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Presentacion

El Disefio de un Producto es la clave para su comercializacion y funcionalidad. Sin

un disefio adecuado, su apariencia, usabilidad e incluso su elaboracion pueden verse
afectadas, provocando pérdidas y retrasos en la compafiia productora. Por esa razon,
el perfil del profesional especializado en este ambito esta cada vez mas solicitado,

y las grandes empresas industriales buscan expertos que puedan responder a los retos
contemporaneos de la disciplina. Con este programa, el disefiador podra conocer todos
los avances en esta drea, preparandose para cumplir con las expectativas del exigente
mercado laboral actual. Y lo hara a partir de la mejor metodologia de aprendizaje online

gue se adaptara a sus circunstancias personales, permitiéndole escoger el momento

y el lugar para estudiar.




Presentacion | 05 tec/:

Este programa te preparara para responder a los
retos actuales y futuros del Disefio de Producto,
a partir de una metodologia 100% online que

se adaptara por completo a tus circunstancias
profesionales y personales”
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Detras de las herramientas y dispositivos que millones de personas usan a diario hay
una labor exhaustiva de planificacion y disefio. Cada aspecto de los elementos fisicos y
tangibles empleados en cualquier faceta de la vida, desde vehiculos hasta los muebles
del hogar y el mobiliario urbano, pasando por boligrafos, smartphones y, en definitiva,
cualquier objeto de uso cotidiano, ha sido cuidadosamente elaborado.

Esa atencion al detalle responde a varios argumentos de peso: con un disefio
adecuado, se pueden abaratar costes, se puede producir de forma mas eficiente y el
resultado sera mas atractivo desde un punto de vista comercial. Por esa razon, esta
area profesional tiene una importancia creciente y es fundamental para numerosas
empresas, tanto del ambito industrial como textil y otros sectores relacionados.

Asi, en la actualidad los disefiadores que estén enfocados hacia este campo pueden
aspirar a disfrutar de grandes oportunidades laborales, pero para conseguirlo necesitan
los mejores conocimientos y habilidades de esta disciplina. Este Master Titulo Propio
en Disefio de Producto se las proporciona, al integrar a lo largo de 10 modulos
especializados las mas recientes novedades en esta materia y al profundizar en
cuestiones relevantes como la Tecnologia Digital, los Fundamentos del Marketing, el
Disefo para la Fabricacion o el Disefio Sostenible.

Todo ello, mediante un sistema de ensefianza en linea especialmente creado para los
profesionales en activo, puesto que se adapta a ellos, permitiéndoles estudiar desde
donde quieran y cuando quieran, sin incomodos desplazamientos ni rigidos horarios.

Este Master Titulo Propio en Disefio de Producto contiene el programa educativo mas
completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Disefio de Producto

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacion cientifica y préctica 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

Podras profundizar, gracias a este
Master Titulo Propio, en las claves
del Diseno Sostenible, optimizando
las labores de produccion de tus
creaciones”




Este programa dispone de los mejores recursos
didacticos: actividades tecrico-practicas, videos,
resumenes interactivos, clases magistrales, etc.
Todo lo necesario para que te conviertas en un
gran experto en Diseno de Producto”

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

gue 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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Conoceras los materiales mas punteros

para el diserio y sus posibles aplicaciones,
mejorando asi tus perspectivas profesionales
de forma inmediata.

El sistema de aprendizaje en linea de
TECH Universidad FUNDEPQOS te permitira
estudiar cuando, como y donde lo desees,

sin someterte a rigidos horarios ni a
incomodos desplazamientos.
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Objetivos

Este programa tiene como objetivo principal convertir al alumno en un profesional
altamente solicitado por las grandes empresas de disefio y por las compafiias
industriales mas destacadas. Asi, el Master Titulo Propio en Disefio de Producto
dispone de los contenidos mas completos y profundos en esta area y le proporcionara
al alumno todas las herramientas que necesita para destacar en el ambito laboral.
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Alcanza, gracias a este programa, un gran progreso
profesional en el ambito del Disefio de Producto”
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Objetivos generales

+ Comprender el proceso creativo, de analisis y de estudio para realizar cualquier
obra

+ Ahondar en las técnicas de analisis de mercado y aplicarlas a los procesos de
comunicacion y marketing en el desarrollo de proyectos

+ Comprender los conceptos basicos que forman parte de la politica de
comunicacion de una organizacion: su identidad, su cultura, como comunica, cual
es su imagen, su marca, su reputacion y la responsabilidad social

+ Conocer las bases del disefio, asi como a los referentes, estilos y movimientos que
le han dado forma desde sus inicios hasta la actualidad
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos del Disefio
+ Conectar y correlacionar las distintas areas del disefio, campos de aplicacion y
ramas profesionales

