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Presentacion del programa

El Disefo de Productos, como disciplina interdisciplinaria, se ha consolidado como

un motor clave en la innovacion tecnolégica y el cambio social global. De hecho, un
reciente estudio elaborado por el Foro Econdmico Mundial prevé que esta industria
siga evolucionando de cara a los proximos afios debido a la adopcion de tecnologias
emergentes como la inteligencia artificial, realidad virtual o impresién 3D. Frente a esta
realidad, los profesionales necesitan actualizar sus conocimientos con frecuencia para
mantenerse a la vanguardia de las Ultimas tendencias en este sector. Para facilitarles
esta labor, TECH presenta una innovadora titulacion universitaria 100% online enfocada
en esta materia, que proporcionara al alumnado las claves para disefar articulos
exclusivos capaces de posicionarse en el mercado.

£ste es e/
mormesnto, Ce
e\Sfa'AdMoS
esperando
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Gracias a esta Licenciatura Oficial
Universitaria 100% online, diseharas
Productos innovadores que mejoren la
calidad de vida y respeten el medioambiente”
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En un entorno cada vez mas globalizado y tecnoldgicamente avanzado, el Disefio

de Productos juega un papel fundamental tanto en la competitividad de las empresas
como la satisfaccion de los consumidores. Desde la Revolucion Industrial, esta disciplina
ha pasado de ser una simple actividad estética a convertirse en un proceso complejo
que involucra la optimizacion de la produccion, la innovacion tecnoldgica e incluso la
consideracion de aspectos ecoldgicos. Ante esto, los especialistas necesitan incorporar
a su praxis diaria las estrategias mas vanguardistas para centrarse en las necesidades
de los usuarios finales. De este modo, los expertos satisfaran las expectativas

de los clientes y conseguiran fidelizarlos a largo plazo.

En este escenario, TECH ha creado una pionera Licenciatura Oficial Universitaria

en Disefio de Producto. Concebido por referencias en este sector, el plan de estudios
analizara factores que abarcan desde las técnicas de modelado digital o sistemas

de representacion técnica hasta el empleo de metodologias agiles. También, el temario
ofrecera al alumnado diversas estrategias para llevar a cabo practicas sostenibles

y éticas durante el proceso de elaboracion. En adicion, los materiales didacticos
ahondaran en el manejo de software de modelaje especializado como Rhino. Asi pues,
el alumnado desarrollara competencias avanzadas para planificar, crear y ejecutar
proyectos de forma eficiente.

Asimismo, este programa cuenta con el Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios
(RVOE) otorgado por la Secretaria de Educacion Publica (SEP), lo que asegura la validez
oficial del titulo en México. Esta acreditacion abrira a los egresados las puertas a una
variedad de oportunidades profesionales.

Por otro lado, TECH pone a disposicion de los disefiadores un entorno educativo 100%
online, adaptandose asi a las necesidades de los profesionales ocupados que quieren
avanzar en sus carreras. Igualmente, emplea el sistema de ensefianza Relearning, basado
en la repeticion de conceptos clave para fijar conocimientos y facilitar el aprendizaje.

De esta manera, la combinacion de flexibilidad y un enfoque pedagdgico robusto, lo hace
altamente accesible.
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Incorporaras tecnologias disruptivas
como el Internet de las Cosas
durante tus procesos creativos, lo
que te otorgara valor a tus articulos
al permitir funcionalidades como

el control remoto”
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.

Te darios —+
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@ @ Estudia en la mayor universidad digital

del mundo y asegura tu éxito profesional.
El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional

La mejor universidad online del mundo segiin FORBES B ) TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
N . N . El claustro doceqtg de TECH. e{stla mtegra'do por mas d’e. 6.000 la mayor institucién educativa, con el mejor y mas

La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profes_ores de méaximo prestl_g|o |n’[emaC|.ona.I. Catedraticos, amplio catalogo educativo digital, cien por cien online

finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los . . o

online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran m:{ayona de a.reas (,je conoumento.

en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal erec?mos ¢l Mmayor NUMEro de titulaciones propias,

del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta de Metal AB de Harvard; Ignacio Wistumba, presidente del titulaciones oficiales de posgrado y de grado

académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos

y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos

a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.
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Profesorado

n°1

Mundial

Plan

Forbes

o

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo
Un método de aprendizaje tnico
TECH es la primera universidad que emplea el Relearning
TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos
y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,
De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras areas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio unico y
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2023
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afo luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologia de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

*Trustpilot

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

El gigante tecnoldgico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

LLa web de valoraciones Trustpilot ha posicionado a
TECH como la universidad mejor valorada del mundo
por sus alumnos. Este portal de resefas, el mas fiable
y prestigioso porque verifica y valida la autenticidad
de cada opinién publicada, ha concedido a TECH su
calificacion mas alta, 4,9 sobre 5, atendiendo a mas
de 1.000 resefas recibidas. Unas cifras que sitian a
TECH como la referencia universitaria absoluta a nivel
internacional.
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Plan de estudios

El itinerario académico de este programa universitario ha sido disefiado por
auténticos expertos en Disefio de Producto, teniendo presente las exigencias del
mercado laboral actual. A través de 40 completisimas asignaturas, los alumnos
profundizaran en aspectos que comprenden desde los fundamentos cientificos
aplicados al dibujo o sistemas de representacion técnica hasta el uso de tecnologias
emergentes como el Internet de las Cosas. Al mismo tiempo, el temario ofrecera

las claves para manejar software de modelado especializado como Rhino. De este
modo, los egresados adquiriran competencias avanzadas para desempefiarse con
éxito en la creacion, desarrollo e innovacion de bienes.

LLLIN

U Zermario
COMP/ elo y A/en
desarrol/ado
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Ahondaras en los fundamentos de la ergonomia
aplicada y antropometria para disefiar Productos
que se adapten a las necesidades fisicas de los
individuos”
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Durante el transcurso del programa universitario, el alumnado se ejercitara en
escenarios simulados de aprendizaje y resolveran casos practicos reales. A su vez, los
profesionales podran disfrutar de una amplia gama de recursos multimedia presentes
en formatos como videos explicativos, lecturas especializadas, resimenes interactivos,
etc. Asi pues, los disefiadores disfrutaran de una experiencia académica dindmica a la
par que amena.

Un itinerario académico basado en el
disruptivo sistema del Relearning de

TECH, que te facilitara la asimilacion

de conceptos complejos de un modo
rapido y flexible”

Dénde, cuando y como se imparte

Esta Licenciatura Oficial Universitaria se ofrece 100% online, por lo que el alumno
podra cursarlo desde cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta
o simplemente mediante su smartphone. Ademas, podra acceder a los contenidos de
manera offline, bastando con descargarse los contenidos de los temas elegidos en el
dispositivo y abordarlos sin necesidad de estar conectado a Internet. Una modalidad
de estudio autodirigida y asincronica que pone al estudiante en el centro del proceso
académico, gracias a un formato metodoldgico ideado para que pueda aprovechar al
maximo su tiempo y optimizar el aprendizaje.
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En esta Licenciatura con RVOE, el alumnado dispondré de 40 asignaturas que podra
abordary analizar a lo largo de 3 afios y 4 meses de estudio.

Asignatura 1 Fundamentos del Disefio Asignatura 21 Imagen Corporativa

Asignatura 2 Dibujo y técnicas gréaficas Asignatura 22 Disefo para la fabricacién

Asignatura 3 El colory la forma Asignatura 23 Inglés técnico para disefiadores
Asignatura 4 Teoria y metodologia del proyecto Asignatura 24 Modelado técnico en Rhino
Asignatura 5 Fundamentos de la creatividad Asignatura 25 Fotografia
Asignatura 6 Volumen y espacio Asignatura 26 Produccién Industrial
Asignatura 7 Fundamentos cientificos aplicados al disefio Asignatura 27 Etica y Empresa
Asignatura 8 Teoria y cultura del disefio Asignatura 28 Taller de proyectos
Asignatura 9 Proyectos de nuevos medios Asignatura 29 Usabilidad en sistemas de informacién e interfaces
Asignatura 10 Sistemas de representacion técnica Asignatura 30 Disefo de producto

Asignatura 11 Tecnologia digital Asignatura 31 Organizacion empresarial y gestion de proyectos
Asignatura 12 Materiales Asignatura 32 Disefio sostenible

Asignatura 13 Fundamentos de mercadotecnia Asignatura 33 El emprendimiento en las industrias creativas
Asignatura 14 Técnicas de representacion y modelado digital | Asignatura 34 Creacion de portafolio

Asignatura 15 Estética Asignatura 35 Metodologias 4giles

Asignatura 16 Materiales para el disefio Asignatura 36 Disefo y desarrollo del producto

Asignatura 17 Internet de las Cosas (loT) Asignatura 37 Tratamiento de video

Asignatura 18 Disefio centrado en el usuario Asignatura 38 Técnicas de modelado y su aplicacién en Rhino

Asignatura 19 Disefio de elementos mecénicos Asignatura 39 Tecnologias emergentes

Asignatura 20 Técnicas de representacion y modelado digital Il Asignatura 40 Disefio web
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Asi, los contenidos académicos de estas asignaturas abarcan también los siguientes
temas y subtemas:

Asignatura 1

Fundamentos del Diseiio

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Historia del disefio

1.1.1. LaRevolucion Industrial
1.1.2.  Las etapas del disefio
1.1.3. La arquitectura

1.1.4.  LaEscuela de Chicago
Estilos y movimientos del diseiio
1.2.1.  Disefio decorativo
1.2.2. Movimiento modernista
1.2.3.  ArtDeco

1.2.4.  Disefio industrial

1.2.5. La Bauhaus

1.2.6. Il Guerra Mundial

1.2.7.  Transvanguardias
1.2.8.  Disefio contemporaneo

Disefiadores y tendencias

1.31. Disefiadores de interior

1.3.2.  Disefiadores gréficos

1.33. Disefiadores industriales
o de producto

1.34. Disefiadores de moda

Metodologia proyectual de disefio
1.4.1. Bruno Munari

1.4.2. Gui Bonsiepe

1.4.3.  J. Christopher Jones

1.4.4. L Bruce Archer

1.4.5. Guillermo Gonzalez Ruiz

1.4.6.  Jorge Frascara

1.4.7.  Bernd Lobach

1.4.8. Joan Costa

1.49.  Norberto Chaves

1.5.

1.6.

1.7.

El lenguaje en disefio

1.5.1.  Los objetosy el sujeto
1.5.2.  Semidtica de los objetos
1.5.3.  Ladisposicion objetual

y su connotacion
1.5.4.  La Globalizacion de los signos
1.5.5. Propuesta

El disefio y su dimension

estético-formal

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. Latextura

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
1.6.3.1. Representacion
1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcion

1.6.4. Marco de referencia

Métodos analiticos del disefio

1.7.1.  Eldisefio pragmatico

1.7.2.  Disefio analdgico

1.7.3. Disefio icénico

1.7.4.  Disefio canonico

1.7.5. Principales autores y su
metodologia

1.8. Disefio y semantica
1.8.1.  Lasemantica
1.8.2.  La significacion

1.8.3.  Significado denotativo
y significado connotativo

1.8.4. El léxico

1.8.5.  Campo léxico y familia léxica 2.2.

1.8.6. Las relaciones semanticas

1.8.7. El cambio semantico

1.88.  Causas de los cambios semanticos
1.9. Disefo y pragmatica

1.9.1.  Consecuencias practicas,
abduccion y semidtica.

1.9.2.  Mediacion, cuerpo y emociones. 23

1.9.3.  Aprendizaje, vivencia y cierre.
1.9.4.  Identidad, relaciones sociales

y objetos.
1.10. Contexto actual del diseiio
1.10.1.  Problemas actuales del disefio
1.10.2.  Lostemas actuales del disefio
1.10.3.  Aportes sobre metodologia

2.4,

Asignatura 2

Dibujo y técnicas graficas
2.1. Historia del dibujo
2.1.1.  Elorigen del dibujo
2.1.2. Los primeros dibujos
2.1.3. Era egipcia
2.1.4.  Lacultura griega

2.1.5.  Edad Media 2.5.

2.1.6. El Renacimiento

2.1.8.

Era moderna

2.1.7.1. Futurismo
2.1.7.2. Cubismo
2.1.7.3. Expresionismo
2.1.7.4. Surrealismo
Arte digital

Materiales y soportes

221
222
2.23.
224
2.2.5.
2.2.6.

Materiales tradicionales
Materiales no tradicionales
Materiales propios del dibujo
Materiales industriales
Materiales alternativos
Soportes para el dibujo

Relacion del arte y el dibujo

231
23.2.
2.33.
2.3.4.
2.3.5.
2.3.6.

Pintura
Escultura
Musica
Danza
Literatura
Cine

Elementos basicos del dibujo

2.4.1.
24.2.
243.
2.4.4.
2.4.5.
2.4.6.
2.4.7.
2.4.8.

Lalineay el punto
La forma

Laluzy la sombra
El volumen

La proporcion

La perspectiva

La textura

El color

Clasificacion del dibujo

2.5.1.
2.5.2.
2.5.3.
2.54.

Dibujo artistico
Dibujo técnico
Dibujo geométrico
Dibujo mecanico



2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.55.  Dibujo arquitecténico
2.5.6.  Dibujo animado
2.5.7.  Dibujo a mano alzada

Encaje, proporcion, claroscuro,

composicion y color
26.1. Encaje

2.6.2.  Proporcion
2.6.3. Claroscuro
2.6.4.  Composicion
2.6.5.  Color

Analisis de la forma I: La vision

en plano

27.1. La perspectiva

2.7.2.  Perspectiva jerarquica
2.7.3.  Perspectiva militar

2.74.  Perspectiva caballera
2.7.5.  Perspectiva axonométrica
2.7.6.  Perspectiva conica

Analisis de la forma Il. La vision

en tres dimensiones

2.8.1. Tridimensionalidad monocular:
la imagen plana

2.8.2. Eficacia de la monocularidad

2.8.3. La estereopsis

2.8.4.  Simulacion y medicion

de la estereopsis
Técnicas de expresion
y representacion
en el proceso de disefio

291.  Mapa mental

292.  Relatorfas gréficas
2.9.3.  llustracion

2.9.4.  Elcomic

2.9.5. Los guiones graficos

2.10. La importancia del dibujo
para el ser humano

2.10.1.  Libertad Qe pensamiento
y expresion
2.10.2. Capacidad comunicativa
2.10.3. Lasensibilidad artistica
2.10.4.  Invencion, imaginacion y creatividad

El color y la forma

3.1. Teoria del color
3.1.1.  Percepcion de la forma y el espacio
3.1.2.  Elcolor. Definicion
3.1.3.  Percepcion del color

3.1.4.  Propiedades o dimensiones
del color

3.1.5.  Clasificacion del color
3.2. La percepcion del color

3.2.1.  Elojohumano

3.2.2.  Visién de los colores

3.2.3.  Variables en la percepcion del color
3.2.4.  Percepcion no visual del color

3.3. Modelos y normalizacién del color
3.3.1.  Historia del color

3.3.1.1. Primeras teorias

3.3.1.2. Leonardo Da Vinci

3.3.1.3. Isaac Newton

3.3.1.4. Moses Harris

3.3.1.5. Goethe

3.3.1.6. Runge

3.3.1.7. Chevreul

3.3.1.8. Rood

3.3.1.9. Munsell

3.3.1.10. Ostwald

3.4.

3.5.

3.3.2.

3338

3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.

Percepcion visual

3.3.2.1. Absorcion y reflexion
3.3.2.2. Las moléculas de pigmento
Atributos del color

3.3.3.1. Tono

3.3.3.2. Luminancia

3.3.3.3. Saturacion

Colores célidos y frios

La armonia en los colores

El contraste

Efectos del color

3.3.7.1. El tamafio

3.3.7.2. Transparencia, peso y masa

Semidtica y semantica del color

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.

3.4.4.
3.4.5.
3.4.6.
3.4.7.
3.4.8.

Semidtica del color
Descripcion del color

Colores: material, luces,
percepciones, sensaciones

Color y materia

La verdad de un color
Percepcion del color
El peso de un color

El diccionario del color

El color en el disefio

3.5.1.
3.5.2.
3.5.3.
3.5.4.
3.5.5.
3.5.6.

Tendencias cromaticas
Disefio grafico

Disefio de interiores
Arquitectura

Disefio paisajistico
Disefio de moda
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3.6.

3.7.

3.8.

