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Presentacion

El proceso de Texturizado es uno de los mas complejos y que mas sensacion
de realismo da a las modelaciones tridimensionales que configuran los paisajes,
personas y formas en los videojuegos. Las nuevas tecnologias en el mundo del
disefio de graficos e imagenes han conseguido que las producciones sean cada dia
mas logradas. Por ello, esta capacitacion online especializada en el Texturizado en
Cel disefo de graficos e imagenes tridimensionales de juegos de pantalla responde
a una necesidad de mercado, pues en la medida en la que progresan las técnicas
y los procesos de modelado 3D también se exige una actualizacion constante

de las mismas.
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Esta capacitacion online especializada en el
Texturizado en modelacion tridimensional
permitira que actualices tus aprendizajes
en este ambito de la manera mas comoda”
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La textura ha cambiado los acabados de los objetos tridimensionales creados por
ordenador, pasando de un efecto mas plano y sencillo a creaciones auténticamente
realistas. Ademas, el 0jo de los jugadores, sean mas 0 menos expertos, es cada vez
mas selecto, y aunque hay juegos para todos los gustos, incluso los amantes de
juegos de plataforma o Arcade, ponen en valor cuando en el mercado entra y rompe
un nuevo juego con creatividades tridimensionales hiperrealistas.

Este Experto Universitario esta destinado a que los usuarios desarrollen sus mejores
destrezas en el proceso de Texturizado con las mejores herramientas del mercado
como Substaince Painter, Photoshop o ZBrush. De esta forma se logra un curriculum
mas especializado, un giro en la trayectoria profesional y la apertura hacia nuevas

posibilidades laborales.

En primera instancia el plan de estudio profundiza en los conceptos previos a la
creacion de un modelo, como es el bakeo: la proyeccion de un modelo de alta
resolucion en uno de baja resolucion. Posteriormente se da paso al médulo de
Texturizado con Substance Painter, un software que brinda una amplia cantidad
de opciones a la hora de trabajar con texturas hiperrealistas, con el que el usuario
aprenderd a configurar los distintos valores y sus efectos en cada capa de un
material, asf como a trabajar con mascaras para recrear efectos de suciedad
o desgaste.

Por ultimo, la capacitacion culmina con el médulo especializado en renderizado, gracias
al cual se aprende a optimizar los modelos, se puede mostrar el trabajo con distintos
juegos de luces y se consigue la mayor calidad de imagen posible. En este mddulo, se
profundizara en este proceso usando Mormoset, programa pionero en el mundo de la
escultura digital.

Este Experto Universitario es probablemente el mas completo del mercado académico,
ademas de que se imparte de manera online, con lo que consigue la comoda adaptacion
a sus contenidos y facilita al alumno la labor de estudio. De igual forma, contara con un
excelentisimo cuadro docente, quienes proporcionaran diversos materiales pedagogicos
para consolidar los contenidos tedricos.

Este Experto Universitario en Texturizado contiene el programa educativo mas
completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Texturizado en
modelacion tridimensional

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
esta concebido recogen una informacion practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas
controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o portatil con conexion a internet

Capacitate con el Experto Universitario
mas completo del mercado
académico en proceso de Texturizado
en modelacion tridimensional”



Al finalizar la titulacion seras
capaz de crear las texturas
mas hiperrealistas que el
publico pueda ver, gracias a
tus habilidades en ZBrush”

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en esta
capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades
de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que
se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Gracias al contenido 100% online
de este programa, podras continuar
con tus actividades profesionales y
estudiar a tu ritmo.

Matriculate hoy a este Experto
Universitario y desarrolla tu capacidad
para crear cualquier tipo de texturas 3D.
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Objetivos

Con este Experto Universitario se pretende aportar nociones de Texturizado
en las herramientas mas punteras del mercado como Substaince Painter,
ZBrush o Photoshop, y también a renderizar las producciones. Para ello, este
plan de estudio cuenta con horas de teoria y conceptualizacion, pero sobre
todo de practica. Entre algunos de los objetivos especificos destacan: conocer
y entender todos los mapas de texturas y su aplicacion al modelado, crear
materiales desde cero y modificar los ya existentes para conseguir un material
totalmente personalizado o aprender a renderizar con diversos utilidades.
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Consigue nociones de Texturizado en las
herramientas mas punteras del mercado como
Substaince Painter, ZBrush o Photoshop”
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Objetivos generales