+ Conocer los procesos de ideacion, creatividad y experimentacion y saber aplicarlos
a proyectos

* Integrar el lenguaje y la semantica en los procesos de ideacion de un proyecto,
relacionandolos con sus objetivos y valores de uso

Médulo 2. Fundamentos de la Creatividad
+ Saber sintetizar los intereses propios, mediante la observacion y el pensamiento
critico, plasmandolos en Creaciones Artisticas

+ Perder el miedo al bloqueo artistico y utilizar técnicas para combatirlo
+ Indagar en uno mismo, en el propio espacio emocional y en lo que esta alrededor,

de tal forma que se realice un analisis de estos elementos para usarlos a favor de la
propia creatividad

Méddulo 3. Tecnologia Digital
+ Dominar el vocabulario, metodologias y contenido tedrico-practico sobre la Imagen
Digital
+ Dominar el vocabulario, metodologias y contenido tedrico-practico sobre la Imagen
Vectorial
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Médulo 4. Fundamentos del Marketing

+ Entender el papel central de la comunicacion en un tiempo historico definido por los
paradigmas de la sociedad de la informacion y el conocimiento

+ Conocer los procesos de comunicacion en todas sus manifestaciones sociales
(interpersonal, grupal y mediatica)

* Analizar los diferentes enfoques y planteamientos disciplinares y tedricos acerca de
la comunicacion

+ Desarrollar la comprension de un vocabulario adaptado al lenguaje basico del
marketing y la comunicacion

+ Conocer las caracteristicas de los medios sociales y su diferencia con los Mass
Media, asi como, sus implicaciones y los cambios que han generado en la
Comercializacion y Gestion del Disefio

Médulo 5. Imagen Corporativa
+ Entender cudles son las areas estratégicas que un responsable grafico debe
gestionar en el proceso comunicativo de la Identidad Grafica y Visual de Marcas

Médulo 6. Disefio para la Fabricacion
+ Alcanzar un nivel suficiente de conocimientos relacionados con los objetivos y
técnicas especificas relacionadas con el drea de produccion

+ Analizar la produccion desde una perspectiva estratégica

Médulo 7. Materiales
* Analizary evaluar los materiales utilizados en ingenieria con base en sus
propiedades

+ Conocer, analizar y evaluar los procesos de corrosion y degradacion de materiales

¢ Evaluar y analizar las diferentes técnicas de ensayos no destructivos en materiales

Médulo 8. Disefio Sostenible
* Reconocer el entorno de la sostenibilidad y el contexto ambiental
+ Conocer los principales instrumentos de analisis de impacto ambiental
+ Reconocer la importancia de la Sostenibilidad en el Disefio
+ Conocer las normativas medioambientales relevantes a la hora de disefiar

+ Ser capaz de elaborar una estrategia de Disefio Sostenible de Producto

Mddulo 9. Materiales para el disefio
+ Trabajar con los materiales mas adecuados en cada caso, en el ambito del Disefio
de Producto

+ Explicar y describir las principales familias de materiales: su fabricacion, tipologias,
propiedades, etc.

+ Tener el criterio necesario para poder identificar y seleccionar, en funcion de un
Briefing, las diferentes gamas de materiales

Médulo 10. Disefo de packaging
+ Promover en el alumnado la vision global del disefio de envases, embalajes y
etiquetas, entendiéndolo como una actividad en la que deben tener muchos
factores en cuenta, desde el producto al qué acompafa hasta su contexto fisico y
socioeconémico

+ Capacitar el alumnado, a través de la practica, en la competencia para el desarrollo
profesional de proyectos de disefio de envases, embalajes y etiquetas
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‘ ‘ TECH Universidad FUNDEPOS te

acompaniara en tu camino hacia
el éxito profesional”
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Competencias

Este Master Titulo Propio le permitira al alumno desarrollar toda una serie de competencias
profesionales orientadas hacia este ambito del disefio. Asi, este programa ha sido
elaborado para convertir al estudiante en un gran experto en Disefio de Producto, puesto
que le proporciona conocimientos y habilidades de dreas como los materiales, el Disefio
Sostenible, el Marketing o el Disefio del Packaging.
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@ 6 Incorporaras a tu practica profesional

las mejores habilidades en Disefio de
Packaging y Diserio Sostenible gracias
a este Master Titulo Propio”
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Competencias generales

+ Planificar, desarrollar y presentar convenientemente producciones artisticas,
empleando estrategias de elaboracion eficaces y con aportaciones creativas
propias

+ Dominar el software de retoque y manipulacion de la imagen y desarrollar las
competencias que requiere su utilizacion

+ Conocer las herramientas y estrategias teorico-practicas que faciliten la gestion de
la comunicacion corporativa e institucional en organizaciones de toda indole