Composicion
3.6.1.  Generalidades.
3.6.1.1. Codigos empleados
3.6.1.2. Grado originalidad
y de banalidad
3.6.1.3. Grado iconicidad
y de abstraccion
3.6.2.  Organizacion configuracional
de la imagen: relacion fondo y figura
3.6.3.  Organizacion configuracional
de la imagen: leyes gestalticas
3.6.4.  Organizacion configuracional
de la imagen: sistemas
de organizacion espacial
3.6.4.1. Equilibrio: estatico o
dinamico. Sistema focal u ortogonal
3.6.4.2. Proporcion
3.6.4.3. Simetria
3.6.4.4. Movimiento y ritmo
3.6.5.  Estudio del campo
Las funciones de la imagen
3.7.1. Representativa
3.7.1.1. Cartografica
3.7.1.2. Cientifica
3.7.1.3. Arquitectonica
3.7.1.4. Proyectual
3.7.2.  Persuasiva
3.7.3.  Artistica
Psicologia del color
3.81.  Colores calidos y colores frios
3.8.2.  Efectos fisiolégicos
3.83.  Simbolismo de los colores
3.84.  Preferencias personales sobre
los colores
3.8.5. Efectos emocionales
3.8.6.  Colorlocal y expresivos
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3.9. Elsignificado del color
391. Azl
39.2. Rojo
393 Amarillo
39.4.  Verde
3.9.5. Negro
3.96. Blanco
39.7.  Naranja
39.8.  Violeta
399. Rosa
3.9.10. Oro
3.9.11. Plata
3.9.12. Marrén
3.9.18.  Gris

3.10. Utilizacion del color
3.10.1.  Fuentes de tintes y pigmentos
3.10.2.  lluminacion
3.10.3.  Mezcla de dleos y acrilicos
3.10.4. Cerdmica vidriada
3.10.5.  Cristal coloreado
3.10.6.  Impresion en color
3.10.7.  Fotografia en color

Asignatura 4

Teoria y metodologia del proyecto

4.1. Teoria, metodologia, ideacion
y concepcion del proyecto

411, Los sectores del disefio
4.1.1.1. Comunicaciones.
Disefio gréfico
4.1.1.2. Entornos. Disefio
de interiores
4.1.1.3. Objetos. Disefo industrial
4.1.1.4. Indumentaria. Disefio
de moda

4.1.2.  Quéesunproblema

4.1.3.  Los problemas de disefio

4.1.4.  Bocetosy dibujos

41.5. Modelos

4.1.6. Ficha de analisis

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

Métodos de investigacion
y experimentacion

4217.  Introduccion a la investigacion

422 Ambitos de investigacion
42.3.  Elementos de la investigacion
424.  Métodos de investigacion
425 Funcién de la investigacion

Introduccion al alfabeto visual

4.31. Fundamentos sintacticos
de la alfabeticidad visual
432.  Elementos basicos de la
comunicacion visual
4.33.  Anatomia del lenguaje visual
43.4.  Técnicas visuales
Introduccion a la bidnica
4.47.  Definicion y concepto de bidnica
4.4.1.1. Ambitos de aplicacion
4.42.  Metodologias proyectuales basadas
en la bionica
4.4.2.1. Aproximacion y casos
de estudio
4.4.2.2. Analogias, clasificacion
y tipos de analogia
4.43.  Disefio, ecoldgico y eficiente

4.4.3.1. Ciclo de vida del producto

4.4.3.2. El concepto de
obsolescencia

4.4.3.3. Reciclar y reutilizar

Ergonomia aplicada al disefio

4.517.  Introduccion al concepto de

ergonomia

Ergonomia y disefio

Factores de la ergonomia
4.53.1. Objetual

4.5.3.2. Ambiental

4.5.3.3. Sociocultural

4.5.3.4. Psicologico

4.5.3.5. Antropométricos
Métodos y técnicas ergonémicas

4.5.2.
4.5.3.

4.6.

47.

4.8.

4.9.

4.10.

Iniciacién a la antropometria

4.6.1.  Introduccion general

4.6.2.  Antropometria estatica y dindmica

46.3.  Medidasy datos antropométricos

4.6.4.  Condicionantes en la variabilidad
humana

4.6.5.  Planos de referencia del cuerpo
humano

4.6.6.  Tablas antropométricas

Dicotomia entre arte y disefio

471,  Quéesartey qué es disefio

47.2.  Isabel Campi

4.73.  Norberto Chaves

4.7.4.  AnaHerrera

47.5.  Oscar Salinas

4.7.6. Yves Zimmermann

Sesion Informativa

4.81.  Descripcion de la sesion informativa

4.82.  Tipos de sesiones informativas

4.83.  Elementos de la sesion informativa

4.8.4.  Desarrollo de la sesién informativa

La tipografia

49.1.  Origenes de la tipografia

492 Legibilidad

49.3.  Rotuladoy caligrafia

49.4.  Letras paralaimpresion

49.5.  Sistemas de composicion

Busqueda documental y estudios
bibliograficos

4.10.1.  Generar un proyecto de
investigacion

4.10.2.  Elestudio bibliografico

4.10.3.  Normativa de la Asociacion

Americana de Psicologia (APA)

Asignatura 5

Fundamentos de la creatividad

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

Crear es pensar

51.1.  Elarte de pensar

51.2.  Pensamiento creador y creatividad
5.1.3.  Pensamientoy cerebro

51.4.  Las lineas de investigacion

de la creatividad: sistematizacion
Naturaleza del proceso creativo

5.2.1.  Naturaleza de la creatividad
522 La nocion de creatividad: creacion
y creatividad
52.3.  Lacreacion de ideas al servicio
de una comunicacion persuasiva
52.4.  Naturaleza del proceso creativo
en publicidad
La invencion
53.1.  Evoluciény andlisis historico
del proceso de creacion
532 Naturaleza del canon clasico
de la invencion
53.3.  Lavision clasica de la inspiracion
en el origen de las ideas
53.4.  Invencion, inspiracion, persuasion
Retérica y comunicacion
persuasiva
54.1.  Retdricay publicidad
54.2. Las partes retéricas
de la comunicacion persuasiva
54.3.  Figuras retoricas
54.4.  Leyesy funciones retoricas

del lenguaje publicitario



5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Comportamiento y personalidad
creativa

551 La creatividad como caracteristica
personal, como producto
y COMO proceso
552, Comportamiento creativo
y motivacion
5.53.  Percepcion y pensamiento creador
5.5.4.  Elementos de la creatividad
Aptitudes y capacidades creativas
5.6.1.  Sistemas de pensamiento y
modelos de inteligencia creativa
5.6.2.  Modelo tridimensional de estructura
del intelecto segun Guilford
5.6.3.  Interaccion entre factores 'y
capacidades del intelecto
5.6.4.  Aptitudes para la creacion
5.6.5.  Capacidades creativas
Las fases del proceso creativo
57.1. La creatividad como proceso
5.7.2.  Las fases del proceso creativo
57.3.  Lasfases del proceso creativo
en publicidad
La soluciéon de problemas
5.8.1.  Lacreatividady la solucion
de problemas
5.8.2.  Bloqueos perceptivos y bloqueos
emocionales
5.83.  Metodologia de la invencion:

programas y métodos creativos
Los métodos del pensamiento
creador

59.1. La lluvia de ideas como modelo
de creacion de ideas

59.2.  Pensamiento vertical y pensamiento
lateral

59.3.  Metodologia de la invencion:

programas y métodos creativos

5.10. Creatividad y comunicacion

publicitaria

510.1. El proceso de creacion como
producto especifico de la

comunicacion publicitaria

510.2.  Naturaleza del proceso creativo en
publicidad: creatividad y proceso
de creacion publicitaria

5.10.3.  Principios metodoldgicos y efectos
de la creacion publicitaria

510.4. Lacreacion publicitaria:
del problema a la solucion

510.5.  Creatividad y comunicacion

persuasiva

Asignatura 6

Volumen y espacio

6.1.

6.2.

Elementos basicos del lenguaje
tridimensional

6.1.1.  Origeny cronologia del disefio
tridimensional
6.1.2. Definicién del disefio tridimensional
6.1.3. Elementos del disefio tridimensional
6.1.4.  Metodologia del disefio
tridimensional
6.1.5.  Laoperatoria en fundamentos
del disefio
6.1.6.  Modelos, maquetas y prototipos
Materiales y procesos
6.2.1.  Materiales
6.2.1.1. La piedra
6.2.1.2. El metal
6.2.1.3. La madera
6.2.1.4. El barro
6.2.1.5. La arcilla
6.2.2. Procesos.
6.2.2.1. Realizacion de una plancha
6.2.2.2. Método de los churros
6.2.2.3. El cubo
6.2.3. El taller.

6.3.

6.4.

Transformacion y creacion del
espacio

6.3.1.
6.3.2.

Del plano al volumen

La escultura a partir del plano

6.3.2.1. El relieve
6.3.2.1.1. Hueco relieve
6.3.2.1.2. Bajo relieve
6.3.2.1.3. Mediorelieve
6.3.2.1.4. Altorelieve
6.3.2.1.5. Medio bulto

6.3.2.2. El collage y el ensamblaje

6.3.2.3. Creacion de una escultura

Bidimensionalidad
y lo tridimensionalidad

6.3.3.1. El trampantojo
6.3.4. Artistas matéricos
6.3.5.  Pintura como escultura

Sistemas de configuracion
tridimensional

6.4.1.
6.4.2.

6.3.3.

La estructura
La estructura como soporte

6.4.2.1. Estructuras disefiadas
para soportar

6.4.2.2. Estructuras y equilibrio
La estructura como base
compositiva

6.4.3.1. La geometria como
estructura o base compositiva
6.4.3.2. Estructuras por zonas
jerarquicas

6.4.3.3. Estructuras jerarquicas
por tamafio y proporcion
6.4.3.4. Estructuras gestuales
y matéricas determinadas

por la sensibilidad

6.4.3.5. La estructura del todo

Visualizacién mental
de las estructuras

6.4.3.

6.4.4.
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6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.4.5.  Laformay lafuncion

6.4.5.1. Predominio de forma o
funcion
6.4.5.1.1. El lujo y la apariencia
6.4.5.2. Formas en la naturaleza
6.4.5.2.1. Formas biomorficas
6.4.5.2.2. Formas geométricas
6.4.5.2.3. Formas naturales
6.4.5.3. Formas industriales
6.4.5.3.1. La forma revisable
6.4.5.3.2. Antigliedades
6.4.5.4. Relacion del ser humano
con la forma y la funcién

Técnicas aditivas

6.5.1.  Modelado
6.5.2.  Tipologias del modelado
6.5.3.  Creacion del molde
Técnicas sustractivas
6.6.1.  Eltallado
6.6.2.  Materiales y herramientas
6.6.3.  Proceso de tallado
6.6.4.  Artistas destacados
Técnicas constructivas
6.7.1.  Ensamblaje y configuraciones
espaciales
6.7.2.  Materiales
6.7.3.  Tipologias
6.7.4.  Caracteristicas
6.7.5.  Artistas destacados
Técnicas de moldeo
6.8.1.  Moldeado y vaciado
6.82.  Técnica
6.83.  Procedimiento
6.8.4.  Tipologias
6.8.5.  Materiales
6.8.6.  Herramientas
6.8.7.  Partesy elementos
6.8.8.  Elrecorrido de salida
y los enganches
6.89.  Tipos de sistemas de moldes
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6.9.

Nuevas tecnologias

6.9.1.
6.9.2.

Evolucion de la forma tridimensional
Nuevas técnicas y materiales
6.9.2.1. El plastico

6.9.2.2. El hormigon

6.9.2.3. Esculturas de luz

6.9.2.4. Bioarte

6.9.2.5. El video y el espacio virtual

6.9.3. Impresion 3D

6.10. Comunicacion del proyecto

6.10.1.  Grandes espacios. Arte de la tierra
6.10.2. Instalaciones

6.10.3.  Acontecimiento y actuacion

6.10.4.  El movimiento. Esculturas cinéticas

Asignatura 7

Fundamentos cientificos aplicados
al disefio

7.1.

7.2.

7.3.

El método cientifico

7.1.1.  Métodos para el andlisis
y la simulacion
7.1.2.  Principios estadisticos
7.1.3.  Aplicaciones
Ciencias aplicadas al disefio
7.21.  Aritmética
722, Algebra
7.23. Geometria
La mecanica
7.3.1.  Introduccion a la mecanica
7.3.1.1. Conceptos fundamentales
7.3.1.2. Unidades y sistemas
de medida
7.3.1.3. Introduccion al vector
7.3.2. Estatica
7.3.2.1. Fuerzas, vectores
y sistemas

7.3.2.2. Equilibrio de una particula

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.33.  Lasfuerzas
7.3.3.1. Momentos de fuerza
7.3.3.2. Centros de gravedad
7.3.3.3. Estabilidad de cuerpos
rigidos

La materia

7.4.1.  Elatomoy los elementos
7.4.1.1. Teorias atdmicas
7.4.1.2. Estructura del atomo.
Propiedades

7.4.2. La materia
7.4.2.1. Estados de agregacion
7.4.2.2. Caracteristicas
y propiedades
7.4.2.3. Cambios de estado

7.43.  Losenlacesy las reacciones
7.4.3.1. Enlaces quimicos:
propiedades
7.4.3.2. Las reacciones quimicas

Materiales

7.51. La resistencia de materiales

7.52.  Conceptos fundamentales

7.53.  Respuesta mecénica de los
materiales

Optica

7.6.1.  Principios de dptica 7.8.

7.6.2.  Fisica del color

7.6.3.  Naturalezay propiedades

7.6.4.  Efectos de laluz sobre los cuerpos

Estadistica

7.7.1.  Proceso de investigacion
estadistica 7.9

7.7.1.1. Estadistica descriptiva

7.7.1.2. Nocion de estadistica
inferencial

7.7.2.

7.7.3.

7.7.4.

7.7.5.

7.7.6.

Variables estadisticas.

7.7.2.1. Variables: cualitativas
y cuantitativas

7.7.2.2. Variables discretas
y variables continuas

7.7.2.3. Unidades de estudio
7.7.2.4. Escala de medicion

7.7.2.5. Nocion de poblacion
y muestra

7.7.2.6. Métodos de muestreo:
probabilistico y no probabilistico

Recopilacién y ordenamiento
de datos

Tratamiento descriptivo
de los valores observados
de una variable cuantitativa

Construccion de tablas
de frecuencias

7.7.5.1. Frecuencias absolutas
y relativas

7.7.5.2. Frecuencias acumuladas
Graficos

7.7.6.1. Bastones

7.7.6.2. Escalonados

7.7.6.3. Histogramas

7.7.6.4. Poligonos de frecuencias

7.7.6.5. Ojivas
Teoria de la proporcion

7.8.1.
7.8.2.
7.8.3.
7.8.4.
7.8.5.

Proporcionalidad de segmentos
Teorema de Tales

Proporcion durea

Numero de oro

Numero de plata

El medio ambiente

7.9.1.
7.9.2.

7.9.3.

Obsolescencia programada

Impacto del disefio en el medio
ambiente

Responsabilidad social

7.10. Sostenibilidad y reciclaje

7.10.1.  Sostenibilidad y reciclaje
7.10.2.  Bio mimesis

7.10.3. Biodegradacion

7.10.4.  Nuevos mercados: clientes

y usuarios ecologicos

Asignatura 8

Teoria y cultura del disefio

8.1.

8.2.

8.3.

El significado del disefio en
la culturay en la sociedad
contemporanea

8.1.1.  Introduccion al concepto

de la cultura del disefio

8.1.2.  Lafuncién del disefiador

en el contexto

de la sociedad contemporanea
8.1.3.  Cultura material y valores sociales
8.1.4.  Laglobalizacion en el disefio

Teoria de la informacién
y de la comunicacion

8.2.1.  Teoria de la informacion
8.2.2.  Informacion y redundancia
8.2.3.  Modelo de comunicacion
La estética
8.3.1.  Concepto general y recorrido
histérico
8.3.2.  Estética delos objetos
8.3.3.  Laestéticay sus categorias
8.3.4.  Dicotomia entre la forma
y la funcién
8.3.5. Las nuevas definiciones
de las funciones del disefiador
8.3.6.  Gustoy disefio
8.3.7.  Valores simbdlicos y emocionales



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

La semiologia

8.4.1.  Semidtica

8.4.2. Elementos de la comunicacion:
signo, simbolo y mensaje.

8.43.  Lenguaje visual

Dilemas éticos del diseiio
en la cultura y la sociedad

contemporanea

8.5.1.  Ladimension axioldgica del disefio
8.52.  Teoria de la estética

8.53.  Bellezay fealdad

Antropologia cultural

8.6.1.  Introduccion a la antropologia
cultural

8.6.2.  Marco conceptual del analisis
antropologico

8.6.3.  Lacultura del disefio como objeto
de estudio antropoldgico

8.6.4.  Lapréactica etnografica
en la comprension antropoldgica
de la cultura del disefio

8.6.5.  Introduccion al trabajo de campo

etnografico
Sociologia y cultura del consumo

8.7.1.  Lasociologia de la cultura

8.7.2.  Elcircuitoy la dinamica de la cultura
en las sociedades tecnoldgicamente
avanzadas

8.7.3. Los escenarios del disefio
en la cultura del consumo actual

8.7.4. El consumo del disefio

La tecnologia y el disefio

8.8.1.  Determinismo tecnoldgico

8.8.2.  Construccion de imaginarios
sociales

8.8.3.  Cambio social y tecnologia

Etica, disefio y consumo

8.9.1.  La ética del consumo

8.9.2.  Deontologia profesional del disefio
8.9.3.  Eldisefioy la ética

8.9.4.  Codigo ético del disefiador

8.10. Métodos de investigacion

y experimentacion propios
de la materia

8.10.1.
8.10.2.

Investigar en disefio
Metodologia de la investigacion

Proyectos de nuevos medios

9.1.

9.2

9.3.

9.4.