Conocer en profundidad todos los pasos para crear un modelado 3D propio
de un profesional

Conocer y entender en detalle cémo funcionan las texturas y cémo influyen
en el modelado

Dominar varios programas enfocados en el modelado, Texturizado y tiempo real
utilizados a dia de hoy en el mundo profesional

Aplicar los conocimientos adquiridos en la resolucion de problemas
de un modelado

Saber organizar y controlar el tiempo empleado en un modelado 3D completo,
aprendiendo a valorar su trabajo ante posibles empleos

Conocer las ultimas actualizaciones en el mundo del modelado y los videojuegos,
aprendiendo de las herramientas mas actualizadas y usadas de cada programa

Utilizar de manera experta los conocimientos adquiridos para crear sus propios
proyectos y afiadirlos de forma inteligente a su portfolio

Desarrollar los recursos de cada programa para lograr el mejor efecto para
sumodelado

Estar capacitado profesionalmente para organizar un tiempo de trabajo adecuado
para un empleo

Resolver problemas complejos y tomar decisiones con responsabilidad
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Objetivos especificos

Médulo 1. Texturizado Médulo 3. Renderizado
* Conocer y entender todos los mapas de texturas y su aplicacion al modelado + Conocer en profundidad la herramienta de materiales y renderizado del programa
+ Conocer los tipos de materiales existentes a dia de hoy y como funcionan, pudiendo Marmoset Toolbag, muy usado por modeladores y escultores 3D
crear uno desde cero o modificar uno ya existente + Comprender cémo posicionar las luces para crear un entorno ambiental adecuado
* Generar y comprender coordenadas de mapeado de un modelo 3D para su + Crear y posicionar camaras para conseguir una perspectiva que haga mas
posterior trabajo en el texturizado interesante el modelado 3D
+ Asignar IDs de Objeto para trabajar de forma mas eficiente en las texturas + Exportar renderizados propios de un profesional
+ Trabajar modelos de alta a baja resolucion y a la inversa para optimizar mas el + Conocimientos basicos de una animacion de camara para crear un render animado
modelo, conservando los mismos niveles de detalle y asi conseguir mas efectos
+ Crear texturas para el modelo 3D con diferentes programas + Conocer herramientas actualizadas de los programas
Médulo 2. Texturizado con Substance Painter + Saber realizar un render basico con otros programas, como IRay, Zbrush,
Photoshop y Keyshot

+ Conocer en profundidad el programa Substance Painter, el mas usado para
texturizado en el mundo de los videojuegos actualmente

* Entender el proceso de bakeo de un modelo de alta resolucion a uno de baja
+ Conocer y entender las distintas capas de un material y coémo afectan a éste

* Crear materiales desde cero y modificar los ya existentes para conseguir un
material totalmente personalizado

Aprende técnica de Texturizado

+ Saber trabajar con las coordenadas de mapeado y las mascaras para aplicar ya renderizar tus creatividades

correctamente las texturas al modelo

+ Conocer los pinceles, la forma de usarlos y crear unos personalizados con este Experto UI’)IVGI’SIT&?I’IO,
+ Aprender a utilizar los recursos del programa y otros externos para mejorar las en tan solo 6 meses )4 de forma
texturas

totalmente online”
+ Conocer distintos métodos para crear o modificar texturas
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Direccion del curso

El equipo directivo de este curso conjunto el cuerpo docente han disefiado un perfecto
plan de estudio para que el usuario se actualice en la dimension tedrica y practica del
sector, a lo que se suma toda su experiencia profesional. Son expertos de alto prestigio
a nivel internacional perfectamente capacitados para impartir los contenidos de este
plan. Asi, por medio del contenido que ellos presentaran y los diversos materiales
didacticos que han desarrollado, el estudiante recibira los conocimientos mas actuales
y solicitados de esta industria.
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Trazate nuevos retos profesionales y
adquiere los mejores conocimientos en
Texturizado en modelacion tridimensional

n
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Direccion

Dra. Vidal Peig, Teresa

+ Especialista en Artes y Tecnologia (arte digital, 2D, 3D, VR y AR)

+ DisefNadora y creadora de bocetos de personajes 2D para videojuegos para movil
+ Disefadora en Sara Lee, Motos Bordy, Hebo y Full Gass