+ Saber seleccionar correctamente un método de organizacion de informacion y
comunicacion para el buen uso de una marca

* Investigar e identificar los elementos mas significativos de la empresa-cliente, asf
como sus necesidades para la creacion de estrategias y mensajes comunicativos

* |dentificar las etapas y fases productivas de un proyecto
+ Conocer los principios de nanomateriales

+ Obtener el conocimiento y dominio de las técnicas, las formas, los procesos y las
tendencias del disefio de envases, embalajes y etiquetas y de sus aplicaciones
industriales
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Competencias especificas

+ Manejar el software de dibujo vectorial y desarrollar las competencias que requiere su
utilizacion

* Emplear el software de disefio editorial y desarrollar las competencias para crear un
arte final propio

+ Dominar las estrategias de coordinacion entre los aspectos de creacion de
un producto, su produccion y las funciones de comercializacion, Marketing y
comunicacion

+ Analizar y evaluar materiales metalicos, tanto férricos como no férricos
* Analizar y evaluar materiales poliméricos, ceramicos y compuestos
+ Analizar y evaluar los materiales utilizados en fabricacion aditiva

* Desarrollar un sistema reglado de normas graficas basicas basado en elementos de
la identidad visual/marca

* Elegir acertadamente, entre un amplio espectro, a la hora de desarrollar una
propuesta de disefio para fabricacion en serie

+ Decidir los mas materiales adecuados para la realizacion de maquetas o prototipos

Este programa te ofrece las mejores
técnicas de Diseno de Producto,
atendiendo a las necesidades
actuales del mercado profesional”
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Estructura y contenido A/

Este Master Titulo Propio en Disefio de Producto ha sido estructurado en 10 médulos v d
especializados, a través de los cuales el profesional podra conocer los ultimos avances ‘,'-
en los Fundamentos del Disefio, los Materiales de Disefio, el Disefio Sostenible, los
Fundamentos del Marketing y de la Imagen Corporativa, para obtener una vision mas
global del Producto y el Disefio de la Fabricacién, con la que el alumno dispondra de una
perspectiva mas industrial para llevar a cabo sus proyectos.
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Los contenidos mas actualizados en Disefio de
Producto estan ahora a tu alcance. Matriculate
ya y obtén una mejora profesional de forma
inmediata”
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Médulo 1. Fundamentos del Disefio 1.5.3. La disposicién objetual y su connotacion

1.54. La Globalizacion de los signos
1.5.5.  Propuesta
1.6. Eldisefioy su Dimension Estético-Formal

1.1.  Historia del Disefio
1.1.1.  LaRevolucion Industrial

1.1.2. Las etapas del Disefio ]
1.6.1.  Elementos visuales

1.6.1.1. La forma
1.6.1.2. La medida
1.6.1.3. El color
1.6.1.4. La textura
1.6.2.  Elementos de relacion
1.6.2.1. Direccion
1.6.2.2. Posicion
1.6.2.3. Espacio
1.6.2.4. Gravedad
1.6.3.  Elementos practicos

1.1.3.  LaArquitectura

1.1.4. LaEscuela de Chicago
1.2.  Estilos y movimientos del Disefio

1.2.1.  Disefio Decorativo

1.2.2.  Movimiento Modernista

1.2.3.  ArtDeco

1.2.4. Disefio Industrial

1.2.5.  LaBauhaus

1.2.6. Il Guerra Mundial

1.2.7.  Transvanguardias

1.2.8. Disefio Contemporaneo
1.6.3.1. Representacion

1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcion
1.6.4.  Marco de referencia

1.3. Disefladores y tendencias
1.3.1. Disefiadores de Interior
1.3.2.  Disefiadores Graficos
1.3.3. Disefiadores Industriales o de Producto
1.3.4. Disefiadores de Moda
1.4.  Metodologia proyectual de Disefio

1.7.  Métodos Analiticos del Disefio
1.7.1.  Eldisefio Pragmatico
1.7.2.  Disefio Analdgico
1.7.3.  Disefio Iconico

1.471.  Bruno Munari

1.42.  GuiBonsiepe

1.43. J.Christopher Jones
1.44. L. Bruce Archer

1.4.5.  Guillermo Gonzalez Ruiz

1.7.4.  Disefo Canonico
1.7.5.  Principales autores y su metodologia
1.8. Disefioy Semantica
1.81. LaSemantica
1.8.2.  LaSignificacion
1.8.3.  Significado Denotativo y significado Connotativo
1.84. ElLéxico
1.8.,5.  Campo Léxico y Familia Léxica
1.8.6. Lasrelaciones Semanticas

1.4.6. Jorge Frascara
1.4.7. Bernd Lobach
1.4.8. Joan Costa
1.49. Norberto Chaves
1.5.  Ellenguaje en Disefio
1.5.1. Los objetosy el sujeto

1.5.2.  Semidtica de los objetos 1.8/ Elcambio Semantico

1.8.8.  Causas de los Cambios Semanticos



1.9.