La importancia actual
de la tridimensionalidad

9.1.1. De la bidimensionalidad
a la tridimensionalidad
9.1.2. El disefio tridimensional en el arte
9.1.3. Disefiar en 3D
9.1.4.  Perspectivas basicas

Tridimensionalidad simulada:
Engaiios visuales

9.21.  Lasilusiones opticas
9.2.2.  Las paradojas visuales
9.23.  Camuflaje deslumbrar
9.24.  Anaglifos

9.2.5. Autoestereograma

Tridimensionalidad simulada:
Puntos calculados de vision

9.31.  Trampantojos
9.32.  Anamorfosis

9.33.  Hologramas

9.34.  Impresion lenticular

Tridimensionalidad retro:
hacer con las manos

9.4.1. Origami

9.42.  Superficies regladas
9.43. Dioramas

9.4.4.  Valorar el hacer manual

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Tridimensionalidad humana:

Actuacion

9.5.1. El término

9.5.2.  Evolucion histérica
9.5.3. Referentes visuales
9.5.4. Flujo

Tridimensionalidad modelada:
La realidad virtual

9.6.1.  ¢Una realidad puede ser virtual?
9.6.2.  Tipos de realidad virtual

9.6.3.  Usos en diferentes ambitos

9.6.4.  (Elfuturo es de la realidad virtual?
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Asignatura 10

Sistemas de representacion técnica

10.1. Introduccién a la geometria plana

Tridimensionalidad superpuesta:
La realidad aumentada

9.7.1.  Enriqueciendo la realidad actual
9.7.2. Recorrido histérico

9.7.3.  Elementos y niveles

9.7.4.  Ventajas e inconvenientes
9.7.5.  Software y Aplicaciones

Tridimensionalidad modelada
y superpuesta: La realidad mixta

9.81.  Enriqueciendo aun mas la realidad
9.8.2. Principales actores

9.83.  Larealidad mixta hoy

9.84.  ;Cémo desarrollar realidad mixta?
Disefo paramétrico

9.9.1.  Disefo con superpoderes

9.9.2.  Ventajas e inconvenientes

9.9.3.  Referentes visuales

9.9.4.  Software

Tridimensionalidad fisica:
Impresion 3D

9.10.1.  Disefio a través de la adicién
de materia

9.10.2.  Procesos

9.10.3.  Ventajas e inconvenientes

9.10.4. Respecto a la sostenibilidad

10.1.1.  El'material fundamental y su uso
10.1.2.  Trazados fundamentales en el plano
10.1.3.  Poligonos. Relaciones métricas
10.1.4.  Normalizacion, lineas, escritura
y formatos
10.1.5.  Acotacién normalizada
10.1.6. Escalas
10.1.7.  Sistemas de representacion
10.1.7.1. Tipos de proyeccion
10.1.7.1.1. Proyeccion conica
10.1.7.1.2. Proyeccién cilindrica
ortogonal
10.1.7.1.3. Proyeccion cilindrica
oblicua
10.1.7.2. Clases de sistemas
de representacion
10.1.7.2.1. Sistemas de medida
10.1.7.2.2. Sistemas
perspectivos
10.2. Trazados fundamentales
en el plano
10.2.1.  Elementos geométricos
fundamentales
10.2.2.  Perpendicularidad
10.2.3.  Paralelismo
10.2.4.  Operaciones con segmentos
10.2.5.  Angulos
10.2.6.  Circunferencias
10.2.7.  Lugares geométricos
10.3. Transformaciones geométricas

10.3.1.  Isométricas
10.3.1.1. Igualdad
10.3.1.2. Traslacion
10.3.1.3. Simetria

10.3.1.4. Giro
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10.3.2.
10.3.3.

10.3.4.
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Isomorficas

10.3.2.1. Homotecia

10.3.2.2. Semejanza

Anamorficas

10.3.3.1. Equivalencias

10.3.3.2. Inversion

Proyectivas

10.3.4.1. Homologia

10.3.4.2. Homologia afin o afinidad

10.4. Poligonos

10.4.1.

10.4.2.

10.4.3.

10.4.4.

10.4.5.

10.4.6.

Lineas poligonales

10.4.1.1. Definicién y tipos
Triangulos

10.4.2.1. Elementos y clasificacion

10.4.2.2. Construccion de triangulos

10.4.2.3. Rectas y puntos notables
Cuadrilateros

10.4.3.1. Elementos y clasificacion
10.4.3.2. Paralelogramos
Poligonos regulares

10.4.4.1. Definicion

10.4.4.2. Construccion

Perimetros y dreas
10.4.5.1.Definicion. Medir dreas
10.4.5.2.Unidades de superficie
Areas de poligonos

10.4.6.1. Areas de cuadrildteros
10.4.6.2. Areas de tridngulos

10.4.6.3. Areas de poligonos
regulares

10.4.6.4. Areas de irregulares

10.5. Tangencias y enlaces.
Curvas técnicas y conicas

10.5.1.

Tangencias, enlaces y polaridad
10.5.1.1. Tangencias

10.5.1.1.1. Teoremas
de Tangencia

10.5.2.

10.5.3.

10.5.1.1.2. Trazados de rectas
tangentes

10.5.1.1.3. Enlaces de rectas
y curvas

10.5.1.2. Polaridad en la
circunferencia

10.5.1.2.1. Trazados de
circunferencias tangentes

Curvas técnicas
10.5.2.1. Ovalos
10.5.2.2. Ovoides
10.5.2.3. Espirales
Curvas conicas
10.5.3.1. Elipse
10.5.3.2. Parabola
10.5.3.3. Hipérbola

10.6. Sistema diédrico

10.6.1.

10.6.2.

10.6.3.

Generalidades
10.6.1.7. Punto y recta
10.6.1.2. El plano. Intersecciones

10.6.1.3. Paralelismo,
perpendicularidad y distancias

10.6.1.4. Cambios de plano
10.6.1.5. Giros

10.6.1.6. Abatimientos
10.6.1.7. Angulos

Curvas y superficies
10.6.2.1. Curvas

10.6.2.2. Superficies
10.6.2.3. Poliedros
10.6.2.4. Pirdmide

10.6.2.5. Prisma

10.6.2.6. Cono

10.6.2.7. Cilindro

10.6.2.8. Superficies de revolucion

10.6.2.9. Interseccion de superficies

Sombras
10.6.3.1.Generalidades

10.7. Sistema acotado

10.7.1.
10.7.2.

10.7.3.

10.7.4.

10.7.5.

Punto, recta y plano
Intersecciones y abatimientos
10.7.2.1. Abatimientos
10.7.2.2. Aplicaciones

Paralelismo, perpendicularidad,
distancias y angulos

10.7.3.1. Perpendicularidad
10.7.3.2. Distancias
10.7.3.3. Angulos

Linea, superficies y terrenos
10.7.4.1. Terrenos
Aplicaciones

10.8. Sistema axonométrico

10.8.1.

10.8.2.

10.8.3.

10.8.4.

10.8.5.

Axonometria ortogonal: punto, recta

y plano

Axonometria ortogonal:
intersecciones, abatimientos
y perpendicularidad

10.8.2.1. Abatimientos
10.8.2.2. Perpendicularidad
10.8.2.3. Formas planas

Axonometria ortogonal: perspectiva

de cuerpos

10.8.3.1. Representacion de cuerpos
Axonometria oblicua: abatimientos,

perpendicularidad
10.8.4.1. Perspectiva frontal

10.8.4.2. Abatimiento y
perpendicularidad

10.8.4.3. Figuras planas

Axonometria oblicua: perspectiva
de cuerpos

10.8.5.1. Sombras

10.9. Sistema cénico

10.9.1.

Proyeccion conica o central
10.9.1.7. Intersecciones
10.9.1.2. Paralelismos
10.9.1.3. Abatimientos
10.9.1.4. Perpendicularidad
10.9.1.5. Angulos

10.9.2. Perspectiva lineal
10.9.2.1.Construcciones auxiliares

10.9.3. Perspectiva de lineas y superficies
10.9.3.1.Perspectiva practica

10.9.4. . Métodos perspectivos
10.9.4.1.Cuadro inclinado

10.9.5. Restituciones perspectivas
10.9.5.1.Reflejos
10.9.5.2.Sombras

10.10.El croquis

10.70.1. Objetivos de la croquizacion

10.10.2. La proporcion

10.10.3. Proceso de croquizado

10.10.4. El punto de vista

10.70.5. Rotulacion y simbolos graficos

10.10.6. Medida

Asignatura 11

Tecnologia digital

11.1. Introduccion a la imagen digital

11.1.0.

1.1.2.
11.1.3.

Las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion

Descripcion de las tecnologias
Comandos

11.2. Imagen vectorial. Trabajar
con objetos

11.2.1.
11.2.2.
11.2.3.
11.2.4.
11.2.5.
11.2.6.
11.27.
11.2.8.
11.2.9.
11.2.10.
11.2.11.
11.2.12.

Herramientas de seleccion
Agrupamiento

Alinear y distribuir
Guias inteligentes
Simbolos

Transformar
Distorsion

Envolventes
Buscatrazos

Formas compuestas
Trazados compuestos
Cortar, dividir y separar



11.3. Imagen vectorial. Color

11.3.1. Modos de color
11.3.2.  Herramienta cuentagotas
11.3.3.  Muestras
11.3.4. Degradados
11.3.5.  Relleno de motivo
11.3.6.  Panel apariencia
11.3.7.  Atributos

11.4. Imagen vectorial. Edicion
avanzada
11.4.1.  Malla de degradado
11.4.2.  Panel de transparencia
11.4.3.  Modos de fusion
11.4.4.  Calco interactivo
11.4.5. Mascaras de recorte
11.4.6. Texto

11.5. Imagen rasterizada o mapa
de Bits. Las capas

11.5.1. Creacion
11.5.2.  Enlace

11.5.3.  Transformacién
11.5.4.  Agrupamiento
11.5.5.  Capas de ajuste

11.6. Imagen rasterizada o mapa
de Bits. Selecciones, mascaras

y canales

11.6.1.  Herramienta seleccion marco
11.6.2.  Herramienta seleccion lazo

11.6.3.  Herramienta varita magica

11.6.4.  Menu selecciones. Gama de colores
11.6.5. Canales

11.6.6. Retoque de mascaras

11.6.7. Mascaras de recorte

11.6.8. Mascaras vectoriales

11.7.

11.9.

Imagen rasterizada o mapa
de Bits. Modos de fusion y estilo
de capas

11.7.1.  Estilos de capa

11.7.2.  Opacidad

11.7.3. Opciones de estilos de capa
11.7.4.  Modos de fusion

11.7.5.  Ejemplos de modos de fusién

. El proyecto editorial.

Tipos y formas

11.8.1.  El proyecto editorial
11.8.2.  Tipologias del proyecto editorial
11.8.3.  Creacioén y configuracion del

documento
Elementos compositivos
del proyecto editorial

11.9.1. Paginas maestras

11.9.2.  Reticulacion

11.9.3.  Integracion y composicion del texto
11.9.4.  Integracion de imagenes

11.10.Maquetacion, exportacion

e impresion
11.10.1. Maquetacion

11.70.1.7. Seleccion y edicion
fotografica

11.70.1.2. Comprobacion preliminar
11.10.1.3. Empaquetar
11.10.2. Exportacion

11.70.2.7. Exportacion para
el medio digital

11.10.2.2. Exportacion para
el medio fisico

11.10.3. Impresion
11.10.3.1. La imprenta tradicional
11.10.3.1.1. Encuadernacion
11.10.3.2. La imprenta digital

Asignatura 12

Materiales

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

Propiedades de los materiales

12.1.1.  Propiedades mecanicas
12.1.2.  Propiedades eléctricas
12.1.3.  Propiedades opticas
12.1.4.  Propiedades magnéticas

Materiales metalicos | — Férricos

12.2.1.  Obtencion
12.2.2.  Clasificacion
12.2.3.  Aplicaciones
12.2.4.  Reciclaje

Materiales metalicos Il - No
férricos

12.3.1. Metales pesados
12.3.2.  Metales ligeros

12.3.3.  Metales ultraligeros
12.3.4.  Metales nobles y refractarios
12.3.5.  Propiedades
Materiales poliméricos
12.41. Propiedades y aplicaciones tipicas
12.4.2.  Termoplasticos

12.4.3.  Plasticos termoestables
Materiales ceramicos
12.51. Propiedades

12.5.2.  Clasificacion

12.5.3.  Obtencidn
Materiales compuestos
12.6.1.  Introduccion

12.6.2.  Clasificacion

12.6.3.  Aplicaciones
Biomateriales

12.7.1.  Definicion

12.7.2.  Clasificacion

12.7.3.  Aplicaciones
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12.8. Nanomateriales

12.8.1.  Definicién
12.8.2.  Propiedades
12.8.3.  Aplicaciones
12.9. Corrosion y degradacion de
materiales
12.9.1.  Tipos de corrosion
12.9.2.  Oxidacién de metales
12.9.3.  Control de la corrosion

12.10.Ensayos no destructivos

12.10.1. Inspecciones visuales
y endoscopias

12.10.2. Ultrasonidos
12.10.3. Radiografias

12.10.4. Corrientes parasitas
de Foucolt (Eddy)

12.10.5. Particulas magnéticas
12.10.6. Liquidos penetrantes
12.10.7. Termografia infrarroja

Asignatura 13

Fundamentos de mercadotecnia

13.1. Introduccion a la mercadotecnia
13.1.1.  Concepto de mercadotecnia

13.1.1.1. Definicion de
mercadotecnia

13.1.1.2. Evolucion y actualidad de
la mercadotecnia

Diferentes enfoques de la
mercadotecnia

13.2. Mercadotecnia en la empresa:
estratégica y operativa. El plan de
mercadotecnia
13.2.1.

13.1.2.

La direccion comercial

13.2.1.1. Importancia de la direccion
comercial

13.2.1.2. Diversidad de formas de
direccion
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13.3.

13.4.

13.2.2.

13.2.3.

La mercadotecnia estratégica
13.2.2.1. La estrategia comercial
13.2.2.2. Ambitos de aplicacion
13.2.2.3. La planificacion comercial
El plan de mercadotecnia

13.2.3.1. Concepto y definiciones

13.2.3.2. Etapas del plan
de mercadotecnia

13.2.3.3. Tipos de plan
de mercadotecnia

El entorno empresarial y el
mercado de las organizaciones

13.3.1.

13.3.2.

El entorno

13.3.1.1. Conceptos y limites
del entorno

13.3.1.2. Macro-entorno
13.3.1.3. Micro-entorno
El mercado

13.3.2.1. Conceptos y limites
del mercado

13.3.2.2. Evolucion de los mercados
13.3.2.3. Tipos de mercados

13.3.2.4. La importancia
de la competencia

El comportamiento del consumidor

13.4.1.

13.4.2.

La importancia del comportamiento
en la estrategia

13.4.1.1. Factores influyentes
13.4.1.2. Beneficios para la empresa

13.4.1.3. Beneficios para
el consumidor

Enfoques del comportamiento
del consumidor

13.4.2.1. Caracteristicas
y complejidad
13.4.2.2. Variables que interviene

13.4.2.3. Diferentes tipos
de enfoques

13.5. Etapas en el proceso de compra
del consumidor

13.6.

13.7.

13.5.1.

13.5.2.
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Enfoque

13.5.1.1. Enfoque segun diferentes
autores

13.5.1.2. La evolucion del proceso
en la historia

Etapas

13.5.2.1. Reconocimiento del
problema

13.5.2.2. Busqueda de informacion
13.5.2.3. Evaluacion de alternativas
13.5.2.4. Decision de compra
13.5.2.5. Postcompra

Modelos en la toma de decisiones
13.5.3.1. Modelo econémico
13.5.3.2. Modelo psicolégico

13.5.3.3. Modelos de
comportamientos mixtos

La segmentacion del mercado en

la estrategia de las organizaciones

13.6.1.

13.6.2.

La segmentacion del mercado
13.6.1.1. Concepto
13.6.1.2. Tipos de segmentacion

La influencia de la segmentacion
en las estrategias

13.6.2.1. Importancia de la segmentacion

en la empresa

13.6.2.2. Planificacion de estrategias en base

a la segmentacion

Los criterios de segmentacion
de mercados de consumo
e industriales

13.7.1.

Procedimiento para
la segmentacion

13.7.1.1. Delimitacion del segmento
13.7.1.2. Identificacion de perfiles

13.7.1.3. Evaluacion del
procedimiento

13.8.

13.9.

13.7.2.

13.7.3.

Criterios para la segmentacion

13.7.2.1. Caracteristicas geograficas

13.7.2.2. Caracteristicas sociales
y economicas

13.7.2.3. Otros criterios

Respuesta del consumidor
a la segmentacion

Mercado de la oferta-demanda.
Evaluacion de la segmentacion

13.8.1.

13.8.2.

13.8.3.

Andlisis de Oferta
13.8.1.1. Clasificaciones de la oferta
13.8.1.2. Determinacion de la oferta

13.8.1.3. Factores que afectan
a la oferta

Anélisis de la demanda

13.8.2.1. Clasificaciones
de la demanda

13.8.2.2. Areas de mercado
13.8.2.3. Estimacion de la demanda
Evaluacion de la segmentacion
13.8.3.1. Sistemas de evaluacion
13.8.3.2. Métodos de seguimiento
13.8.3.3. Retroalimentacion

La mercadotecnia MIX

13.9.1.

13.9.2.
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Definicién de mercadotecnia MIX
13.9.1.7. concepto y definicion
13.9.1.2. Historia y evolucion
Elementos de mercadotecnia MIX
13.9.2.1. Producto

13.9.2.2. Precio

13.9.2.3. Distribucion

13.9.2.4. Promocién

Las nuevas 4p de mercadotecnia
13.9.3.1. Personalizacion
13.9.3.2. Participacion

13.9.3.3. De igual a igual

13.9.3.4. Predicciones modeladas

13.10.Estrategias de gestion actual

de la cartera de productos.
Crecimiento y estrategias
competitivas de mercadotecnia

13.10.1.

