados especializados de hard surface e infoarquitectura
Crear personajes realistas y cartoon de gran calidad

Llevar a cabo el texturizado avanzado de sistemas realistas de PBR
y no fotorrealistas, para potenciar nuestros proyectos de Escultura Digital

Aplicar una iluminacion profesional en motores offline y sistemas real time y asi
obtener un acabado final de los modelos de gran calidad

Emplear e integrar escaneos 3D
Utilizar de forma avanzada pinceles IMM y Chisel

Generar turntable de proyectos a través de ZBrush mediante motores

de visualizacion rapida como Marmoset o Keyshot para crear showreels

Gestionar sistemas profesionales de workflow entre los softwares 3ds Max, Blender,
ZBrush, Substance Painter, Marvelous Designer, Lumion, Unity e Unreal

Dominar de forma avanzada 3ds Max, Blender, ZBrush, Substance Painter,
Marvelous Designer, Quills, Unity e Unreal

Modelar maquinas a través de 3ds Max y utilizar ZBrush para la generacion
de bases de modelado
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+ Controlar a la perfeccion sistemas de posados y expresiones faciales mediante
el uso rig con ZSpheres, Motion Capture y Morpher

*

Dominar el disefio 3D y lettering mediante Shadowbox

*

Pintar mallas en 3Ds max, ZBrush y Substance Painter

+ Utilizar cortes de malla, booleanosy slice en ZBrush

*

Desarrollar de forma avanzada y grabar con distintos tipos de camaras escenas
interactivas con los propios personajes

Actualiza tus competencias con la
metodologia tedrico-practica mas
eficiente del panorama académico
actual, el Relearning de TECH"
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¢ Por qué nuestro programa?

En un sector altamente competitivo es preciso la distincion del resto de competidores
a través de la especializacion. Por esta razon, esta Maestria surge para proporcionar
un conocimiento clave en el desempefio de todo escultor digital que desee formar
parte de los mejores estudios, compafias cinematograficas o desarrollar su actividad
de forma independiente. Sea cual sea el objetivo, este programa aporta una vision
cercana y real a las técnicas, herramientas y programas que todo disefiador debe
dominar en su conjunto.
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Si tienes una Tablet con conexion a
internet podras acceder al contenido
de esta ensefianza y continuar en
cualquier lugar con tu aprendizaje”
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Orientacion 100% laboral

Esta Maestria supone un antes y un después en la progresion
del alumnado, ya que todo su material didactico esta orientado
a incrementar su campo de accion profesional. De esta manera,
desde el comienzo de esta titulacion, el egresado integrara
conocimientos que le seran de gran utilidad para su ejercicio
diario como escultor digital. Una oportunidad excepcional a
través de la universidad digital mas grande del mundo.

La mejor institucion

TECH se distingue por utilizar una metodologia 100% online,
que se ajusta a los requerimientos del alumnado, que busca
crecer laboralmente, sin descuidar sus responsabilidades
personales y profesionales diarias. Una adaptacion que se une
a la utilizacion de un sinfin de materiales didacticos dirigidos
a facilitar el conocimiento mas completo. Todo ello, ha hecho
que esta institucion crezca en todo el mundo y favorezca la
especializacion de millones de alumnos.

Titulacion directa

No hara falta que el estudiante haga una tesina, ni examen final,
ni nada mas para poder egresar y obtener su titulo. En TECH, el
alumno tendra una via directa de titulacion.

Los mejores recursos pedagdgicos 100% en linea

TECH Universidad pone al alcance de los estudiantes de esta
Maestria la ultima metodologia educativa en linea, basada

en una tecnologia internacional de vanguardia, que permite
estudiar sin tener que asistir a clase, y sin renunciar a adquirir
ninguna competencia indispensable en la confeccion de piezas
textiles y complementos.

Educacion adaptada al mundo real

TECH tiene en cuenta las Ultimas tendencias y actualizaciones
en cada sector. Por esta razon, este programa cuenta con la
informacién mas reciente, asi como los softwares y recursos
mas en boga. Para ello, el profesional tendra a su alcance los
recursos didacticos esenciales en aras de su mejora. De esta
manera, el alumnado obtendra una ensefianza acorde no solo
a la realidad académica, sino también a la del mercado laboral.

Aprender idiomas y obtener su certificado oficial

TECH da la posibilidad, ademas de obtener la certificacion
oficial de Inglés en el nivel B2, de seleccionar de forma
optativa hasta otros 6 idiomas en los que, si el alumno desea,
podré certificarse.