1.70.

Médulo 2. Fundamentos de la Creatividad

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Disefio y Pragmatica

1.9.1.  Consecuencias Practicas, Abduccion y Semidtica
1.9.2.  Mediacion, cuerpo y emociones

1.9.3.  Aprendizaje, vivencia y cierre

1.9.4. Identidad, relaciones sociales y objetos

Contexto actual del Disefio

1.10.1. Problemas actuales del Disefio

1.10.2. Los temas actuales del Disefio

1.10.3. Aportes sobre metodologia

Introduccion Creativa

2.1.1. ElEstiloen el Arte

2.1.2.  Educa tumirada

2.1.3.  ¢Cualquiera puede ser Creativo?

2.1.4.  Los Lenguajes Pictéricos

2.1.5.  ¢Qué necesito? Materiales

La percepcidén como primer acto creativo

227, ¢Qué ves? ;Qué oyes? ;Qué sientes?
2.2.2.  Percibe, observa y examina atentamente
2.2.3.  Elretratoy el autorretrato: Cristina Nufiez
2.2.4.  Caso practico: Fotodidlogo. Buceando en uno mismo
Enfrentarse al papel en blanco

2.3.1.  Dibujar sin miedo

2.3.2.  Elcuaderno como herramienta

2.3.3.  ElLibro de Artista, ;qué es?

2.3.4. Referentes

Creando nuestro Libro de Artista

2.4.1. Andlisis y juego: lapices y rotuladores
2.4.2.  Trucos para soltar la mano

2.4.3.  Primeras lineas

244 Laplumilla

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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Creando nuestro Libro de Artista |l

2.51.  Lamancha

2.5.2.  Las ceras. Experimentacion

2.53. Pigmentos naturales

Creando nuestro Libro de Artista IlI

2.6.1. Collage y fotomontaje

2.6.2.  Herramientas tradicionales

2.6.3.  Herramientas online: Pinterest

2.6.4.  Experimentacion con la composicion de imagenes
Hacer sin pensar

2.7.1.  ;Qué conseguimos al hacer sin pensar?
2.7.2.  Improvisar: Henri Michaux

2.7.3.  Action Painting

El critico como Artista

2.8.1. Lacritica constructiva

2.8.2.  Manifiesto sobre una critica creativa

El bloqueo creativo

29.1.  ;Quées el bloqueo?

29.2.  Amplia tus limites

2.9.3.  Caso practico: Mancharse las manos
Estudio de nuestro Libro de Artista

2.10.1. Las emociones y su gestion en el ambito creativo
2.10.2. Tu propio mundo en un cuaderno
2.10.3. ;Qué he sentido? Autoanalisis

2.10.4. Caso practico: critica a mi mismo

tecn
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Maddulo 3. Tecnologia Digital

3.1.  Introduccion a la Imagen Digital
3.1.1. LasTIC
3.1.2.  Descripcion de las tecnologias
3.1.3.  Comandos
3.2.  Imagen vectorial. Trabajar con objetos
3.2.1.  Herramientas de seleccion
3.2.2.  Agrupamiento
3.2.3.  Alineary distribuir
3.2.4. Guias inteligentes
3.2.5.  Simbolos
3.2.6. Transformar
3.2.7. Distorsion
3.2.8. Envolventes
3.2.9. Buscatrazos
3.2.10. Formas compuestas
3.2.11. Trazados compuestos
3.2.12. Cortar, dividir y separar
3.3.  Imagen vectorial. Color
3.3.1. Modos de color
3.3.2.  Herramienta cuentagotas
3.3.3.  Muestras
3.3.4. Degradados
3.3.5.  Relleno de motivo
3.3.6.  Panel apariencia
3.3.7. Atributos
3.4, Imagen vectorial. Edicion avanzada
3.4.1. Malla de degradado
3.4.2.  Panel de transparencia
3.4.3.  Modos de fusién
3.4.4. Calco interactivo
3.4.5.  Mascaras de recorte
3.4.6. Texto




3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Imagen Mapa de Bits. Las capas
3.5.1.  Creacion