+ Docente y directora de Master en Programacion de Videojuegos

+ Docente en la Universidad de Girona

+ Doctora en Arquitectura por la Universidad Politécnica de Catalufia

+ Licenciada en Bellas Artes por la Universidad de Barcelona




\
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Profesores

D. Llorens Aguilar, Victor
* Experto en Modelado 3D
+ Docente en cursos relacionados con el Modelado 3D
+ Docente de Scratch en escuelas privadas

+ Titulado en Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos
D. Alcalde

Dia Jiménez Vaquero, Laura
+ Modeladora Organica y de props, grooming, texturing y shading artist

+ Modeladora 3D de Organico e Inorganico en Utopia Avatars en EGO W3RLD

+ Desarrollo de modelado 3D hard surface para campafias publicitarias
en Kutuko Studio

+ Desarrollo del modelado organico para campafia publicitaria en Nein Club
+ Desarrollo de modelados 3D para interiorismo en Miltidesign
+ Realizacion y coordinacion de la exposicion colectiva de mujeres “Femenino plural”

+ Trabajo de imagen para animacion 2D “Naturaleza Encendida” en el Real Jardin
Botanico de Madrid

+ Graduada en Bellas Artes por la Universidad Complutense de Madrid

+ Master en Modelado Organico por Lightbox Academy
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Estructura y contenido

Dividido en 3 mddulos, este Experto Universitario se ha elaborado siguiendo
la metodologia educativa mas vanguardista del mercado académico: re-learning
y doing by learning. Con ella, se pretende proporcionar los recursos pedagogicos
necesarios y el material multimedia, para que el estudiante adquiera un
compromiso de trabajo autonomo y aprendizaje practico de los contenidos,
entrenandolo en todas las complejidades de crear texturas hiperrealistas con
los softwares mas empleados en el sector.
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Siguiendo la metodologia educativa mas vanguardista
del mercado acadéemico: re-learning y doing by
learning, conseguiras los mejores resultados”




tech 18 | Estructura y contenido

Mddulo 1. Texturizado

1.1, Texturizado
1.1.1.  Bakeo
1.1.2. PBR. Physycally Based Rendering
1.1.3.  Texturizado Basico y compuesto
1.1.4.  Texturas tileables
1.2.  Coordenadas de mapeado. UV
1.2.1.  Unwrapy costuras
1.2.2.  Editor de UVWs
1.2.3.  Opciones del editor
1.3.  ID de Objeto
1.3.1.  Asignacion de IDs y funcionalidad
1.3.2.  Material multisubobjeto
1.3.3.  Aplicacion de materiales como instancias
1.4.  HighPoly y bakeo de normales en 3DS Max
1.41. HighPoly y LowPoly
1.4.2.  Ajustes de Proyeccion para el Bakeado de Normal Map
1.4.3. Bakeado de Textura Normal Map
1.44.  Ajustes Normal Map
1.5.  Bakeo otros materiales en 3DS Max
1.5.1.  Aplicacion y bakeo Mapa Difuso
1.5.2.  Material compuesto
1.5.3.  Ajuste de mascaras
1.6. Retopologia en 3DS Max
1.6.1.  Retopology Tools
1.6.2.  Retopologia con Graphite Tool
1.6.3.  Ajustes de la retopologia
1.7.  Texturizado con 3DS Max
1.7.1.  Propiedades de Materiales
1.7.2.  Bakeado de texturas

1.7.3.  Tostado de textura. Complete Map, Normal Map y AO Map

1.8.

1.9.

1.10.

Modulo 2. Texturizado con Substance Painter

2.1

2.2.

2.3.

2.4.

Texturizado con Photoshop

1.81. Template de coordenadas
1.8.2.  Anadir detalles en Photoshop y reimportar template con texturas
1.8.3.  Tilear una textura

1.84. Crear Normal Map
Coordenadas de mapeado con Zbrush
1.9.1. UV Master

1.9.2.  Control Painting

1.9.3.  Unwrapy Flatten

Texturizado con Zbrush

1.10.1. Modo pintura

1.10.2. Noise Maker

1.10.3. Proyeccion de imagenes

Substance Painter

2.1.1.  Crear nuevo proyecto y reimportar modelos
2.1.2.  Controles basicos e Interfaz. Vistas 2D y 3D
2.1.3.  Bakes

Capas de bakeo

2.2.1. World Space Normal

2.2.2. Ambient Occlusion

2.2.3.  Curvature

2.2.4.  Position
2.2.5. ID, Normal, Thickness
Capas

2.3.1. Base Color

2.3.2.  Roughness

2.3.3.  Metallic

2.34.  Material

Mascaras y generadores

24.1. LayersyUVs

2.42.  Mascaras

2.4.3.  Generadores procedurales



2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Renderizado

3.1.