33 tecn

La creacion de videojuegos o proyectos digitales requiere
de la cooperacion y colaboracion con otros especialistas.
Es por ello, por lo que esta titulacion da un plus al alumnado
y muestra los métodos mas efectivos para llevar a cabo
trabajos grupales. De esta forma, también incrementara

su capacidad para liderar iniciativas en este sector en alza
como el gaming o de animacion.

Esta Maestria otorga al alumnado una vision global sobre la
Escultura Digital. Asi, conseguira perfeccionar sus habilidades
para el disefo de elementos concretos, pero también desarrollar
proyectos en los que partira desde cero, pero que debera
finalizar con el objetivo de poner en practica situaciones que se
viven en el mercado laboral. Una completa especializacion de la
mano de auténticos expertos.

Formando parte de TECH, el profesional escultor digital
tendra acceso a una comunidad de profesionales de élite,
de estudios creativo de renombre y docentes cualificados
con una acumulada experiencia en este campo y en el
ambito docente. Todo ello, hace que el alumno accede a
una amplia comunidad, conformada por personas de todas
las partes del mundo.
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Salidas profesionales

El perfil de egreso de la Maestria en Escultura Digital es el de un profesional con altas
habilidades creativas, con conocimientos técnicos y habilidades para la resolucion de
problemas. En este sentido, al finalizar el programa, el disefiador sera capaz de superar -
los principales desafios que se presenten ante la creacion de proyectos de esculturas
digitales e incorporar la metodologia de trabajo mas efectiva. De esta forma, podra
convertirse en un distinguido escultor digital.

74 pgraa//nﬁ -



Salidas profesionales | 35 tecC/;

Transforma tus disefos y alcanza con esta
Maestria el plus que necesitan para que accedas
a los mejores puestos en estudios creativos”
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Perfil profesional

La tecnologia 3D de escaneo e impresion ha evolucionado notablemente en los
ultimos afios, por lo que es preciso que los escultores digitales estén al tanto de

las ultimas tendencias en este campo. Y es que, dichos avances tecnolégicos han
permitido expandir su uso a multiples sectores, generando una creciente demanda de
profesionales en este ambito.

Por esta razon, esta titulacion muestra un enfoque profesionalizante, que impulsa las
habilidades del alumnado, permitiéndole implementar en sus creaciones los Ultimos
avances técnicos y estrategias para la creacion de principio a fin de cualquier proyecto.

De esta manera, el alumno sera capaz de desenvolverse con éxito ante las situaciones
mas complejas, aportando soluciones efectivas y creativas, dando respuesta a los
requerimientos de los clientes mas exigentes. Ademas, desarrollara sus competencias
para el trabajo colaborativo con equipos interdisciplinares en los estudios de disefio
mas distinguidos.

El egresado serd, de esta forma, un profesional solvente y preparado para desempefiarse
en un sector en alza.

Perfil investigativo

Las técnicas artisticas, su creacion, interpretacion y conservacion han sido objeto de
estudio a lo largo de la historia. Es por esta razon, que el emergente campo digital
cuenta con un nicho de investigacion que comienza a explorarse y que cuenta con
diversas lineas que despiertan interés. Esta Maestria ofrece al alumno un conocimiento
que le dara la posibilidad de iniciar o continuar en este ambito cientifico.
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Perfil ocupacional y campo de accién

Una vez concluya los 20 meses de duracion de esta Maestria, el egresado tendra la
capacidad de planificar, gestionar y mejorar los procesos de disefio y creacion de
esculpido digital de personajes. De ese modo, mejorara de forma exponencial no solo
sus propios trabajos, sino también dara un salto de calidad al sector.