3.52.  Enlace

3.5.3.  Transformacion

3.5.4.  Agrupamiento

3.5.5. Capas de ajuste

Imagen Mapa de Bits. Selecciones, mascaras y canales

3.6.1.  Herramienta seleccion marco

3.6.2.  Herramienta seleccion lazo

3.6.3.  Herramienta varita magica

3.6.4.  Menu selecciones. Gama de colores
3.6.5. Canales

3.6.6. Retoque de mascaras

3.6.7. Mascaras de recorte

3.6.8.  Mascaras vectoriales

Imagen Mapa de Bits. Modos de fusién y estilo de capas

3.7.1. Estilos de capa

3.7.2.  Opacidad

3.7.3.  Opciones de estilos de capa

3.7.4.  Modos de fusion

3.7.5.  Ejemplos de modos de fusion

El Proyecto Editorial. Tipos y formas

3.8.1.  El Proyecto Editorial

3.8.2.  Tipologias del Proyecto Editorial
3.8.3.  Creaciony configuracion del documento
Elementos compositivos del Proyecto Editorial
3.9.1. Paginas maestras

3.9.2.  Reticulacion

3.9.3. Integracion y composicion del texto
3.9.4. Integracion de imagenes
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3.10. Maquetacion, exportacién e impresion

3.10.1.

3.10.2.

3.10.3.

Magquetacion

3.10.1.1. Seleccion y edicion fotografica

3.10.1.2. Comprobacion preliminar

3.10.1.3. Empaquetar

Exportacion

3.10.2.1. Exportacion para el medio digital

3.10.2.2. Exportacion para el medio fisico

Impresion

3.10.3.1. La imprenta tradicional
3.10.3.1.1. Encuadernacion

3.10.3.2. La imprenta digital

Médulo 4. Fundamentos del Marketing

4.1.

4.2.

Introduccion a la Mercadotecnia

4.1.1.

41.2.

Concepto de Mercadotecnia

4.1.1.1. Definicion de Mercadotecnia

4.1.1.2. Evolucion y actualidad de la Mercadotecnia
Diferentes enfoques de la Mercadotecnia

Mercadotecnia en la Empresa: estratégica y operativa. El Plan de Mercadotecnia

4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.2.4.
4.2.5.
4.2.6.
4.2.7.
4.2.8.
4.2.9.
4.2.10.
4211,

La Direccion Comercial
Importancia de la Direccion Comercial
Diversidad de formas de Direccion
La Mercadotecnia estratégica

La Estrategia Comercial

Ambitos de aplicacion

La Planificacién Comercial

El Plan de Mercadotecnia
Concepto y definiciones

Etapas del Plan de Mercadotecnia
Tipos de Plan de Mercadotecnia
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4.3.

44,

4.5.

El Entorno Empresarial y el Mercado de las Organizaciones
4.3.1.  ElEntorno

43.2. Conceptosy limites del Entorno

4.3.3.  Macro-Entorno

4.3.4.  Micro-Entorno

43.5.  ElMercado

4.3.6. Conceptosy limites del Mercado

4.3.7. Evolucion de los Mercados

4.3.8. Tipos de Mercados

4.3.9. Laimportancia de la competencia

El Comportamiento del Consumidor

4.471.  Laimportancia del Comportamiento en la Estrategia
4.42.  Factores influyentes

4.43.  Beneficios parala empresa

4.4.4.  Beneficios para el consumidor

445 Enfoques del comportamiento del consumidor
4.46. Caracteristicas y complejidad

4.47. Variables que intervienen

4.48. Diferentes Tipos de Enfoques

Etapas en el Proceso de Compra del Consumidor
4.51.  Enfoque

4.5.2.  Enfoque segun diferentes autores

4.53.  Laevolucion del proceso en la historia
454. Etapas

4.5.5.  Reconocimiento del problema

4.56. Busqueda de informacion

4.57. Evaluacion de alternativas

4.58. Decision de Compra

459. Postcompra

4.5.10. Modelos en la toma de decisiones
4.511. Modelo Econdémico

4.5.12. Modelo Psicolégico

4.513. Modelos de Comportamientos Mixtos

4.514. La Segmentacion del Mercado en la Estrategia de las Organizaciones

4.6.
4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

4.515. La Segmentacion del Mercado
4.5.16. Concepto
4.5.17. Tipos de Segmentacion
4.5.18. Lainfluencia de la Segmentacion en las Estrategias
4.5.19. Importancia de la Segmentacion en la Empresa
4.5.20. Planificacion de Estrategias en base a la Segmentacion
Los criterios de Segmentacion de Mercados de Consumo e Industriales
Procedimiento para la Segmentacion
4.7.1.  Delimitacion del Segmento
4.7.2.  ldentificacion de perfiles
4.7.3. Evaluacion del procedimiento
Criterios para la Segmentacion
4.8.1. Caracteristicas geograficas
48.2. Caracteristicas sociales y econémicas
4.8.3.  Otros criterios
4.8.4. Respuesta del Consumidor a la Segmentacion
Mercado de la Oferta-Demanda. Evaluacion de la Segmentacion
49.1. Analisis de Oferta
4.9.1.1. Clasificaciones de la Oferta
4.9.1.2. Determinacion de la Oferta
4.9.1.3. Factores que afectan a la Oferta
49.2.  Andlisis de la Demanda
4.9.2.1. Clasificaciones de la Demanda
4.9.2.2. Areas de Mercado
4.9.2.3. Estimacion de la Demanda
4.93. Evaluacion de la Segmentacion
4.9.3.1. Sistemas de Evaluacion
4.9.3.2. Métodos de seguimiento
4.9.3.3. Retroalimentacion
La Mercadotecnia Mix
4.10.1. Definicién de Mercadotecnia Mix
4.10.1.1. Concepto y definicion
4.10.1.2. Historia y evolucion
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5.1.