3.2.

Material base

2.5.1. Tipos de materiales

2.5.2.  Generadores customizados

2.5.3.  Creacion desde 0 de un material base
Pinceles

2.6.1.  Parametros y pinceles predefinidos
2.6.2.  Alphas, lazy mouse y simetria
2.6.3.  Crear pinceles customizados y guardarlos
Particulas

2.7.1.  Pinceles de particulas

2.7.2.  Propiedades de las particulas
2.7.3. Particulas utilizando mascaras
Proyecciones

2.8.1.  Preparar las texturas

2.82.  Stencil

2.83. Clonado

Substance Share/Source

2.9.1. Substance Share

2.9.2.  Substance Source

29.3. Textures.com

Terminologia

2.10.1. Normal Map

2.10.2. Padding o Bleed

2.10.3. Mipmapping

Marmoset Toolbag

3.1.1.  Preparacion de la Geometria y formato FBX
3.1.2.  Conceptos basicos. Importacion de la geometria

3.1.3.  Vinculos y Materiales
Marmoset Toolbag. Sky

3.2.1.  Entorno Ambiental
3.2.2.  Puntos de Luces
3.2.3.  Luces fuera del Sky

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Marmoset Toolbag. Detalles

3.3.1.  Sombray Pose

3.3.2.  Materiales Procedurales

3.3.3.  Canalesy Reflexion

Renderizado en tiempo real con Marmoset Toolbag
3.4.1.  Exportacion Imagen con Transparencia
3.4.2.  Exportacion Interactiva. Marmoset Viewer
3.4.3.  Exportacion Pelicula

Marmoset Toolbag. Camaras animadas

3.5.1.  Preparacion del Modelo

352 Cémara

3.5.3.  Cémara principal. Animacion Interactiva
Marmoset Toolbag. Camaras animadas avanzadas
3.6.1.  Afadir nuevas Camaras

3.6.2. Animacién Paramétrica

3.6.3. Detalles Finales

Marmoset Toolbag 4. Raytrace

3.7.1.  Subsurface

3.7.2.  Ray Tracing

3.7.3.  Afiadir cdmaras y renderizado de mapas
Renderizado con Substance Painter. IRay

3.8.1.  Configuracion de [Ray

3.8.2.  Viewer Settings

3.8.3. Display Settings

Renderizado con ZBRush

3.9.1.  Configuracion de materiales

39.2.  BPRRendery Luces

3.9.3.  Mascaras BPRy renderizado final en Photoshop
Renderizado con Keyshot

3.10.1. De Zbrush a Keyshot

3.10.2. Materiales e lluminacién

3.10.3. Composicion en Photoshop e Imagen final

tecn
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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 Universidad FUNDEPOS
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.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito 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 econdémica, social y
profesional mas vigente.

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

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos 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 establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? 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 de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS 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 espanol en el mundo.

En TECH Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica 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 Universidad FUNDEPQOS. 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 la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue 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 Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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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El Experto Universitario en Texturizado garantiza, ademas de la capacitacion mas
rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Experto Universitario, uno expedido
por TECH Universidad Tecnologica y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Experto Universitario en Texturizado es el mas completo del panorama
académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma universitario emitido por
TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnologica y Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

UNIVERSIDAD
EOFUNDEPOS

DE COSTA RICA

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ TEXTURIZADO

Titulo Propio. Duracién: 450 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacion 14/12/2024.

¥

Rubén Mora
DECANO

cada pais.  Codigo.

pre del titulo porla para cjercer

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su drea profesional.

Titulo: Experto Universitario en Texturizado

N.° Horas: 450 h.

.
t e C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C. con de i i i6n n°.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

EXPERTO UNIVERSITARIO
en

Texturizado

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 450 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de 6n Superior
por la Secretarfa de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018

A 17 de junio de 2020

et

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6dligo inico TECH: AFWORZ3S_techiitute com/titulos

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizara las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Texturizado

» Modalidad: online

» Duracién: 6 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
Texturizado
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