13.10.2.

13.11.

13.11.1.

13.11.2.

13.12.

13.12.1.

Estrategias de cartera

13.10.1.7. La matriz de crecimiento-
participacion (BCG)

13.10.1.2. La matriz de Ansoff

13.10.1.3. La matriz de posicion
competitiva

Estrategias

13.10.2.1. Estrategia de
segmentacion

13.10.2.2. Estrategia de
posicionamiento

13.10.2.3. Estrategia de fidelizacion
13.10.2.4. Estrategia funcional

LLos componentes de un sistema
de informacion de mercadotecnia

Definicién Sistemas de informacién
13.11.1.1. Definicién y conceptos
13.11.1.2. El sistema de informacion
de gestion

13.11.1.3. Introduccion a la base

de datos

Componentes de un sistema
de informacion

13.11.2.1. Componentes
13.11.2.2. Tipos de datos
13.11.2.3. Investigacion de mercado
Concepto, objetivos, aplicaciones
y fuentes de la investigacion

de mercados

Observacion y definicion

del mercado

13.12.1.1. Estudio de las
necesidades

13.12.1.2. Tipos de estudios

13.12.1.3. Concepto de mercados



13.12.2. Investigacion estratégica
13.12.2.1. Andlisis del entorno
13.12.2.2. Segmentacion
13.12.2.3. Posicionamiento
Investigacion tactica

13.12.3.1. Mercadotecnia operativa
13.12.3.2. Mercadotecnia mix
13.12.3.3. Mercadotecnia analitica

Metodologia para la realizacién
de un estudio de investigacion
de mercados

Definicion del producto y del publico
objetivo

13.13.1.1. El producto

13.13.1.2. El publico

Objetivos del estudio de mercado
13.13.2.1. Definicién de objetivos
13.13.2.2. Tipos de productos
13.13.2.3. Seleccion de la oferta
Elementos de la investigacion
13.13.3.1. Captacion de datos

13.13.3.2. Andlisis del
comportamiento del consumidor

13.13.3.3. Informe

Disefios cuantitativos y cualitativos
13.13.4.1. Tipos de investigacion
13.13.4.2. Disefios cuantitativos
13.13.4.3. Disefios cualitativos

Asignatura 14

Técnicas de representacion
y modelado digital |

14.1. Introduccion al modelado 3D

13.12.3.

13.13.

13.13.1.

13.13.2.

13.13.3.

13.13.4.

14.1.1.  Fundamentos informaticos
del modelado

14.1.2.  Contexto del modelado

14.1.3.  Métodos de modelado

14.1.4.  Descripcion de softwares
de modelado

14.1.5.  Comparativa de softwares

de modelado

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

14.8.

Modelado poligonal clasico

14.21.  Herramientas

14.2.2.  Creacion de objetos
14.2.3.Formas
14.2.4.0peraciones

14.2.5.  Modelado por subdivision

Escultura digital

14.31. Fundamentos
14.3.2. Herramientas
14.3.3.  Operaciones

14.3.4. Creacion de esculturas
Materiales y texturas

14.41.  Fundamentos

14.42.  Materiales

14.43.  Texturas

14.4.4.  Uso del Unwrapping
lluminacién y camaras
14.5.1.  Fundamentos

14.5.2.  Tipos de iluminacién
14.5.3.  Ajustes de cdmaras
14.54. Composicion espacial

Renderizado

14.6.1.  Introduccion al renderizado
14.6.2.  Aplicaciones del renderizado
14.6.3.  Pautas para renderizar
14.6.4. Motores de renderizado

Animacion tridimensional
14.7.1 Fundamentos

14.7.2.  Cinematica

14.7.3.  Controladores

Edicion de video

14.8.1. Introduccion a la composicion
14.8.2.  Herramientas de edicion
14.8.3.  Postproduccion de video

14.9. Representacion virtual.
Aplicaciones técnicas
14.9.1.Simulacién y paseos virtuales

149.2.

149.3.

Representacion técnica y virtual
de proyectos

La representacion virtual
en la industria

14.10.Impresion 3D

14.10.1.
14.10.2.

14.10.8.

Introduccién a la impresion 3D
Pardmetros de disefio

para impresion 3D
Preparacion de archivos

para la impresion 3D

Asignatura 15

Estética

15.1. Origen y Antigiiedad de la estética

15.1.1.
15.1.2.
15.1.3.
15.1.4.

Definicién de la estética
El platonismo

El aristotelismo

El neoplatonismo

15.2. Mimesis, Poiesis y Katharsi

15.2.1.
15.2.2.
15.2.3.

Mimesis
Poiesis
Katharsi

15.3. Edad Media y Edad Moderna

15.3.1.
15.3.2.
15.33.
15.3.4.
15.3.5.
15.3.6.
15.3.7.
15.3.8.

La escolastica
El Renacimiento
Manierismo

El Barroco

El Racionalismo
El Empirismo
La llustracion

El Idealismo
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15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

15.8.

15.9.

La definicion del arte

en la actualidad

154.1. Elarte

154.2. Elartista

15.4.3. Elgustoylacritica

15.4.4. Bellas artes

Las Bellas Artes

15.5.1.  Arquitectura

15.5.2. Laescultura

15.5.3. Lapintura

15.5.4.  Lamdusica

15.5.5.  Lapoesia

La estética y la reflexion

15.6.1. Las estéticas positivistas

15.6.2. Las estéticas idealistas

15.6.3. Las estéticas criticas

15.6.4. Las estéticas libertarias

Estética y la ética

15.7.1.  llustracion

15.7.2.  Idealismo
15.7.2.1 Kant
15.7.2.2.Schiller, Fichte, Schelling
15.7.2.3.Hegel

15.7.3.  Romanticismo
15.7.3.1.Kierkegaard, Schopenhauer
y Wagner
15.7.3.2.Nietzsche

La estética y el gusto

15.8.1.  Elgusto estético como estatuto
tedrico ilustrado

15.8.2.  El gusto por lo impactante

15.8.3.  La estetizacion del gusto

Estética contemporanea

15.9.1.  Formalismo

15.9.2.  Iconologia

15.9.3.  Neoidealismo
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15.9.4.  Marxismo
15.9.5.  Pragmatismo
15.9.6.  Novecentismo
15.9.7.  Raciovitalismo
15.9.8.  Empirismo légico
15.9.9. Semidtica

15.9.10. Fenomenologia
15.9.11. Existencialismo
15.9.12. Estética posmoderna
15.10.Categorias estéticas

15.10.1. Labelleza

15.10.2. La fealdad

15.10.3. Lo sublime

15.10.4. Lo tragico

15.10.5. Lo cdémico

15.10.6. Lo grotesco

Asignatura 16

Materiales para el disefio

16.1. El material como inspiracion

16.1.1. Busqueda de materiales
16.2.1.  Clasificacion
16.3.1.  El material y su contexto

16.2. Materiales para el disefio

16.2.1.  Usos comunes
16.2.2.  Contraindicaciones
16.2.3.  Combinacion de materiales

16.3. Arte + innovacion

16.3.1.  Materiales en el arte

16.3.2.  Nuevos materiales

16.3.3.  Materiales compuestos
16.4. Fisica

16.4.1.  Conceptos basicos

16.4.2.  Composicién de los materiales

16.4.3.  Ensayos mecanicos

16.5. Tecnologia

16.5.1. Materiales inteligentes
16.5.2.  Materiales dindmicos
16.5.3.  El futuro en los materiales
16.6. Sostenibilidad
16.6.1.  Obtencion
16.6.2.  Uso
16.6.3.  Gestion final
16.7. Biomimetismo
16.7.1.  Reflexion
16.7.2.  Transparencia
16.7.3.  Otras técnicas
16.8. Innovacion
16.8.1. Casos de éxito
16.8.2.  Investigacion en materiales
16.8.3.  Fuentes de investigacion
16.9. Prevencion de riesgos
16.9.1.  Factor de seguridad
16.9.2. Fuego
16.9.3.  Rotura
16.9.4.  Otros riesgos

16.10.Normativa y Legislacion
16.10.1. Normativas segun aplicacion
16.10.2. Normativa segun sector
16.10.3. Normativa segun ubicacion

Asignatura 17

Internet de las Cosas (loT)

17.1. Sistemas ciberfisicos (CPS)
en la vision Industria 4.0

17.1.1.  Internet de las Cosas (loT)

17.1.2. Componentes que intervienen
enloT

17.1.3.  Casosy aplicaciones de loT




17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

Internet de las cosas y sistemas
ciberfisicos

17.2.1.  Capacidades de computacion
y comunicacion a objetos fisicos

17.2.2.  Sensores, datos y elementos
en los sistemas ciberfisicos

17.2.3.  Ejemplos
Ecosistema de dispositivos

17.3.1.  Tipologias, ejemplos y usos

17.3.2.  Aplicaciones de los diferentes
dispositivos

17.3.3.  Ejemplos

Plataformas loT y su arquitectura

17.4.1.  Tipologias y plataformas
en el mercado de loT

17.4.2.  Funcionamiento de una plataforma
loT

17.4.3.  Principales usos
Gemelo Digital

17.5.1.  El Gemelo Digital o Digital Twin

17.5.2. Usosy aplicaciones
del Gemelo Digital

17.5.3.  Ejemplos
Plataformas de geolocalizacion

17.6.1.  Plataformas para la geolocalizacion

17.6.2.  Implicaciones y retos de la
geolocalizacion en un proyecto loT

17.6.3.  Ejemplos

Sistemas de Seguridad
inteligentes

17.7.1.  Tipologias y plataformas
de implementacion de sistemas
de seguridad

17.7.2.  Componentes y arquitecturas en
sistemas de seguridad inteligentes

17.7.3.  Ejemplos
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17.8. Seguridad en las plataformas
Internet de las Cosas loT e Internet
de las cosas industrial (lloT)

17.8.1.  Componentes de seguridad
enun sistema loT

17.8.2.  Estrategias de implementacion
de la seguridad en loT

17.8.3.  Beneficios
17.9. “Usables” en el trabajo

17.9.1. Tipos de “usables”
en entornos industriales.

17.9.2.  Lecciones aprendidas y retos
al implementar wearables
en trabajadores

17.9.3.  Ejemplos
17.10.Implementacién de una Interfaz

de Programacion de Aplicaciones

(API) para interactuar

con una plataforma

17.10.1. Tipologias de APIs que intervienen
en una plataforma loT.

17.10.2. Mercado de APIs.

17.10.3. Estrategias y sistemas para
implementar integraciones con APIs

Asignatura 18

Diseio centrado en el usuario

18.1. Hacia un modelo basado en el
usuario
18.1.1.  Definiciéon de Antropologia
18.1.2.  Datos antropométricos
18.1.3.  Dinamicas de uso y consumo
18.2. Comportamiento humano
18.2.1. Psicologia y disefio
18.2.2.  Antropologia y disefio
18.2.3.  Sociologfa y disefio
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18.3. Experiencia de Usuario

18.3.1.  Usabilidad

18.3.2.  Expriencia de usuario e interfaz
de usuario UX/UI

18.3.3.  Emociones

18.4. Diseiio Centrado en el Usuario

18.4.1. Estudio de experiencias
18.4.2.  Testeo de producto
18.4.3.  Orientacion al usuario

18.5. Analizar a los usuarios

18.5.1.  Entrevistas en profundidad

18.5.2. Personasy Escenarios

18.5.3.  Factores socioeconémicos
y culturales

18.5.4.  Andlisis geografico y de los habitos
de los usuarios

18.5.5.  Estudios psicologicos
y de comportamiento

18.5.6.  Andlisis del microentorno

y el macroentorno

18.6. Sistemas complejos

18.6.1.  Moverse en la complejidad
18.6.2.  Correlaciones
18.6.3.  Simplificacion

18.7. Conclusiones o revelaciones

18.7.1.  Conceptualizacion
18.7.2.  Patrones ocultos
18.7.3.  Hallazgos

18.8. Diseiar para los usuarios

18.8.1. Meétodos de generacion
de conceptos creativos

18.8.2.  Anélisis y valoracion de ideas
y requisitos

18.8.3. Categorizacién de datos y registro
sistematico

18.8.4. Prototipado

18.9. Disefiar con los usuarios

18.9.1. Co-disefio y co-creacion
18.9.2.  Métodos de colaboracion
18.9.3. Disefio abierto.

18.10.Evaluacion de los disefios

18.10.1. Fundamentos para comparar
18.10.2. Test de comparacion
18.10.3. Evaluacion heuristica

Asignatura 19

Diseio de elementos mecanicos

19.1. Teorias de fallo

19.1.1.  Teorfas de fallo estético
19.1.2.  Teorias de fallo dinamico
19.1.3. Fatiga
19.2. Tribologia y lubricacion
19.2.1.  Friccion
19.2.2. Desgaste
19.2.3.  Lubricantes
19.3. Disefio de arboles de transmisién
19.3.1. Arbolesy ejes
19.3.2.  Chavetasy arboles estriados
19.3.3.  Volantes de inercia
19.4. Disefo de transmisiones rigidas
19.41. Levas
19.4.2. Engranajes rectos
19.43.  Engranajes conicos
19.4.4.  Engranajes helicoidales
19.4.5.  Tornillos sin-fin
19.5. Diseio de transmisiones flexibles
19.5.1. Transmisiones por cadena
19.5.2.  Transmisiones por correa

19.6.

19.7.

19.8.

19.9.

Disefio de rodamientos y cojinetes

19.6.1.  Cojinetes de friccion

19.6.2.  Rodamientos

19.6.3.  Seleccion del tipo de rodamiento
19.6.4.  Criterios de seleccion

Diseiio de frenos, embragues y
acoplamientos

19.7.1.  Frenos

19.7.2. Embragues

19.7.3. Acoplamientos

Disefo de resortes mecanicos

19.8.1. Resortes de tension y extensores

19.8.2. Resortes de compresion o muelles

19.8.3.  Resortes de torsion helicoidales

Disefio de uniones no permanentes

19.9.1.  Uniones atornilladas

19.9.2.  Uniones remachadas

19.9.3. Esfuerzosy resistencia en uniones
no permanentes

19.9.4. Carga estaticay a la fatiga en

uniones no permanentes

19.10.Disefo de uniones permanentes

19.10.1.
19.10.2.
19.10.8.

Uniones por soldadura
Uniones adhesivas

Esfuerzos y resistencia en uniones
permanentes

Carga estatica y a la fatiga en
uniones permanentes

19.10.4.

Asignatura 20

Técnicas de representacién y modelado
digital Il

20.1.

Modelado complejo

20.1.1.  Croquis complejos
20.1.2.  Operaciones complejas
20.1.3.  Modelado con Superficies
20.1.4.  Chapa

20.2.

20.3.

20.4.

20.5.

20.6.

20.7.

20.8.