5.2.

4.10.2.

4.10.3.

4.10.4.

4.10.5.

4.10.6.

Elementos de mercadotecnia mix
4.10.2.1. Producto

4.10.2.2. Precio

4.10.2.3. Distribucion

4.10.2.4. Promocion

Las nuevas 4p de Mercadotecnia
4.10.3.1. Personalizacion
4.10.3.2. Participacion

4.10.3.3. Peer To Peer

4.10.3.4. Predicciones modeladas

Estrategias de gestion actual de la Cartera de Productos. Crecimiento y
estrategias competitivas de Mercadotecnia

Estrategias de Cartera

4.10.5.1. La Matriz BCG

4.10.5.2. La Matriz de Ansoff

4.10.5.3. La Matriz de Posicion Competitiva
Estrategias

4.10.6.1. Estrategia de Segmentacion
4.10.6.2. Estrategia de Posicionamiento
4.10.6.3. Estrategia de Fidelizacion
4.10.6.4. Estrategia Funcional

La identidad

51.1. ldea de identidad

51.2.  ¢Por qué se busca la identidad?

51.3.  Tipos de identidad

51.4. Laidentidad digital

La identidad corporativa

52.1. Definicién. ;Por qué tener una Identidad Corporativa?
52.2. Factores que influyen en la Identidad Corporativa
52.3.  Componentes de la Identidad Corporativa

5.2.4.  Comunicacion de la Identidad

5.2.5. Identidad Corporativa, Branding e Imagen corporativa

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
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La Imagen Corporativa

53.1. Caracteristica de la Imagen Corporativa
53.2. ;Para qué sirve la Imagen Corporativa?
53.3. Tipos de Imagen Corporativa

534. Ejemplos

Los signos identificadores basicos

5.4.1.  Elnombre o Naming

5.4.2. Los Logotipos

54.3. Los Monogramas

5.4.4.  Los Imagotipos

Factores de Memorizacion de la Identidad

55.1. Laoriginalidad

5.5.2.  Elvalor simbdlico

5.5.3. Lapregnancia

5.5.4.  Larepeticion

Metodologia para el proceso de creacion de una Marca
5.6.1.  Estudio del sector y de la competencia
5.6.2.  Briefing, plantilla

5.6.3.  Definir estrategia y personalidad de Marca. Los valores
5.6.4.  Publico Objetivo

El Cliente

5.7.1. Intuir como es el Cliente

5.7.2. Tipologias de Clientes

5.7.3.  Elproceso de reunion

5.7.4. Laimportancia de conocer al Cliente
5.7.5.  Establecer Presupuesto

Manual de Identidad Corporativa

5.8.1.  Normas de construccion y aplicacion de la Marca
5.8.2. LaTipografia Corporativa

5.8.3. Colores Corporativos

5.8.4. Otros elementos graficos

5.8.5.  Ejemplos de Manuales Corporativos

tecn
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59.

5.10.

Redisefio de identidades

59.1.
59.2.
593.
5.9.4.

Razones para optar por el redisefio de una identidad
Gestion de un cambio en la Identidad Corporativa
Buena praxis. Referentes visuales

Mala praxis. Referentes visuales

Proyecto de Identidad de Marca

5.10.1.
5.10.2.
5.10.3.
5.10.4.
5.10.5.
5.10.6.

Presentacion y explicacion del proyecto. Referentes
Brainstorming. Analisis del Mercado

Publico Objetivo, valor de Marca

Primeras ideas y bocetos. Técnicas creativas
Establecimiento del proyecto. Tipografias y colores
Entrega y correccion de proyectos

Maddulo 6. Disefo para la Fabricacion

6.1.
6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Disefio para la fabricacion y ensamblaje
Conformacion por moldeo

6.2.1.
6.2.2.

Fundicion
Inyeccion

Conformacion por deformacion

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.

Deformacion plastica
Estampado

Forja

Extrusion

Conformacion por pérdida de material

6.4.1.
6.4.2.