El egresado de TECH en Escultura Digital estara preparado para desempefiar los
siguientes puestos de trabajo:

+ Escultor Digital

+ Disefador de personajes

+ Modelador 3D

+ Consultor de efectos visuales

+ Desarrollador de software de escultura digital

+ Director en modelado 3D para videojuegos

+ Especialista en texturizado para escultura digital

+ Especialista en Blender, Unreal y Unity

Desarrollate como escultor digital
y forma parte de los proyectos

de animacion 3D mas punteros.
Crece con TECH"
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Idiomas gratuitos

Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier
profesional para lograr una comunicacion potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario
complementario al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de
adquirir las competencias en la Maestria, podra aprender idiomas de un modo
sencillo y practico.
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TECH te incluye el estudio de idiomas en
la Maestria de forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo de hoy, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar
y comprender otros idiomas, ademas de lograr un certificado oficial que acredite y
reconozca nuestra competencia en aquellos que dominemos. De hecho, ya son muchos
las escuelas, las universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que
certifican su nivel mediante un certificado oficial en base al Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCER).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas es el maximo sistema oficial
de reconocimiento y acreditacion del nivel del alumno. Aunque existen otros sistemas
de validacion, estos proceden de instituciones privadas y, por tanto, no tienen validez
oficial. EI MCER establece un criterio Unico para determinar los distintos niveles de
dificultad de los cursos y otorga los titulos reconocidos sobre el nivel de idioma

que poseemos.

TECH ofrece los Unicos cursos intensivos de preparacion para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las Ultimas tendencias metodoldgicas de aprendizaje online, el
enfoque orientado a la accién y el enfoque de adquisicion de compentencia linguistica,
con la finalidad de prepararte para los examenes oficiales de certificacion de nivel.

El estudiante aprenderd, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de
situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentard a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion
de nivel.

Solo el coste de los Cursos de Preparacion
de idiomas y los examenes de certificacion,
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas
de 3 veces el precio de la Maestria”

pronunciacion
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas le
interesen de entre la gran oferta disponible:

Podra elegir los Cursos de Preparacion de Nivel de los idiomas, y nivel
que deseg, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas de TECH,
mientras estudie la maestria, para poder prepararse el examen de
certificacion de nivel

En cada programa de idiomas tendra acceso a todos los niveles MCER,
desde el nivel A1 hasta el nivel C2

Podra presentarse a un Unico examen telepresencial de certificacion de
nivel, con un profesor nativo experto en evaluacion lingUistica. Si supera el
examen, TECH le expedira un certificado de nivel de idioma

Estudiar idiomas NO aumentara el coste del programa. El estudio
ilimitado y la certificacion Unica de cualquier idioma, estan incluidas
en la maestria

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER A1,A2,
B1,B2, C1yC2"

PRINCIPIANTE INTERMEDIO
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra

metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina

mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por ;
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

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




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

Metodologia | 45 teCh

Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
facultades del mundo. Desarrollado en 1912 para que los estudiantes de Derecho no
solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos, el método del caso consistio
en presentarles situaciones complejas reales para que tomasen decisiones y emitiesen
juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas. En 1924 se establecié como
método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado
alaaccion. Alo largo del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos
reales. Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender
sus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, 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 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

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

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada 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 y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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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.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica 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 periddicamente 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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Direccion del curso

TECH ha reunido en esta titulacion a un equipo docente experto Modelado 2D, 3D y
Escultura Digital, con una consolidada trayectoria en estudios de disefio nacional e
internacional. Su extensa experiencia en la creacion de proyectos para videojuegos
y audiovisual queda patente a lo largo de todo el temario. Ademas, esta institucion

ha tenido en cuenta su cercania, que facilitara la conexién con el egresado en caso
de tener consulta sobre el contenido de este programa.
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Avanza en tu carrera profesional de la mano
de auténticos expertos en Modelado 3D y
Escultura Digital”
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Direccion

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 Gréafica, Juegos y Realidad Virtual por la Universidad URJC de Madrid
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Requisitos de acceso y proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de todas las universidades en
linea de México. Se podra comenzar el programa sin tramites ni esperas: el alumno
empezara a preparar la documentacion y podra entregarla mas adelante, sin apuros ni
complicaciones. Lo mas importante para TECH es que los procesos administrativos
sean sencillos y no ocasionen retrasos, ni incomodidades.

P
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TECH ofrece el procedimiento de admision
mas simple y rapido de todas las universidades
en linea de México”
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Requisitos de acceso

Los programas con Registro de Validez Oficial de Estudios registrados ante la | &
Autoridad Educativa, requieren de un perfil académico de ingreso que es requisito
indispensable para poder realizar la inscripcion.

Para poder acceder a los estudios de Maestria en Escultura Digital es necesario haber
concluido una licenciatura o equivalente, sin importar a qué area de conocimiento
pertenezca.

Aquellos que no cumplan con este requisito o no puedan presentar la documentacion
requerida en tiempo y forma, no podran obtener nunca el titulo de Maestria.