Mecanismos y conjuntos

20.2.1.  Disefio de conjuntos

20.2.2.  Dibujo de mecanismos

20.2.3.  Modelado de piezas
correlacionadas

20.2.4.  Sincronizacion de mecanismos

Diseiios conceptuales

20.3.1. Boceto para modelado

20.3.2. Digitalizado del boceto

20.3.3.  Herramientas de presentacion

20.3.4.  Modelado de prototipos virtuales

Chapa

20.4.1.  Fundamentos de la chapa metdlica

20.4.2.  Comportamiento de los materiales

20.4.3. Desarrollo de chapa

20.4.4.  Modelado en chapa

Planos

20.5.1.  Normativa

20.5.2.  Plano de despiece

20.5.3.  Plano de conjunto

20.5.4.  Explosionado

Materiales y texturas digitales

20.6.1.  Aplicacion de materiales y texturas

20.6.2.  Brillos y sombras

20.6.3.  Reflexién y entorno

Renderizado

20.7.1. Disefioy estrategia del render

20.7.2.  Preparacion del modelo y el
escenario

20.7.3.  Luces

20.7.4.  Camaras

20.7.5.  Motor de renderizado

Tratamiento de imagenes

fotorrealistas

20.8.1.  Edicion de imagenes

20.8.2.  Fotomontajes

20.8.3. Realismo y representacion

conceptual
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20.9. Realidad aumentada y Realidad 21.3. Auditoria y estrategia de imagen 21.8. Gestion de laimagen a través 22.3. Conformacion por deformacion
Virtual 21.3.1. Qué es la auditoria de imagen de la Comunicacion de Crisis 22.3.1.  Deformacion plastica
20.9.1. Plataformasy aplicaciones 2132, Pautas 21.8.1. Plan estratégico de comunicacion 22.32. Estampado
20.9.2.  Presentacion de producto 21.3.3.  Metodologia de la auditoria 2182, Cuando todo sale mal: 22.33. Forja
en realidad virtual 21.3.4. Planificacion estratégica comunicacion de crisis 22.34.  Extrusion
2093 E;ef;’l‘itfacéogu‘:ﬁe%%%?to 21.4. Cultura corporativa 2183 Casos 22.4. Conformacién por pérdida
20.10.Presentacién combinada 21.41. ¢Quées la cultura corporativa? 21.9. La influencia de las promociones de material
o y 21.42. Factores que intervienen en la Imagen Corporativa 29471 Por abrasion
20.10.1. Vanraq{on de recgrsos o en la cultura corporativa 21.9.1.  Elnuevo panorama del sector 22.42. Porarranque de viruta
20.10.2. Seleccion de técnicas y aplicaciones 21.4.3.  Funciones de la cultura corporativa publicitario 2243, Por separacion y corte
20.10.3. Propuesta combinada 21.4.4. Tipos de cultura corporativa 21.9.2.  Lamercadotecnia promocional 29.5. Tratamientos térmicos
21.5. Responsabilidad Social 21.93. Caracteristicas o 51 Termoad
Asignatura 21 i i6 219.4.  Peligros 51 Templado
J Corporativa y Reputacion 2252 Revenid
. c . 21.9.5. Tiposy técnicas promocionales 2.4, Revenido
Imagen Corporativa orporativa 21.10.La distribucién y la imagen 22.53.  Recocido
21.1. La importancia de la imagen 2151 Seslca gg‘creezgo y aplicacion del punto de venta 2254 Normalizado
en las empresas S P ) 22.5.5.  Tratamientos termogquimicos
P 21.5.2.  Directrices para integrar la RSC 21.10.1. Los principales protagonistas 22.6. Aplicacién de pint
21.1.1. ;Qué es laimagen corporativa? en las empresas de la distribucién comercial -0. Aplicacion de pinturas 'y
21.1.2. Diferencias entre identidad 21.53. Lacomunicacion de laRSC 21.10.2. Laimagen de las empresas recubrimientos
e imagen corporativa 21.5.4. Reputacion corporativa geldistr_ibiucién comercial a través 22.6.1. Tratamientos electroquimicos
21.1.3. ¢Donde se puede manifestar 21.6. La identidad visual corporativa € po§|0|onam|ento ) 22.6.2. Tratamientos electroliticos
la imagen corporativa? . X 21.10.3. Através de su nombre y logotipo 2263, Pinturas, lacas y bamices
21.1.4.  Situaciones de cambio de la imagen y el nombramiento (Naming) o ' ;
corporativas ¢Por qué conseguir 21.6.1. Estrategias de identidad visual Asianatura 22 22.7. Conformado de polimeros
una buena imagen corporativa J y de materiales ceramicos
corporativa? 2162, Elgmghtos b,ééicos Disefio para la fabricacién 227.1.  Técnicas compatibles
21.2. Las técnicas de investigacion 21.6.3.  Principios basicos 22.1. Disefio para la fabricacién con polimeros
en Imagen Corporativa 2164 Elaboracion del manual y ensamblaje 22.7.2.  Técnicas compatibles
21921 Introduccion 21.6.5. El nombramiento con materiales ceramicos
o - ; 22.1.1. Conceptos basicos 22.7.3. Estrategias de disefio
21.2.2. Elestudio de laimagen 21.7. Imagen y posicionamiento 2212 Estrategias L ’ .
de la empresa de marcas 915 Cmsos de et 22.8. Fabrlc'acwn de piezas de
21.2.3. Técnicas de investigacion 2171 Los origenes de las marcas o materiales compuestos
de laimagen corporativa T 9 22.2. Conformacion por moldeo .
9 P 21.7.2.  ;Qué es una marca? e P 22.8.1.  Procesos en molde abierto
21.2.4. Iaas| técnicas cualitativas de estudio 2173 La necesidad de construir 2221, Fundicién 2989 Procesos en molde cerrado
e laimagen /3. b
, gen L una marca 2222, Inyeccion 22.8.3. Aplicaciones destacadas
21.2.5. Tipos de técnicas cuantitativas o ) .
21.7.4.  Imagen y posicionamiento 22.2.3.  Moldeo al vacio
de las marcas
21.7.5.  Elvalor de las marcas
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22.9. Fabricacion aditiva

22.9.1.  Fusion por lecho de polvo
(Powder bed fusién)

22.9.2.  Deposicion de energia dirigida
(Direct energy deposition)

22.9.3.  Inyeccion de aglutinante
(Binder jetting)

22.9.4.  Poder de extrusion

22.10.Ingenieria robusta
22.10.1. Método Taguchi
22.10.2. Disefio de experimentos
22.10.3. Control estadistico de procesos

Asignatura 23

Inglés técnico para disefadores

23.1. Investigacion

231.1. Loquenosé
23.1.2.  ¢por que?
23.1.3.  Experiencia de usuario
23.2. Ideas
23.2.1. Creatividad
23.2.2. Disefio en codigo
23.2.3. Lluvia deideas
23.3. Conceptos
23.3.1.  Significados
23.3.2.  Artevs. Disefio
23.3.3.  Usabilidad
23.4. Materiales
23.4.1. Clasificacion
23.4.2.  Aplicaciones
23.4.3. Ciencia
23.5. Desarrollo de producto
23.5.1. Industria
23.5.2.  Proceso de manufactura

23.6. Mercadotecnia

23.6.1.  Mercado
23.6.2. Precio
23.6.3. Audiencia
23.6.4. Posicion
23.7. Comunicacion
23.7.1.  Medios
23.7.2. Gestion de la comunicacion
23.7.3.  Gestion de marca

23.8. Presentacion

23.8.1.  Hablar en publico

23.8.2. Lenguaje corporal

23.8.3. Disefio grafico
23.9. Negocios

23.9.1.  Negociacion

23.9.2.  Presupuesto

23.9.3.  Documentacion

23.10.Innovacion

23.10.1. Productos digitales
23.10.2. Productos 3D
23.10.3. Futuras tendencias

Asignatura 24

Modelado técnico en Rhino

24.1. Modelado Rhino

24.1.1. Lainterfaz de Rhino
24.1.2.  Tipos de objetos
24.1.3.  Navegando el modelo

24.2. Nociones fundamentales

24.2.1.  Edicién con comando gumball
24.2.2. Ventanas graficas
24.2.3.  Ayudantes de modelado

24.3. Modelado de precision

24.3.1.  Entrada por coordenadas

24.3.2.  Entrada de restriccion de distancia
y angulo

24.3.3. Restriccion a objetos

24.4.

24.5.

24.6.

24.7.

24.8.

24.9.

Analisis de comandos

24.41.  Ayudantes de modelado adicionales

24.42. Sistema de lineas y puntos
(SmartTrack)

24.4.3.  Planos de construccion

Lineas y Polilineas

24.51. Circulos

24.52. Lineas de forma libre

24.5.3. Hélicey espiral

Edicion de geometrias

24.6.1.  Comando de rellenado (Fillet)

y Comando de chanfles (chanfer)
24.6.2.  Mezcla de curvas
24.6.3.  Solevacion (Loft)

Transformaciones |

24.7.1. Mover - Rotar — escalar
24.7.2.  Unir — podar - extender
24.7.3. Separar - distancia - formaciones

Creando formas

24.8.1. Formas deformables
24.8.2. Modelando con solidos
24.8.3.  Transformacion de solidos
Creando superficies
24.9.1. Superficies simples
24.9.2.  Extrusion, Loft: Solevados
revolucion de superficies
24.9.3. Barridos de superficies

24.10.0rganizacion

24.10.1. Capas
24.10.2. Grupos
24.10.3. Blogues

Asignatura 25

Fotografia

25.1.

25.2.

25.3.

25.4.

Historia de la fotografia

25.1.1.  Antecedentes de la fotografia
25.1.2.  Fotografia a color

25.1.3.  La pelicula fotografica
25.1.4. Lacamara digital

Formacion de la imagen

25.2.1. Lacémara fotogréfica

25.2.2.  Pardmetros basicos en la fotografia
25.2.3. Fotometria

25.2.4.  Objetivos y distancia focal

Lenguaje fotografico

25.3.1.  Tipos de planos.

25.3.2.  Elementos formales, compositivos
e interpretativos de la imagen
fotografica

25.3.3.  Encuadre

25.3.4.  Representacion del tiempo y el
movimiento en fotografia

25.3.5. Larelacion de la fotografia con la

realidad y la verdad
La camara fotografica

25.4.1. Camaras analdgicas y digitales

25.4.2. Lascamaras sencillas

25.4.3. Lascédmaras réflex

25.4.4.  Técnicas fotogréficas basicas

25.4.5.  Laexposiciony los exposimetros

254.6. Lacamara réflex digital. El sensor

25.4.7.  Elmanejo de la cdmara digital frente
ala analdgica

25.4.8. Aspectos especificos de interés

25.4.9.  Modos de trabajo con la cdmara

digital



25.5. La imagen digital

25.6.

25.7.

25.5.1.
25.5.2.
256.5.3.
25.5.4.

25.5.5.

Formatos de archivo
Balance de blancos
Temperatura de color

Histograma. Exposicion
en fotografia digital

Rango dindmico

El comportamiento de la luz

25.6.1.
25.6.2.
25.6.3.

El fotén

Reflexion y absorcion
Cantidad y calidad de la luz
25.6.3.1.Luz dura y luz suave
25.6.3.2.Luz directa y difusa

Expresividad y estética
de la iluminacién

25.7.1.

25.7.2.
25.7.3.
25.7.4.

25.7.5.

25.7.6.

Sombras, modificadores
y profundidad

Angulos de iluminacion
Esquemas de iluminacion
Medicidn de la luz.
25.7.4.1 El fotometro
25.7.4.2 Luz incidente
25.7.4.3. Luz reflejada

25.7.4.4 Medicion sobre
varios puntos

25.7.4.5. El contraste

25.7.4.6. Gris medio

lluminacién luz natural

25.7.5.1. Difusores

25.7.5.2. Reflectores

lluminacién luz artificial

25.7.6.1.El estudio fotografico
25.7.6.2.Las fuentes de iluminacion
25.7.6.3.Luz fria

25.7.6.4 Flashes de estudio y flash
compacto

25.7.6.5.Accesorios

25.8. Software de edicion

25.8.1.  Herramienta Adobe Lightroom
25.8.2.  Herramienta Adobe Photoshop
25.8.3.  Complemento (Plugins)

25.9. Edicion y revelado fotografico

259.1.  Elrevelado con la herramienta
Camara Raw

25.9.2. Ruidoy enfoque

25.9.3.  Ajustes de exposicion, contraste

y saturacion. Niveles y curvas

25.10.Referentes y aplicaciones

25.10.1. Fotégrafos mas importantes
de la historia

25.10.2. Fotografia en el disefio de interior
25.10.3. Fotografia en el disefio de producto
25.10.4. Fotografia en el disefio de moda
25.10.5. Fotografia en el disefio grafico

Asignatura 26

Produccién Industrial

26.1. Tecnologias de fabricacion

26.1.1. Introduccion
26.1.2. Evolucion de la fabricacion
26.1.3. Clasificacion de los Procesos
de fabricacion
26.2. Corte de solidos
26.2.1.  Manipulado de paneles y chapas
26.2.2.  Fabricacion por flujo continuo
26.2.3. Deformaciones
26.3. Fabricacion de formas finas
y huecas
26.3.1.  Rotomoldeo
26.3.2. Soplado
26.3.3.  Comparativa

26.4.

26.5.

26.6.

26.7.

26.8.

26.9.

Fabricacion por consolidacion

26.4.1.  Técnicas complejas
26.4.2. Técnicas avanzadas
26.4.3. Texturasy acabados superficiales

Controles de calidad

26.5.1.  Metrologia

26.5.2.  Ajustes

26.5.3. Tolerancias
Ensamblajes y embalajes
26.6.1.  Sistemas constructivos
26.6.2. Procesos de montaje
26.6.3. Consideraciones de disefio

para montaje
Logistica post fabricacion

26.7.1.  Almacenado

26.7.2. Expedicion

26.7.3.  Residuos

26.7.4. Servicio post venta

26.7.5.  Gestion final

Introduccion al control numérico

26.8.1.  Introduccion a los sistemas
de Fabricacién Asistida por
Computadora (CAM)

26.8.2.  Arquitecturas de soluciones
de Fabricacion Asistida por
Computadora (CAM)

26.8.3.  Disefio funcional de sistemas
de Fabricacion Asistida por
Computadora (CAM)

26.8.4. Automatizacion de los procesos
de fabricacion y programacion
de control numérico (CN)

26.8.5. Integracion de sistemas de

Disefio Asistido por Computador
/ Fabricacion Asistida por
Computador CAD-CAM

Ingenieria inversa

26.9.1. Digitalizacion de geometrias
complejas

26.9.2. Procesado de las geometrias

26.9.3. Compatibilidad y edicién
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26.10.Produccion ajustada o Lean
Manufacturing
26.10.1. El pensamiento LEAN
26.10.2. El despilfarro en la empresa
26.10.3. LAS5S

Asignatura 27

Etica y Empresa
27.1. Metodologia

27.1.1.  Fuentes documentales y busqueda
de recursos

27.1.2.  Citas bibliograficas y ética
investigadora

27.1.3. Estrategias metodologicas

y escritura académica
27.2. El ambito de la moralidad: ética

y moral

27.2.1. Eticaymoral

27.2.2. Etica material y ética formal
27.2.3.  Racionalidad y moralidad
27.2.4.  Virtud, bondad y justicia

27.3. Eticas aplicadas

27.3.1. Ladimension publica
de las éticas aplicadas
27.3.2. Coddigos éticos y responsabilidades
27.3.3.  Autonomia y autorregulacion
27.4. Etica deontoldgica aplicada
al disefio
27.4.1. Requisitos y principios éticos

relativos al ejercicio del disefio
Toma de decisiones éticas
Relaciones y habilidades
profesionales éticas

27.5. Responsabilidad social corporativa

27.5.1.
27.5.2.

27.4.2.
27.4.3.

Sentido ético de la empresa
Codigo de conducta
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27.5.3.  Globalizacién y multiculturalidad
27.5.4.  No discriminacion

27.5.5.  Sostenibilidad y medio ambiente

27.6. Introduccion al derecho mercantil
27.6.1.  Concepto del derecho mercantil
27.6.2. Actividad econémica y derecho
mercantil
27.6.3. Significacién de la teoria de las

fuentes del derecho mercantil
27.7. La empresa

27.7.1. Nocién econémica de la empresa
y del empresario
27.7.2.  Régimen juridico de la empresa

27.8. El empresario

27.8.1.  Concepto y notas caracteristicas
del empresario

27.8.2. Sociedades personalistas
y sociedades capitalistas
(andnimas y limitadas)

27.8.3.  Adquisicion del estado
de empresario

27.8.4. Responsabilidad empresarial

27.9. Regulacion de la competencia

27.9.1. Defensa de la competencia
27.9.2.  Competencia ilicita o desleal
27.9.3. Estrategia competitiva

27.10.Derecho de la propiedad
intelectual e industrial
27.10.1.
27.10.2.
27.103.

Propiedad intelectual
Propiedad industrial

Modalidades de proteccion sobre
creaciones e invenciones

Asignatura 28

Taller de proyectos

28.1. Introduccion. El disefio
28.1.1.
28.1.2.
28.1.3.

Definicion de disefio
Para qué sirve el disefio
Disefiar, inventar, crear

28.2.

28.3.

28.4.

28.5.

28.6.

28.7.

28.8.

El disefio

28.2.1. Incorporacion del disefio

en la empresa
El disefio en el medio productivo
Problematica del disefio

28.2.2.
28.2.3.

Estrategia y gestion |

283.1. Estrategiay gestion
28.3.2.  Motivaciones para disefar
28.3.3.  Propiedad industrial

Estrategia y gestion Il

28.4.1. Investigacion, desarrollo y disefio
28.4.2.  Escenarios para pensar el producto
28.4.3.  Producto ampliado
28.4.4. Laforma en un sentido amplio

y variables
Investigacion, desarrollo y disefio
28.5.1. Investigacion, desarrollo y disefio
28.5.2. Los significados de la forma

y el color
28.5.3.  Concepto y esencia
Usuarios |
28.6.1. Quienes usan nuestros productos
28.6.2. Caracterizacion visual de usuarios
28.6.3. La calidad percibida

por los usuarios. Ergonomia
Usuarios Il
28.7.1. Laescala del producto
28.7.2. Interacciones usuario-producto
28.7.3.  Necesidades de los usuarios

Sustentabilidad

28.8.1.  Disefo sustentable

28.8.2. Estrategias de disefio
para la sostenibilidad

28.8.3.  Elbuen disefio

28.9.

Innovacion

289.1. Tipos de innovacion
289.2. Estrategias de innovacion
289.3. Toma de decisiones

28.10.Produccion

28.10.1. Procesos productivos
28.10.2. Gestion de los procesos
28.10.3. Puesta en marcha de la produccion

Asignatura 29

Usabilidad en sistemas de informacion e
interfaces

29.1.

29.2.

29.3.

Aproximacion a la usabilidad

29.1.1.  Concepto de usabilidad

29.1.2.  Lausabilidad en las Ultimas
décadas

29.1.3. Elcontexto de uso

29.1.4. Eficiencia y facilidad de uso. El

dilema Engelbart
Objetivos y principios de la
usabilidad

29.2.1.  Laimportancia de la usabilidad

29.2.2.  Objetivos

29.2.3.  Principios

29.2.4.  Pautas de legibilidad

Perspectivas y normas de

usabilidad

29.3.1.  Normas de usabilidad segun Jakob
Nielsen

29.3.2.  Normas de usabilidad segun Steve
Krug

29.3.3. Tabla resumen comparativa

29.3.4. Enbusca de buenos referentes

visuales

29.4.

29.5.

29.6.

29.7.