Por abrasion
Por arranque de viruta

Tratamientos térmicos

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.
6.5.4.
6.5.5.

Templado

Revenido

Recocido

Normalizado

Tratamientos termoquimicos

6.6.

6.7.
6.8.
6.9.

6.10.

Mddulo 7. Materiales

7.1.

7.2.
7.3.
7.4.

7.5.
7.6.
7.7.
7.8.
7.9.

Aplicacion de pinturas y recubrimientos

6.6.1.  Tratamientos electroquimicos

6.6.2.  Tratamientos electroliticos

6.6.3.  Pinturas, lacasy barnices

Conformado de polimeros y de materiales ceramicos
Fabricacién de piezas de materiales compuestos
Fabricacion aditiva

6.9.1.  Powder Bed Fusion

6.9.2.  Direct Energy Deposition

6.9.3.  Binder Jetting

6.9.4.  Bound Poder Extrusion

Ingenieria robusta

6.10.1. Método Taguchi

6.10.2. Disefio de experimentos

6.10.3. Control estadistico de procesos

Propiedades de los Materiales
7.1.1.  Propiedades Mecdnicas
7.1.2.  Propiedades Eléctricas
7.1.3.  Propiedades Opticas
7.1.4.  Propiedades Magnéticas
Materiales Metalicos . Férricos
Materiales Metalicos . No férricos
Materiales Poliméricos

7.4, Termoplasticos

7.4.2.  Plasticos Termoestables
Materiales Ceramicos

Materiales Compuestos
Biomateriales

Nanomateriales

Corrosion y degradacion de Materiales
7.9.1.  Tipos de corrosion

7.9.2. Oxidacion de metales
7.9.3.  Control de la corrosion



7.10. Ensayos no destructivos
7.10.7. Inspecciones visuales y endoscopias
7.10.2. Ultrasonidos
7.10.3. Radiografias
7.10.4. Corrientes pardsitas de Foucault (Eddy)
7.10.5. Particulas magnéticas
7.10.6. Liquidos penetrantes
7.10.7. Termografia infrarroja

Madulo 8. Diseno Sostenible

8.1.  Estado ambiental

8.1.1.  Contexto ambiental

8.1.2.  Percepcion ambiental

8.1.3.  Consumo y consumismo
8.2.  Produccion Sostenible

8.2.1.  Huella ecoldgica

8.2.2. Biocapacidad

8.2.3.  Déficit ecoldgico
8.3.  Sustentabilidad e Innovacion

8.3.1.  Procesos productivos

8.3.2.  Gestion de los procesos

8.3.3.  Puesta en marcha de la produccion

8.3.4.  Productividad mediante el Disefio
8.4.  Introduccion. Ecodisefio

8.4.1.  Desarrollo Sostenible

8.4.2.  Ecologia Industrial

8.4.3. Ecoeficiencia

8.4.4. Introduccion al concepto de Ecodisefio
8.5. Metodologias del Ecodisefio

8.5.1.  Propuestas metodoldgicas para la implementacion del Ecodisefio

8.5.2.  Preparacion del proyecto (fuerzas motrices, legislacion)
8.5.3.  Aspectos ambientales

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Anélisis del Ciclo de Vida (ACV)

8.6.1.  Unidad funcional

8.6.2. Inventariado

8.6.3. Relacion de impactos

8.6.4.  Generacion de conclusiones y estrategia
Ideas de mejora (Estrategias de Ecodisefio)
8.7.1.  Reducir impacto

8.7.2.  Aumentar unidad funcional

8.7.3.  Impacto positivo

Economia Circular

8.8.1.  Definicion

8.8.2.  Evolucion

8.8.3.  Casos de éxito

Cradle to Cradle

8.9.1.  Definicion

8.9.2.  Evolucion

8.9.3.  Casos de éxito

Normativa Medioambiental

8.10.1. ¢Por qué necesitamos una normativa?
8.10.2. ;Quién hace las normativas?

8.10.3. Marco Ambiental de la Union Europea
8.10.4. Lanormativa en el proceso de desarrollo

tecn

Maddulo 9. Materiales para el Disefio

9.1.

9.2.