Proceso de admision

Para TECH es del todo fundamental que, en el inicio de la relacion académica, el alumno
esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones relacionadas
con el tramite administrativo. Por ello, hemos creado un protocolo mas sencillo en el
que podras concentrarte, desde el primer momento en tu capacitacion, contando con
un plazo mucho mayor de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

De esta manera, el estudiante podra incorporarse al curso académico sin esperas.
Posteriormente, se le informara del momento en el que se podran ir enviando los
documentos, a través del campus virtual, de manera muy practica, comoda y rapida.
Solo se deberan subir en el sistema para considerarse enviados, sin traslados ni
pérdidas de tiempo.

Todos los documentos facilitados deberdn ser rigurosamente validos y estar en vigor
en el momento de subirlos.




En cada caso, los documentos que debes tener listos para cargar en el campus virtual son:

Estudiantes con estudios universitarios realizados en México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacion (CURP)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Licenciatura legalizado

+ Copia digitalizada del titulo legalizado

En caso de haber estudiado la licenciatura fuera de México, consulta con tu asesor
académico. Se requerira documentacion adicional en casos especiales, como
inscripciones a la maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil
académico que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para
cargar todos estos documentos en el campus virtual.

Es del todo necesario que atestigles que todos los
documentos gue nos facilitas son verdaderos y
mantienen su vigencia en el momento en que los envias.
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Estudiantes con estudios universitarios realizados fuera de México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura,
los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado
de refugiado

+ Copia digitalizada del Titulo, Diploma o Grado Académico oficiales de Licenciatura
que ampare los estudios realizados en el extranjero

+ Copia digitalizada del Certificado de Estudios de Licenciatura. En el que aparezcan
las asignaturas con las calificaciones de los estudios cursados, que describan las
unidades de aprendizaje, periodos en que se cursaron y calificaciones obtenidas

Se requerira documentacién adicional en casos especiales como inscripciones a
maestria como opcion de titulacién o que no cuenten con el perfil académico que el
plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar todos estos
documentos en el campus virtual.
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Titulacion

Este programa te permite alcanzar la titulacion de Maestria en Escultura Digital
obteniendo un titulo universitario valido por la Secretaria de Educacion Publica,
y si gustas, la Cédula Profesional de la Direccion General de Profesiones.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permite alcanzar el grado de Maestria en Escultura Digital, obteniendo un

reconocimiento universitario oficial valido tanto en tu pais como de modo internacional.

Los titulos de la Universidad TECH estan reconocidos por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP). Este plan de estudios se encuentra incorporado al Sistema Educativo
Nacional, con fecha 10 MAYO de 2023 y nimero de acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios (RVOE): 20231255.

Puedes consultar la validez de este programa en el acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios: RVOE Maestria en Escultura Digital

Para mas informacién sobre qué es el RVOE puedes consultar aqui:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Titulacion: Maestria en Escultura Digital
N° de RVOE: 20231255

Fecha de RVOE: 10/05/2023
Modalidad: 100% en linea

Duracion: 20 meses

Para recibir el presente titulo no sera necesario realizar ningun tramite.
TECH Universidad realizara todas las gestiones oportunas ante las diferentes
administraciones publicas en su nombre, para hacerle llegar a su domicilio*:
* Titulo de la Maestria
* Certificado total de estudios
* Cédula Profesional

Sirequiere que cualquiera de estos documentos le lleguen apostillados a su domicilio,
péngase en contacto con su asesor académico.
TECH Universidad se hara cargo de todos los tramites.

tecn
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con documento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Maestria en Escultura Digital

Con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios de la Secretaria de Educacién Publica,
segun Acuerdo N°. 20231255 en virtud de que demostré cumplir con los estudios correspondientes
y aprobé conforme titulacién automatica el 10 mayo 2023.

A 10 de mayo de 2023

tas e

Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez
Rector

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.


https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/019436664/recursos/documentos/acuerdo-20231255-escultura-digital.pdf
https://www.gob.mx/sep/acciones-y-programas/reconocimiento-de-validez-oficial-de-estudios-rvoe
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Maestria

Escultura Digital

Idioma: Espaiiol

Modalidad: 100% en linea
Duracion: 20 meses

Fecha acuerdo RVOE: 10/05/2023



Maestria
Escultura Digital

RVOE

EDUCACION SUPERIOR
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