29.8.

Analisis de errores mas comunes
de usabilidad |

29.4.1.  Errar es humano

29.4.2.  Errores de coherencia y
consistencia

29.4.3. No contar con un disefio sensible

29.4.4.  Deficiente organizacién en
estructura y contenidos

29.4.5.  Informacion poco legible o mal

estructura
Analisis de errores mas comunes
de usabilidad Il

29.5.1. Incorrecta gestion y control de
enlaces internos

29.5.2.  Errores de formulario y contacto

29.5.3. Falta de mecanismos de busqueda
o ineficiencia

29.5.4.  Nombres de pagina e icono de
favoritos

29.5.5.  Otros errores comunes de
usabilidad

Evaluacion de la usabilidad

29.6.1. Meétricas en usabilidad

29.6.2. Retorno de la inversion

29.6.3. Fasesy métodos de la evaluacion
de la usabilidad

29.6.4. Evaluando la usabilidad

Diseio centrado en el usuario

29.7.1.  Definicion

29.7.2.  Disefo centrado en el usuario y la
usabilidad

29.7.3. Evaluacion de la usabilidad

29.7.4. Reflexiones

Diseiio de interfaces orientadas a
la infancia

29.8.1. Consideraciones de estos usuarios
29.8.2. Usabilidad
29.8.3. Diferencias de género



29.8.4. Disefio de contenidos
29.8.5. Disefio visual
29.8.6. Evaluacién de usabilidad

29.9. Diseino de interfaces orientadas

a adolescentes

29.9.1. Caracteristicas generales

29.9.2. Consideraciones de estos usuarios
29.9.3. Diferencias de género

29.9.4. Referentes visuales

29.10.Diseiio de interfaces orientadas
a publico mayor
29.10.1.
29.10.2.
29.10.3.
29.10.4.

Asignatura 30

Disefo de producto

Disefio visual

Disefio de contenidos
Disefio de opciones
Usabilidad

30.1. Introduccién al disefio de producto

30.1.1.  Eldisefio de productos
30.1.2.  El producto como una ventaja
competitiva
30.1.3. Interfaz usuario-objeto (ergonomia)
30.1.4.  Ciclo de vida de los productos. La
obsolescencia programada
30.2. Embalaje
30.2.1.  ;Qué es el embalaje?
30.2.2. Envaseyembalaje
30.2.3.  Funciones y tipologias del embalaje
30.2.4. Referencias visuales. Plantillas
30.3. Origen y evolucion histérica del
Embalaje
30.3.1.  Origenes
30.3.2. Desde Roma hasta el Renacimiento
30.3.3.  LaRevolucién Industrial
30.3.4. Embalaje del siglo XX

30.4.

30.5.

30.6.

30.7.

Tendencias en el Embalaje
contemporaneo

30.4.1.  Elimpacto medioambiental y el

enfoque hacia la sostenibilidad

30.4.2. Bidnica. La economia azul

30.4.3.  Nuevos desarrollos Investigacion,
desarrollo e innovacion [+D+]

30.4.4. Tendencias de mercadotecnia

y de comunicacion

Técnicas y procesos productivos
en la industria del Embalaje

30.5.1.  Procesos de produccion
relacionados con la celulosa

30.5.2.  Procesos de produccion en envases
de vidrio

30.5.3.  Procesos de produccion en envases
de metal

30.5.4.  Procesos de produccion en envases
de polimeros

Materiales en el disefio de envases

y embalajes

30.6.1. Compuestos de celulosa

30.6.2. Metalicos

30.6.3. Vidrios

30.6.4. Polimeros

30.6.5.  Nuevos materiales

Herramientas de analisis y
valoracion ambiental en el disefio
de productos

30.7.1. Laimportancia de estas
herramientas

30.7.2. Tipologia

30.7.3.  Matriz MET (Ciclo material, Energia
utilizada y emisiones toxicas)

30.7.4. Lista de comprobacion

30.7.5. Valoracion de la estrategia
ambiental (VEA)

30.7.6.  Herramienta de andlisis o MIPS

30.7.7.  Eco-indicadores

30.7.8. Anédlisis del ciclo de vida (ACV)

30.8. El futuro del Embalaje
30.8.1.  Nuevos materiales
30.8.2. Envases inteligentes.
Embalaje sensorial
30.8.3.  Hacer mas con menos
30.8.4. Referencias visuales
30.9. Diseiia o rediseiia un producto:

Primera fase

30.9.1. Presentacion y explicacion
del proyecto

30.9.2.  Lluvia deideas

30.9.3. Busqueda de referentes. Analisis
de la competencia

30.9.4. Anadlisis del publico objetivo

30.10.Disena o rediseia un producto: El
valor y el desarrollo
30.10.1. Propuestas de valor
30.10.2. Prototipado. Anélisis

30.10.3. Desarrollo de la idea final.
Especificaciones técnicas

30.10.4. Viabilidad
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31.1.4. Areas operativas por procesos
y proyectos. I+D, ingenieria
de produccidn, instalaciones,
operaciones

31.1.5.  Soporte a ventas (preventa,

postventa), operaciones
y mantenimiento

Estructuras organizativas
orientadas a la gestion
de proyectos

31.2.

31.2.1.  Tipos de organizacion
en la estructura de la empresa

31.2.2.  Estructuras organizativas de tipo
matricial orientadas a la ejecucion
por proyectos

31.2.3.  Complejidad de las relaciones

entre dreas funcionales.
Comparticion de recursos

31.3. Finanzas y economia de empresas
31.3.1.  Informacion financiera y toma
de decisiones
31.3.2.  Estados financieros. El balance
y la cuenta de resultados
31.3.3.  Andlisis de inversiones. Variacion

del valor monetario en el tiempo

Asignatura 31 31.4. Gestion de costes

Organizacion empresarial y gestion
de proyectos

31.1. Organizacion y areas funcionales
de una organizacion

31.1.1.  Direccion de la organizacion:
asamblea de accionistas, comité

de direccion y consejero delegado

Areas transversales: finanzas,
recursos humanos, calidad,
compras, logistica

Areas comerciales, producto
y mercadotecnia

31.1.2.

31.1.3.

31.4.1. Clasificacién y tipos de costes

31.4.2. Asignacion de costes directos
e indirectos

31.4.3. Gestion de costes asociada

a la gestion de proyectos

Calidad aplicada a la gestion
de proyectos

31.5.

31.5.1. Calidad del producto y calidad
del proyecto

31.5.2.  Relacion entre el alcance
comprometido y la calidad

31.5.3.  Control de calidad vs aseguramiento
de la calidad

31.5.4.  Generacion de valor y eliminacion

del desperdicio
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31.6. Gestion financiera de proyectos

31.6.1.  Andlisis de la rentabilidad
del proyecto
31.6.2.  El proyecto como inversion. El
Retorno sobre la Inversion (ROI)
31.6.3.  Financiacion de proyectos
31.7. Gestion de personas
31.7.1.  Funcionesy procesos
del departamento de recursos
humanos
31.7.2. Lagestion de personas como
elemento estratégico
en la organizacion
31.7.3. Desarrolloy planes de carrera.
Definicion del rol de responsable
de proyectos
31.8. La Oficina de Proyectos (PMO)
31.8.1.  Funcionesy tipos
31.8.2.  Apoyo a la direccion estratégica
31.8.3.  Apoyo a la gestion de personas
31.8.4.  Apoyo a la logistica y
aprovisionamiento
31.9. Gestion de proyectos y gestion
del cambio
31.9.1.  Gestion del cambio
31.9.2.  Los proyectos como elemento
de cambio en las organizaciones
31.9.3.  Gestion del cambio aplicada

a la gestion del proyecto

31.10.Andlisis de Negocios y Gestion de
proyectos

31.10.1.

31.10.2.

31.10.3.

Procesos de andlisis del valor

para el negocio

Relacién entre el BA'y la gestion de
proyectos, programas y portfolio

El rol del administrador del proyecto
en el andlisis del negocio

Asignatura 32

Diseio Sostenible

32.1.

32.2.

32.3.

32.4.

32.5.

32.6.

Estado ambiental

32.1.1. Contexto ambiental
32.1.2.  Percepcion ambiental
32.1.3. Consumo y consumismo

Produccion Sostenible

32.2.1.  Huella ecolégica

32.2.2. Biocapacidad

32.2.3.  Déficit ecoldgico
Sustentabilidad e Innovacion
32.3.1.  Procesos productivos

32.3.2.  Gestion de los procesos

32.3.3.  Puesta en marcha de la produccion
32.3.4. Productividad mediante el disefio

Introduccion. Ecodisefio

32.4.1.  Desarrollo sostenible

32.4.2. Ecologia industrial

32.4.3. Ecoeficiencia

32.4.4. Introduccion al concepto de
Ecodisefio

Metodologias del Ecodiseiio

32.5.1.  Propuestas metodoldgicas para
la implementacion del Ecodisefio

32.5.2.  Preparacion del proyecto
(fuerzas motrices, legislacion)

32.5.3.  Aspectos ambientales

Andlisis del Ciclo de Vida (ACV)

32.6.1.  Unidad funcional

32.6.2. Inventariado

32.6.3.  Relacién de impactos
32.6.4.  Generacion de conclusiones

y estrategia

32.7. Ideas de mejora
(Estrategias de Ecodiseio)

32.7.1.  Reducir impacto
32.7.2.  Aumentar unidad funcional
32.7.3.  Impacto positivo
32.8. Economia Circular
32.8.1.  Definicion
32.8.2.  Evolucion
32.8.3. Casos de éxito
32.9. Paradigma de Disefo de Economia
Circular “Cradle to Cradle”
32.9.1.  Definicion
32.9.2.  Evolucion
32.9.3. Casos de éxito

32.10.Normativa Medioambiental

32.10.1. Por qué necesitamos una normativa
32.10.2. Quién hace las normativas

32.10.3. La normativa en el proceso
de desarrollo

Asignatura 33

El emprendimiento en las Industrias
Creativas

33.1. El proyecto emprendedor

33.1.1.  Emprendimiento, tipos'y ciclo
de vida
33.1.2.  Perfil del emprendedor
33.1.3.  Temas de interés para emprender

33.2. Liderazgo personal

33.2.1.  Autoconocimiento
33.2.2. Habilidades emprendedoras
33.2.3. Desarrollo de capacidades

y habilidades de liderazgo
emprendedor

33.3.

33.4.

33.5.

33.6.

33.7.

33.8.

Identificacion de oportunidades
de innovacion y emprendimiento

33.3.1.  Anadlisis de megatendencias
y fuerzas competitivas
33.3.2.  Comportamiento del consumidor
y estimacion de la demanda
33.3.3.  Evaluacion de oportunidades de

negocio
Generacion de ideas de negocio
en la Industria Creativa

33.4.1. Herramientas para la generacion
de ideas: brainstorming, mapas
mentales, drawstorming, etc.

33.4.2. Disefio de propuesta de valor:
canvas, 5w

33.4.3. Desarrollo de la propuesta de valor

Prototipado y validacion

33.5.1.  Desarrollo del prototipo

33.5.2.  Validacion

33.5.3.  Ajustes de prototipado

Diseio del modelo de negocio

33.6.1.  Elmodelo de negocio

33.6.2. Metodologias para la creacion
de modelos de negocio

33.6.3. Disefio del modelo de negocio
para idea propuesta

Liderazgo de equipo

33.7.1.  Perfiles del equipo segun
temperamentos y personalidad

33.7.2. Habilidades del lider de equipo

33.7.3.  Métodos de trabajo en equipo

Mercados culturales

33.8.1.  Naturaleza de los mercados
culturales

33.8.2. Tipos de mercados culturales

33.8.3. Identificacion de mercados

culturales de proximidad



33.9. Plan de mercadotecnia y marca

personal

33.9.1.  Proyeccion del proyecto personal
y de emprendimiento

33.9.2.  Plan estratégico a medio
y corto plazo

33.9.3.  Variables de medicion de éxito

33.10.Discurso “Pitch” de venta

33.10.1.

33.10.2.

33.10.3.

Presentacion de proyecto
a inversores

Elaboracion de presentaciones
atractivas

Desarrollo de habilidades
de comunicacion eficaz

Asignatura 34

Creacion de Portafolio

34.1. El portafolio

34.1.1.

34.1.2.

34.1.38.
34.1.4.

El portafolio como tu carta
de presentacion

La importancia
de un buen portafolio

Orientacion y motivacion
Consejos practicos

34.2. Caracteristicas y elementos

34.2.1.
34.2.2.
34.2.3.
34.2.4.

El formato fisico
El formato digital
El uso de bosquejos
Errores comunes

34.3. Plataformas digitales

34.3.1.

34.3.2.

34.33.

Comunidades de aprendizaje
continuo

Redes Sociales: Twitter, Facebook,
Instagram

Redes Profesionales: Linkedin,
Infojobs

34.3.4. Porfolios en la nube: Red Behance
34.4. El disefiador en el esquema laboral
34.4.1. Salidas laborales de un disefiador
34.4.2. Lasagencias de disefio
34.43. Disefio grafico empresarial
34.4.4.  Casos de éxito
34.5. ;Coémo me muestro
profesionalmente?
34.5.1.  Mantenerse actualizado,
en constante reciclaje
34.5.2.  Elcurriculum vitae y su importancia
34.5.3.  Errores comunes
en un curriculum vitae
34.54.  ;Coémo crear un buen
curriculum vitae?
34.6. Los nuevos consumidores
34.6.1.  La percepcion del valor
34.6.2.  Definicion de tu publico objetivo
34.6.3.  Mapa de empatia
34.6.4. Lasrelaciones personales
34.7. Mi marca personal
34.7.1.  Emprender: La busqueda
de un sentido
34.7.2.  Convierte tu pasion en un trabajo
34.7.3. Elecosistema alrededor
de tu actividad
34.7.4. Elmodelo Canvas
34.8. La Identidad visual
34.8.1. Nombrar (Naming)
34.8.2.  Los valores de una marca
3483. LosgrandesS
34.84. Panel de tendencia.
El uso de Pinterest
34.8.5. Andlisis de factores visuales
34.8.6. Andlisis de factores temporales

34.9. La ética y la responsabilidad

34.9.1.

34.9.2.
34.9.3.
34.9.4.

Decalogo ético para la practica
del disefio

Derechos de autor
Disefio y objecion de conciencia
El "buen” disefio

34.10.El precio de mi trabajo

34.10.1.
34.10.2.

34.10.3.
34.10.4.

Asignatura 35

¢Necesitas dinero para vivir?

Contabilidad basica para
emprendedores

Tipos de gastos

Tu precio/hora. Precio de venta
al publico

Metodologias Agiles

35.1. Gestion Agil de Proyectos.
Base para el Desarrollo
de Aplicaciones Web

36.1.1.
35.1.2.
35.1.3.

35.1.4.

35.1.5.

El Enfoque Agil

Valores y principios Agiles

La gestion de proyectos tradicional
y Agil

El modelo Agil de gestion

de proyectos

Metodologias Agiles

35.2. Adopcién de un Enfoque Agil para
el Desarrollo de Aplicaciones Web

35.2.1.
356.2.2.
35.2.3.

35.2.4.
35.2.5.

Mitos y realidades sobre la agilidad
Précticas Agiles

Eleccién de practicas Agiles
para un proyecto

Desarrollo de una mentalidad Agil

Implementacion y comunicacion
de la adopcion de principios Agiles
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35.3.

35.4.

35.5.

35.6.