El material como inspiracion

9.1.1.  Busqueda de materiales
9.1.2.  Clasificacion

9.1.3.  Elmaterial y su contexto
Materiales para el Disefio

9.2.1.  Usos comunes

9.2.2.  Contraindicaciones

9.2.3.  Combinacion de materiales
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9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Arte + Innovacion

9.3.1.  Materiales en el Arte

9.3.2.  Nuevos materiales

9.3.3. Materiales compuestos
Fisica

9.41. Conceptos basicos

9.4.2. Composicion de los materiales
9.43. Ensayos mecanicos
Tecnologia

9.51. Materiales inteligentes
9.5.2.  Materiales dinamicos
9.5.3.  Elfuturo en los materiales
Sostenibilidad

9.6.1.  Obtencion

9.6.2. Uso

9.6.3. Gestion final
Biomimetismo

9.7.1.  Reflexion

9.7.2.  Transparencia

9.7.3. Otras técnicas

Innovacion

9.8.1. Casos de éxito

9.8.2. Investigacion en materiales
9.8.3. Fuentes de investigacion
Prevencion de riesgos

9.9.1. Factor de Seguridad

9.9.2. Fuego

9.93. Rotura

9.9.4. Otros riesgos

Normativa y Legislacion

9.10.1. Normativas segun aplicacion
9.10.2. Normativa segun sector
9.10.3. Normativa segun ubicacion

Médulo 10. Disefio de Packaging

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Introduccion al Packaging

10.1.1. Perspectiva historica

10.1.2. Caracteristicas funcionales

10.1.3. Descripcion del sistema-producto y del ciclo de vida
Investigacion en el Packaging

10.2.1. Fuentes de informacion

10.2.2. Trabajo de campo

10.2.3. Comparativas y estrategias

Packaging Estructural

10.3.1. Andlisis de las necesidades especificas

10.3.2. Forma, color, olor, volumen y texturas

10.3.3. Ergonomia del envase

Marketing del Packaging

10.4.1. Relacion del pack con la Marca y el Producto
10.4.2. Aplicacion de Imagen de Marca

10.4.3. Ejemplos

Comunicacion en el Packaging

10.5.1. Relacion del pack con el Producto, el Cliente y el Usuario
10.5.2. Disefio de Sentidos

10.5.3. Disefio de Experiencia

Materiales y Procesos de Produccion

10.6.1. Vidrio

10.6.2. Papely carton

10.6.3. Metal

10.6.4. Plasticos

10.6.5. Materiales compuestos de Materiales Naturales
Sostenibilidad aplicada al Packaging

10.7.1. Estrategias de Ecodisefio

10.7.2. Andlisis del ciclo de vida

10.7.3. El Pack como residuo
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10.8. Legislacion
10.8.1. Normativa especifica: identificacion y codificacion
10.8.2. Normativa de plasticos
10.8.3. Tendencias en la normativa
10.9. Innovacion en packagin
10.9.1. Diferenciacion con el Packaging
10.9.2. Ultimas tendencias
10.9.3. Design For All
10.10. Proyectos de Packagin
10.10.7. Casos de estudio
10.10.2. Estrategia de Packaging
10.10.3. Ejercicio practico

Al innovador sistema de ensenanza

de TECH Universidad FUNDEPOS se le
une un temario completo y actualizado,
conformando la mejor opcion educativa
para el profesional que quiera orientar su
carrera hacia el Disefio de Producto”
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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 i
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.

il
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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 econémica, 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 Universidad FUNDEPOS aun 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 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.




06
Titulacion

El Master Titulo Propio en Disefio de Producto garantiza, ademas de la capacitacion
mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio, uno expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido por Universidad FUNDEPQOS.
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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 Master Titulo Propio en Disefio de Producto es el mas completo del
panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibird un diploma universitario
emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnolégica y Universidad FUNDEPQOS 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.

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 area profesional.

Titulo: Master Titulo Propio en Disefio de Producto
N.° Horas: 1.500 h.

UNIVERSIDAD
FUNDEPQS

DE DOSTS, 204

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ DISENO DE PRODUCTO

Titulo Propio. Duracién: 1500 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

&

v Rubén Mora

DECANO

Este titulo propio se d del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalment

[} . .
tecn wiic

Otorga la presente

CONSTANCIA

con documento de identificacion n°.

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TITULO PROPIO
en

Disefio de Producto

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de rior i
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
ectora

Master Titulo Propio en Disefio de Producto

Distribucién General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios
Tipo de materla D Curso Materia Horas _ Cardcter
Obligatoria (08) 1.500 10 Fundamentos del Disefio 15 08
Optatva (0P) 0 10 Fundamentos de a Creatividad 150 08
Précticas Externas (PR) 0 1o Tecnologia Digtl 150 os
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 10 Fundamentos del Marketing 150 0B
Total 1500 1° Imagen Corporativa 15 o8B
1° Disefio para la Fabricacién 15 o8
10 Materisles 150 o8B
10 Disefio Sostenible 15 o8
1° Materiales para el Disefio 150 o8
10 Disefio de Packaging 150 o8B
G

.
universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Rectora
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Master Titulo Propio
Diseno de Producto

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Exadmenes: online



Master Titulo Propio
Diseno de Producto

Q
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» FUNDEPOS