Metodologias Agiles para
Desarrollo de Aplicaciones Web

35.3.1. Desarrollo Lean

35.3.2.  Programacion extrema (XP)

35.3.3.  Métodos Crystal

35.3.4. Desarrollo basado en
funcionalidades (FDD)

35.3.5.  Método de Desarrollo de Sistemas

dinamicos DSDM y Proceso
Unificado Agil

Metodologias Agiles para
Desarrollo de Aplicaciones Web
Avanzadas

35.4.1. Método Kanban

35.4.2. Metodologia de gestion de
proyectos Scrum y Scrumban

35.4.3. DA Disciplina Agil

35.4.4. Metodologias Hibridas

35.4.5.  Comparacion de metodologias

Agiles
Proyecto de Desarrollo Web.
Proceso de Planificacion

35.5.1.  Inicio de un proyecto Agil
35.5.2.  Proceso de planificacion Agil
35.5.3.  Recopilacion de requisitos
e historias de usuarios
35.5.4.  Establecimiento del alcance
del proyecto mediante métodos
Agiles. Product Backlog
35.5.5. Herramientas Agiles para priorizar

requisitos
Partes interesadas
de los proyectos Agiles para el
Desarrollo de Aplicaciones Web

35.6.1. Partes interesadas en proyectos
Agiles

35.6.2.  Fomento de la participacion efectiva
de las partes interesadas

35.6.3.  Toma de decisiones participativa

35.6.4. Intercambio y recopilacion Agil

de conocimientos
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Asignatura 36

Diseiio y desarrollo del producto

35.7. Plan de lanzamiento y creacion
de estimaciones

36.5. Producto. Su diseno asistido por
computadora y desarrollo

36.9. Gestion del Cambio. Mejora
y acciones correctivas

35.7.1.  Plan de lanzamiento 36.1. Desplieque de la funcién de 36.5.1. Gesti_én de Ia_im‘ormacién, gestion 36.9.1. Tipos de cambio
35.7.2.  Estimacion del tamafio de la historia T plieg o del ciclo de vida de productos y 36.9.2.  Andlisis de la variabilidad, mejora
de usuario calidad en disefio y desarrollo del ciclo de vida def producto 36.9.3. Lecciones aprendidas y practicas
35.7.3. Estimacion de la velocidad producto 36.52. N;ggﬁit)éefeCTOS de fallo del probadas
35.7.4. Técnicas de estimacion Agiles 36.1.1. Dela VAOZAdel cliente a los 3653 Eonstruccic’m asistida por 36.9.4. Proceso del cambio
35.7.5.  Priorizacién de las historias de los requerimientos tecnicos computadora. Revisiones 36.10.Innovacién y Transferencia
usuarios i ..
35.8. Planif . itorizacién d 1.2 éi 822:;?2“'2 Calidad / Fases para 36.5.4.  Planos de producto y fabricacion Tecnoldgica
6. rlaniricacion y monitorizacion de 36.1.3.  \Ventajasy limitaciones 36.5.5.  Verificacion disefio 36.10.1. Propiedad Intelectual
las iteraciones o . iy
36.2. Pensamiento de Disefio 36.6. Prototipos. Su desarrollo 36.10.2. Innovacion
3581, Laiteraciony el desarrollo o 3661  Prototipado ranido 36.10.3. Transferencia Tecnoldgica
progresivo 36.2.1.  Disefio, necesidad, tecnologia o P P
35.8.2. Proceso de planificacion de la y estrategia 36.6.2. PIAan~de Control A -
iteracion 36.2.2. Etapas del Proceso 36.6.3.  Disefio de experimentos Asignatura 37
3583. Creando el Backlog de la iteracion 36.2.3. Técnicas y herramientas utilizadas 36.6.4.  Andlisis de los sistemas de medida Tratamiento de video
35.8.4. Elcronograma Agil y los buffers 36.3. Ingenieria Concurrente 36.7. Proceso productivo. Disefio y 37.1. P
imi . 1. Panoramas
3585. ﬁggaljclrgrlwento del progreso dela 36.3.1.  Fundamentos de la Ingenieria desarrollo 11 Enaue ctela fotoarafi
3586  Sequimiert e del concurrente 3671, Modos y efectos de fallo del 1 Eazgrginﬁggfls e la fotografia
o dgﬁg'er{;'ggeo y reporte del progreso 36.3.2. Metodologias de la ingenieria proceso 10 R " h'. i
. . concurrente 36.7.2. Disefio y construccion de utillajes de o e,corrl ons ,OHCO
35.9. Liderazgo de un equipo de 36.33.  Herramientas utilizadas fabricacion 37.1.3. Camaras y métodos
desarrollo de Aplicaciones Web 36.4. Programa. Planificacién 36.7.3. Disefioy construccion de utillajes de 37.1.4. Referencias visuales
35.9.1. Los equipos Agiles y definicién control (galgas) 37.2. Video analdgico
: i i 36.7.4. Fase de ajustes A . -
253; E: lider dellprTyecto Agil 3641, Requerimientos. Gestion 36.7.5. Puesta en planta produccion 37.2.1. ¢Qué es el video analdgico?
5.9.3.  Elequipo Agi de la calidad I oo 37.22. Tipos de formatos
35.9.4. Gestién de equipos Agiles virtuales 36.4.2. Fases de desarrollo. Gestion 36.7.6. Evaluacion inicial del proc.eso » 37.2.3.  Otros elementos
3595. Coaching para la mejorara del del tiempo 36.8. Producto y proceso. Su validacion 3724 Referencias
desempefio del equipo 36.43. Materiales, factibilidad, procesos. 3681 Evaluacion de los sisternas de 37.3. Video digital
35.10.La gestion y entrega de valor en Ges'tlon e coste i4 medeion 37.3.1.  ¢(En qué consiste el video digital?
rovectos de Desarrollo Web 36.4.4. Equipo de proyecto. Gestion 36.8.2. Ensayos de validacion Slend o dorar
proy de los recursos humanos 3683 Control estadistico del proceso 37.3.2.  Ventajas de la tecnologia digital
35.10.1. Procles?s para la entrega centrada 36.4.5. Informacion. Gestion (SPC) 37.3.3.  Cémara, equipo y primeros pasos
en el valor icaci
. de Ilgs comunicaciones 36.8.4. Certificacion producto 37.3.4. Repasando conceptos de
35.10.2. La calidad del producto 36.4.6. Andlisis de riesgos. Gestion composicién y planos

35.10.3.
35.10.4.
35.10.5.
35.10.6.

Précticas Agiles de calidad
Gestion del riesgo
Los contratos Agiles

Gestion del valor ganado en
proyectos Agiles

del riesgo



37.4.

37.5.

37.6.

37.7.

37.8.

Filtros de lente de camara

37.4.1.  Didmetro del filtro
37.4.2. Filtros para proteger la dptica
37.4.3. Filtros para controlar la luz
37.4.4. Filtros de efectos
El video en las Redes Sociales
37.5.1.  Andlisis de casos: YouTube
37.5.2. Plataformas de transmision
37.5.3. Instagram TV
37.5.4. Casos de éxito
El sonido
37.6.1.  (Qué consigue el sonido
en la produccion audiovisual?
37.6.2.  El sonido propio de las cdmaras
y sus problemas
37.6.3.  Recoger sonido
en exteriores. Problemas
37.6.4. Referentes en laimportancia

del sonido
Sistemas para la recogida
de sonido. Los micréfonos

37.7.1.  Elmicréfono de solapa

37.7.2.  Microfono unidireccional

37.7.3.  Micréfono grabadora

37.7.4.  Truco: Coordinar imagen y audio

La importancia de la musica.
Bibliotecas gratuitas

37.8.1.  Respetar los derechos de autor
37.8.2. Biblioteca de audio de YouTube
37.8.3. Bibliotecas de audio de pago
37.8.4.  Truco de edicion en audio

37.9. Preproduccion de un video:
El proceso de grabacion

37.9.1.
37.9.2.

37.93.

37.9.4.

Preparar un guion

Planificar: hora, ambiente, vestuario,
utileria, materiales, etc

Preparar el set de grabacion:
espacio, iluminacion, tripode,
camara

Ultimos ajustes: micréfono,
enfoque, prueba de luz y sonido

37.10.Postproduccion de un video:
Adobe Premiere

37.10.1.

Interfaz de Adobe Premiere

37.10.2. Tutorial completo
37.10.3. Lista de verificacion en edicion
37.10.4. Adaptar videos para Instagram

Asignatura 38

Técnicas de modelado y su aplicacion

en Rhino

38.1. Técnicas basicas |

38.1.1.
38.1.2.
38.1.3.

Interseccion para un soporte
Creacioén de un casco espacial
Tuberias

38.2. Aplicacion |

38.2.1.
38.2.2.
38.2.3.

Crear una llanta de un carro
Creacion de un neumatico
Modelado de un reloj

38.3. Técnicas basicas Il

38.3.1.

38.3.2.
38.3.3.

Uso de isocurvas y aristas
para modelar

Hacer aberturas en la geometria
Trabajando con bisagras

38.4.

38.5.

38.6.

38.7.

38.8.

38.9.

Aplicacion Il

38.4.1. Creacion de una turbina

38.4.2.  Construir entradas de aire

38.4.3. Consejos para imitar el grosor
del borde

Herramientas

38.5.1. Consejos para usar la simetria
espejo

38.5.2.  Usode Filetes

38.5.3.  Uso del comando de recorte (Trims)

Aplicacion mecanica

38.6.1.
38.6.2.
38.6.3.

Creacion de Engranajes
Construccion de una polea
Construccion de un amortiguador

Importacion y Exportacion
de archivos

38.7.1.
38.7.2.
38.7.3.

Enviar archivos Rhino
Exportar archivos Rhino

Importar a Rhino desde el editor
llustrator

Herramientas de analisis |

38.8.1.

38.8.2.
38.8.3.

Herramienta de analisis grafico
de curvatura

Andlisis de continuidad de la curva

Problemas y soluciones
de los andlisis de las curvas

Herramientas de analisis Il

38.9.1.

38.9.2.

38.9.3.

Herramienta de andlisis
de la direccion de la superficie

Herramienta de andlisis de
superficies Mapa del entorno

Herramienta de analisis Mostrar
bordes
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38.10.Estrategias

38.10.1. Estrategias de construccién
38.10.2. Superficie por red de curvas
38.10.3. Trabajar con imdgenes de referencia

Asignaturas 39

Tecnologias emergentes

39.1. Tecnologias maviles

39.1.1.  Dispositivos moviles
39.1.2.  Comunicaciones moviles

39.2. Servicios moviles

39.2.1. Tipos de aplicaciones

39.2.2.  Decision sobre el tipo de aplicacion
movil

39.2.3. Disefio de la interaccion movil

39.3. Servicios basados en localizacion

39.3.3.  Servicios basados en localizacion

39.3.4. Tecnologias para la localizacion
movil

39.3.5. Localizacion basada en GNSS

39.3.6. Precision y Exactitud en tecnologias
de localizacion

39.3.7. Beacons: localizacion

por proximidad

39.4. Diseiio de la experiencia

de usuario (UX)

39.4.1. Introduccion a la experiencia
de usuario (UX)

39.4.2.  Tecnologias para la localizacion
movil

39.4.3. Metodologia para el disefio de UX

39.4.4.  Buenas practicas en el proceso

de prototipado
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39.5.

39.6.

39.7.

39.8.

39.9.

Realidad extendida

39.5.1.  Conceptos de realidad extendida

39.5.2. Tecnologias para la localizacion
movil

39.53.  Aplicacion y servicios de Realidad
Aumentada (AR) y Realidad Virtual
(VR)

Internet de las cosas (1oT) (I)

39.6.1.  Fundamentos loT

39.6.2.  Dispositivos y comunicaciones loT

Internet de las cosas (loT) (Il)

39.7.1.  Mas alld de la computacion en la
nube

39.7.2.  Ciudades inteligentes (Smart Cities)

39.7.3.  Gemelos digitales

39.7.4.  Proyectos loT

Cadena de Bloques (Blockchain)

39.8.1.  Fundamentos de la cadena de
bloques
39.8.2.  Aplicaciones y Servicios basados en

Cadena de Bloques (Blockchain)
Conduccidén autonoma

39.9.1. Tecnologias para la conduccion
auténoma
39.9.2.  Comunicaciones V2X

39.10.Tecnologia innovadora e

investigacion
39.10.1. Fundamentos de la computacion

cuantica

39.10.2. Aplicaciones de la computacion

cuantica

39.10.3. Introduccion a la investigacion

Asignatura 40

Diseiio Web

40.1.

40.2.

40.3.

40.4.

Introduccion al entorno digital

40.1.1.  ¢Qué es Internet?

40.1.2.  Breve historia de Internet

40.1.3. Infraestructura fisica de la Red

40.1.4. Navegadores webs mas utilizados

Intranet

40.2.1.  ;Qué esintranet?

40.2.2. Disefio de intranet

40.2.3.  Usabilidad en intranet

40.2.4. Disefio de extranet

Paginas Webs

40.3.1.  ;Qué es una Pagina Web?

40.3.2. Diferencias entre una Pagina Web
y un Sitio Web

40.3.3.  Elementos que componen una
Pagina Web

40.3.4. Tipos de Paginas Web segun su
construccion

40.3.5. Tipos de Pagina Web segun la

tecnologia usada
Otros tipos de Webs

40.4.1.  Tiendas online

40.4.2. Blogs

40.4.3. Webs institucionales y corporativas
40.4.4.  Webs de noticias y revistas

40.4.5.  Multimedia y Streaming

40.4.6.  Wikis

40.4.7. Foros

40.4.8. Portfolios
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40.49.  Landing Pages 40.8. Diseio adaptable y adaptativo
40.4.10. Foros 40.8.1. ;Qué es el disefio responsive?
40411, Sitios de descargas 40.82. Diferencias entre Disefio web
40.4.12. Aplicaciones Webs adaptable y enfoque Mobile First
40.4.13. Bancos de Imégenes Web

40.4.14. Juegos en linea 40.8.3. Ventajas del disefio adaptable
40.4.15. Buscadores 40.8.4. Elementos a tener en cuenta

para una web adaptable
40.9. Diseiio de experiencias

40.9.1. ;Hacia donde se dirige el disefio
web?

40.4.16. Sitios educativos
40.4.17. Comparadores

40.5. Otros productos digitales

40.5.1.  Correos electronicos 409.2.  Tipos de experiencias
transaccionales y publicidad N .
por correo electrénico 40.9.3. Fases de una experiencia

4052 Redes sociales 40.9.4. Disefio de emociones

405.3. Pancarta o Banners 40.9.5. Disefio de experiencias en imagen
corporativa

40.10.Proyecto de disefio web
40.10.1. Presentacion y explicacion del

40.5.4.  Aplicaciones para moviles
40.6. Diseino centrado en el usuario
y en la experiencia de usuario

proyecto
40.6.1.  Usabilidad y usuario 40.10.2. Enbusca de ideas: personas,
40.6.2. Interaccion persona-ordenador escenarios, historias, etc
(IPO-HCI) 40.10.3. Arquitectura de la informacion
40.6.3.  Proceso de disefio centrado 40.10.4. Prototipado y evaluacion

en el usuario

40.6.4. ;Por qué implementar un disefio
centrado en el usuario?

40.7. El comercio electrénico
40.7.1. Laimportancia del comercio

40.10.5. Presentacion de proyectos

electrénico

40.7.2. Laconfianza en el comercio
electronico

40.7.3. Disefio una web de comercio
electronico

40.7.4.  Estructura de una web de comercio
electrénico
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Convalidacion de asignaturas

Si el candidato a estudiante ha cursado otra Licenciatura Oficial Universitaria de la
misma rama de conocimiento o un programa equivalente al presente, incluso si solo
lo curso parcialmente y no lo finalizé, TECH le facilitara la realizacion de un Estudio
de Convalidaciones que le permitira no tener que examinarse de aquellas asignaturas
que hubiera superado con éxito anteriormente.
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@ @ Si tienes estudios susceptibles de

convalidacion, TECH te ayudara en el
tramite para que sea rapido y sencillo”
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Cuando el candidato a estudiante desee conocer si se le valorara positivamente @ ¢Qué es la convalidacion de estudios?

el estudio de convalidaciones de su caso, debera solicitar una Opinién Técnica de
Convalidacion de Asignaturas que le permita decidir si le es de interés matricularse

: : : ) L La convalidacion de estudios es el tramite por el cual la Comisién Académica
en el programa de Licenciatura Oficial Universitaria.

de TECH equipara estudios realizados de forma previa, a las asignaturas del
La Comision Académica de TECH valorara cada solicitud y emitira una resolucion programa de Licenciatura Oficial Universitaria tras la realizacion de un analisis

inmediata para facilitar la decisién de la matriculacion. Tras la matricula, el estudio académico de comparacion. Seran susceptibles de convalidacion aquellos

de convalidaciones facilitara que el estudiante consolide sus asignaturas ya contenidos cursados en un plan o programa de estudio de Licenciatura Oficial
cursadas en otros programas de Licenciatura Oficial Universitaria en su expediente Universitaria o nivel superior, y que sean equiparables con asignaturas de los
académico sin tener que evaluarse de nuevo de ninguna de ellas, obteniendo en planes y programas de estudio de esta Licenciatura Oficial Universitaria de TECH.

menor tiempo, su nuevo titulo de Licenciatura Oficial Universitaria. Las asignaturas indicadas en el documento de Opinion Técnica de Convalidacion de

" . - ) - ) . Asignaturas quedaran consolidadas en el expediente del estudiante con la leyenda
TECH le facilita a continuacién toda la informacidn relativa a este procedimiento: - g q - : : 4
EQ" en el lugar de la calificacion, por lo que no tendra que cursarlas de nuevo.

= ¢Qué es la Opinion Técnica de Convalidacion
de Asignaturas?

La Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas es el documento

s : : : itido por la Comision Académica tras el analisis de equiparacion de
Matriculate en la Licenciatura Oficial =

los estudios presentados; en este, se dictamina el reconocimiento de
Universitaria )4 obtén el estudio de los estudios anteriores realizados, indicando qué plan de estudios le
: : 0 corresponde, asi como las asignaturas y calificaciones obtenidas, como
convalidaciones de forma gratuita
g resultado del anélisis del expediente del alumno. La Opinién Técnica de

Convalidacion de Asignaturas sera vinculante en el momento en que el
candidato se matricule en el programa, causando efecto en su expediente
académico las convalidaciones que en ella se resuelvan. El dictamen de la
Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas sera inapelable.
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¢Como se solicita la Opinién Técnica
de Convalidacion de Asignaturas? ¢En qué plazo se resolvera la solicitud?

El candidato debera enviar una solicitud a la direccion de correo electronico La Opinion Técnica se llevara a cabo en un plazo maximo de 48h desde
convalidaciones@techtitute.com adjuntando toda la documentacion que el interesado abone el importe del estudio y envie la solicitud con
necesaria para la realizacion del estudio de convalidaciones y emision de la toda la documentacion requerida. En este tiempo la Comision Académica
opinién técnica. Asimismo, tendré que abonar el importe correspondiente a analizara y resolverd la solicitud de estudio emitiendo una Opinién Técnica
la solicitud indicado en el apartado de Preguntas Frecuentes del portal web de Convalidacion de Asignaturas que sera informada al interesado mediante
de TECH. En caso de que el alumno se matricule en la Licenciatura Oficial correo electrénico. Este proceso sera rapido para que el estudiante pueda
Universitaria, este pago se le descontara del importe de la matricula y por conocer las posibilidades de convalidacion que permita el marco normativo
tanto el estudio de opinion técnica para la convalidacion de estudios serd para poder tomar una decision sobre la matriculacion en el programa.
gratuito para el alumno.

¢Qué documentacion necesitara incluir ¢Sera necesario realizar alguna otra accidn para
en la solicitud? que la Opinién Técnica se haga efectiva?

La documentacion que tendra que recopilar y presentar sera la siguiente: Una vez realizada la matricula, debera cargar en el campus virtual el informe
« Documento de identificacion oficial de opinion técnica y el departamento de Servicios Escolares consolidaran las
convalidaciones en su expediente académico. En cuanto las asignaturas le

+ Certificado de estudios, o documento equivalente que ampare
los estudios realizados. Este debera incluir, entre otros puntos,
los periodos en que se cursaron los estudios, las asignaturas, las
calificaciones de las mismas y, en su caso, los créditos. En caso de

queden convalidadas en el expediente, el estudiante quedara eximido de realizar la
evaluacion de estas, pudiendo consultar los contenidos con libertad sin necesidad
de hacer los examenes.

que los documentos que posea el interesado y que, por la naturaleza
del pais, los estudios realizados carezcan de listado de asignaturas,
calificaciones y créditos, deberdn acompafiarse de cualquier
documento oficial sobre los conocimientos adquiridos, emitido por
la institucion donde se realizaron, que permita la comparabilidad de
estudios correspondiente
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Procedimiento paso a paso
.E\_/.g

Preparar documentacion
El candidato debera recopilar toda la

documentacion requerida y pagar el
importe correspondiente en concepto
de estudio de convalidaciones.

Duracion:
48 horas

V7 \\
@

Enviar solicitud

Una vez realizado el pago, remitira
junto a la solicitud de Estudio de
Convalidaciones la documentacion
requerida en el apartado anterior

a la direccion de correo

convalidaciones@techtitute.com.

Duracion:
20 min

—>

Resolucion opinion técnica
La Comision Académica, realizara la
validacion y autenticacién documental
(podra solicitar méas documentacion
al alumno en caso de ser necesario.)
y procedera a realizar el andlisis de
los estudios aportados para emitir
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas, que contendrd la
equiparacion entre las materias
cursadas con las equivalentes del
programa seleccionado, de acuerdo
al nivel y a los contenidos de las
asignaturas que mas se aproximen
a lo cursado por el alumno.

Duracion:
48 horas

/M
&/

S

7\
&/

Respuesta solicitud

En un periodo no mayor a 48 horas,

a partir de la recepcion de los
documentos, la Comision Académica
informara al candidato del resultado
de la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas mediante correo
electrénico respondiendo a la solicitud
realizada.

Duracion:

20 min
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Matriculacion
Cuando el interesado reciba la

Opinién Técnica de Convalidacién
de Asignaturas, la revisara para
evaluar su conveniencia y podra
proceder a la matriculacién del
programa si es su interés.

Duracion:
20 min

P~
e\

Carga de la opinion técnica
en campus

Una vez matriculado, debera cargar
en el campus virtual el documento de
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas firmado. El importe
abonado del estudio de convalidaciones
se le deducira de la matricula y por tanto
serd gratuito para el alumno.

Duracion:

20 min

o
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Consolidacion del expediente

En cuanto el documento de Opinion
Técnica de Convalidacion de
Asignaturas quede firmado y subido
al campus virtual, el departamento
de Servicios Escolares registrard en
el sistema de TECH las asignaturas
indicadas de acuerdo con la

Opinién Técnica de Convalidacién

de Asignaturas, y colocara en el
expediente del alumno la leyenda de
“EQ”, en cada asignatura reconocida,
por lo que el alumno ya no tendra que
cursarlas de nuevo. Ademas, retirara
las limitaciones temporales de todas
las asignaturas del programa, por

lo que podra cursarlo en modalidad
intensiva. El alumno tendré siempre
acceso a los contenidos en el campus
en todo momento.

Convalida tus estudios
realizados y no tendras

que evaluarte de las
asignaturas superadas.
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Objetivos docentes

La prioridad de esta Licenciatura Oficial Universitaria consiste en ofrecer a los alumnos

el conocimiento mas especializado en Disefio de Productos, de tal manera que sean
capaces de orientar su futuro laboral hacia este sector en auge. De esta manera,

los egresados desarrollaran habilidades avanzadas para generar ideas originales y
soluciones innovadoras que respondan a las necesidades de los usuarios, incorporando
la estética, la funcionalidad y la usabilidad de manera equilibrada. En sintonia con esto,
los profesionales manejaran con eficiencia tecnologias de Ultima generacion en el Disefio,
como softwares de prototipado digital y modelado 3D.
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Construiras representaciones

tridimensionales detalladas de los Productos
desde diferentes angulos y detectaras errores
de manera temprana antes de su fabricacion”
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Objetivos generales

+ Conceptualizar los espacios y las relaciones entre diversas tipologias generando
novedosas soluciones y proponiendo usos y combinaciones creativas

+ Adquirir la capacidad para desarrollar técnicamente cualquier propuesta de Disefio

+ Definir los conceptos del disefio v justificar propuestas adecuadas para aportar
soluciones concretas

+ Profundizar en el conocimiento y en el alcance de las nuevas tendencias de pensamiento
en el Disefio

+ Ejercitar la capacidad para argumentar las decisiones tomadas durante el proceso
de Disefio

+ Conocer las herramientas necesarias para el desarrollo de propuestas

+ Dotar al alumno de un perfil multidisciplinar con capacidad de adaptacion al entorno
laboral en diversas areas




Objetivos especificos

Asignatura 1. Fundamentos del Disefio
+ Dominar las bases del Disefio, asi como a los referentes, estilos y movimientos que le han
dado forma desde sus inicios hasta nuestros dias

+ Correlacionar las distintas areas del disefio, campos de aplicacion y ramas profesionales,
con el fin de integrar el lenguaje y la semantica en los procesos de ideacidn de un proyecto,
relacionandolos con sus objetivos y valores de uso

Asignatura 2. Dibujo y técnicas graficas
+ Integrar estrategias de observacion y representacion de la forma, comprendiendo la vision
plana y tridimensional, al mismo tiempo, diversas técnicas y herramientas graficas segun
criterios de analisis y sintesis

+ Ahondar en los elementos graficos del dibujo, asf como los medios mas propicios
para la expresion grafica

Asignatura 3. El color y la forma
+ Analizar las diferentes herramienta y recursos actualizados de utilizacion del color
en el disefio, manejando los distintos medios de aplicacién del color tanto manuales
como digitales

+ Abordar el color aprovechando los recursos cromaticos y las dimensiones estandares
internacionales para conseguir objetivos concretos en los proyectos de disefio

Asignatura 4. Teoria y metodologia del proyecto
+ |dentificar los factores estéticos, técnicos, simbdlicos y funcionales de la operacion
de disefiar
+ Realizar planteamientos abiertos y divergentes, explorando mdltiples soluciones
y variables que serviran como estrategias para fomentar la creatividad
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Asignatura 5. Fundamentos de la creatividad
+ Desarrollar los fundamentos del proceso creativo asociando elementos basicos como
el estilo, lenguajes y materiales con el entrenamiento de la percepcion

+ Abordar diferentes herramientas, ejercitando su percepcion critica, el estudio autocritico
de su libro 'y superar las situaciones de bloqueo creativo

Asignatura 6. Volumen y espacio
+ Distinguir os elementos basicos del lenguaje tridimensional, asi como la transformacion
y creacion del espacio
+ Ahondar en los fundamentos de los procesos de moldeos y experimentando con diversas
técnicas y materiales, con el objeto de aprender a construir estructuras mediante
elementos previamente conformados

Asignatura 7. Fundamentos cientificos aplicados al Disefio
+ Delimitar las bases cientificas mas importantes en disefio, asi como las propiedades
basicas de los materiales, incorporando criterios cientificos medioambientales
y de sostenibilidad en el Disefio

+ Integrar las magnitudes mas utilizadas, sus unidades y las conversiones entre estas

Asignatura 8. Teoria y cultura del Disefio
+ Abordar conceptos vinculados al Disefio, reflexionando sobre las estructuras
socioecondmicas y su relacion con la cultura

+ Formular un juicio propio y dotarse de un pensamiento autonomo y critico acerca
de las industrias culturales y creativas
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Asignatura 9. Proyectos de nuevos medios
+ Describir los nuevos medios digitales y su uso, valorando la importancia
de la tridimensionalidad en el entorno espacial, social y especialmente

+ Evaluar la naturaleza y esencia de los nuevos medios, el ordenador como metamedio, la
informacion como sustancia, y el software como instrumental medial, estético y proyectual

Asignatura 10. Sistemas de representacion técnica
+ Representar objetos en los sistemas diédrico, axonométrico y conico, comprendiendo
los modelos en tres dimensiones y visualizando figuras o piezas desde cualquier punto
de vista

+ Desarrollar destrezas y habilidades que le permitan expresarse en el medio técnico
con precision, claridad y objetividad en soluciones graficas

Asignatura 11. Tecnologia digital
+ Distinguir los softwares mas importantes en el contexto actual del Disefio, estudiando
el vocabulario y las metodologias sobre la imagen digital y la imagen vectorial

+ Adquirir las competencias necesarias para la utilizacion de los programas para retoque
y manipulacion de la imagen y del dibujo vectorial

Asignatura 12. Materiales
+ Analizar el comportamiento de los materiales utilizados en ingenieria (metales, materiales
poliméricos, cerdmicos, compuestos y los nanomateriales)
+ Diferenciar los procesos de corrosion y degradacion de los materiales y las técnicas
actuales de ensayos no destructivos que permiten comprobar su estado

Asignatura 13. Fundamentos de mercadotecnia
+ |dentificar las bases y definiciones de mercadotecnia definiendo la importancia que tiene
dentro del entorno empresarial y de las organizaciones

+ Disefar estrategias de publicidad, productos y servicios

Asignatura 14. Técnicas de representacion y modelado digital |
+ Abordar la representacion y modelado digital como la forma tridimensional,
su representacion geomeétrica aplicacion al disefio, los atributos visuales de los objetos
y el espacio
+ Integrar el modelado tridimensional con técnicas escultoricas y su traduccion
a representaciones digitales tridimensionales y viceversa

Asignatura 15. Estética
+ Interpretar los fundamentos estéticos de proyectos de Disefio, identificando
las caracteristicas formales y comunicativas de las obras de Disefio de Producto

+ Evaluar los criterios formales, comunicativos y simbolos, ademas de entender
las relaciones entre los movimientos artisticos y el Disefio

Asignatura 16. Materiales para el Disefio
+ Elaborar planes de trabajo seleccionando los materiales mas adecuados para el Disefio
de Producto

+ Determinar diferentes caracteristicas de fabricacion, tipologias, propiedades, su papel
en los procesos artisticos o de innovacion, la normatividad aplicable y protocolos
de prevencion de riesgos

Asignatura 17. Internet de las Cosas (loT)

+ Definir las caracteristicas y utilidades del Internet de las Cosas, asi como sus
componentes, casos de uso y aplicaciones en el mundo digital actual previendo su futura
evolucion

+ Analizar las plataformas y arquitectura de desarrollo mas utilizadas, la configuracién
de gemelos digitales, los tipos de dispositivos “usables”, la utilidad de los sistemas
de Geolocalizacion y las formas de implementar de sistemas de seguridad inteligente



Asignatura 18. Disefo centrado en el usuario
+ Abordar os elementos de un proceso de Disefio centrado en el usuario, reconociendo
la influencia antropologica, psicoldgica y socioldgica del comportamiento humano
y la experiencia del usuario

+ Desarrollar el andlisis de los usuarios, distinguiendo entre el Disefio para y con los usuarios
y realizar evaluaciones de los disefios

Asignatura 19. Disefio de elementos mecanicos
+ Dominar el disefio de elementos mecanicos, comenzando por la eleccion de las teorias
de fallo'y por los principios de tribilogia y lubricacion, fundamentales para asegurar
la durabilidad de estos elementos y la eficiencia energética de su funcionamiento

+ Analizar el disefio profesional de los diferentes elementos de maquinas, incluyendo
los elementos de union

Asignatura 20. Técnicas de representacion y modelado digital Il
+ Aplicar las técnicas de representacion y modelado digital valiéndose de conocimientos
sobre modelado complejo disefio de conjuntos y dibujo de mecanismos, materiales
y texturas, elaboracion de planos, renderizado y tratamiento de imagenes fotorrealistas

+ Desarrollar conocimientos sobre Realidad Aumentada y Virtual

Asignatura 21. Imagen corporativa
+ Evaluar la importancia de la imagen en las empresas a través de técnicas de investigacion
y técnicas cualitativas

+ Disefiar identidades corporativas y poder diferenciarse entre la competencia

Asignatura 22. Disefio para la fabricacion
+ Ahondar en los elementos necesarios para adaptar el dDsefio mecanico a las tecnologias
de fabricacion y ensamblaje, de manera que se realice un Disefio dptimo

+ Implementar los lineamientos de la ingenieria robusta para asegurar la calidad
de los productos fabricados bajo variaciones del proceso
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Asignatura 23. Inglés técnico para disefiadores
+ Describir ideas de disefio de manera oral y escrita en inglés al expresar conocimientos
sobre investigacion, ideas, conceptos y materiales

+ Dominar el desarrollo de producto, materiales, comercializacion, presentacion, negocios
e innovacion

Asignatura 24. Modelado técnico en Rhino
+ Adquirir los fundamentos del modelado técnico y de precision

+ Abordar las técnicas de edicion de geometrias volumétricas, de manera que reconocera
los tipos de creacion de formas y superficies

Asignatura 25. Fotografia
+ Dominar las camaras fotograficas, asi como el vocabulario y los conceptos del lenguaje
visual y audiovisual, reconociendo los softwares de revelado y edicion fotogréfica

+ Manejar recursos y fuentes propios de la materia y analizar criticamente imagenes
de diferente indole

Asignatura 26. Produccion industrial
+ Analizar los procesos de produccién industrial desde sus elementos esenciales,
recuperando conocimientos de las tecnologias de fabricacién, cortes solidos y fabricacion
de formas finas y huecas o por consolidacion

+ |dentificar el papel de los controles de calidad en los procesos y de los elementos que
rodean la produccién como ensamblajes y embalajes, logistica post fabricacion, control
numeérico y perspectivas de ingenieria inversa o produccion ajustada
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Asignatura 27. Etica y empresa
+ Abordar las implicaciones éticas en la empresa y el disefio, enfatizando su importancia
en la dimension metodoldgica del quehacer profesional, la deontologia y el derecho
de la propiedad intelectual e industrial

+ Profundizar en la responsabilidad social, el papel del empresario y la regulacion
de la competencia

Asignatura 28. Taller de proyectos
+ Elaborar proyectos de disefio considerando caracteristicas especificas con sus finalidades

+ Incorporar estrategias de gestion, el desarrollo y disefio, papel de los usuarios,
la perspectiva de sustentabilidad e innovacion, asi como el ensamblaje basico

+ Asignatura 29. Usabilidad en sistemas de informacién e interfaces

+ Manejar los recursos tecnologicos de la comunicacion visual, asf como estructuras
organizativas de la informacion

+ |dentificar problemas relacionados con el disefio digital, con la finalidad de desarrollar
proyectos de acuerdo con los requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales,
estéticos y comunicativos

Asignatura 30. Disefio de producto
+ Ahondar en la influencia positiva del disefio, su incidencia en la mejora de la calidad de vida
y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad, innovacion y calidad
en la produccion
+ Adquirir la capacidad de realizar criticas argumentadas y constructivas de diferentes
productos y paquetes existentes y en fase de prototipado, contemplando aspectos
funcionales, estéticos, simbdlicos, pragmaticos y tecnoldgicos

Asignatura 31. Organizacidn empresarial y gestion de proyectos
+ Abordar las diferentes dreas funcionales de una empresa u organizacion y su relacion
con la gestion de proyectos

+ Analizar la actividad y la figura del director de proyectos dentro de este contexto general y
ampliar conocimientos acerca del funcionamiento empresarial, especialmente
los aspectos relacionados con la gestion de proyectos

Asignatura 32. Disefio sostenible
+ Profundizar en los aspectos relacionados con el estado ambiental, la produccion
sostenible, sustentabilidad e innovacion, el ecodisefio y sus metodologias

+ Incorporar el analisis de aspectos que influyen como la economia circular, la normatividad
medio ambiental

Asignatura 33. El emprendimiento en las Industrias Creativas
+ Interpretar los retos del emprendimiento en las industrias creativas al estudiar
los elementos que se relacionan con esta faceta profesional como el liderazgo,
la importancia del proyecto emprendedor, la importancia de oportunidades de innovacion
y emprendimiento

+ Integrar procesos de generacion de ideas, prototipado y validacion, disefio del modelo
de negocio, en funcion del conocimiento de mercados culturales, plan de marketing y pitch
de venta

Asignatura 34. Creacion de portafolio
+ Desarrollar narraciones audiovisuales aplicando correctamente criterios de usabilidad
e interactividad
+ |dentificar la figura del disefiador en el panorama laboral y de este modo entender
el protocolo ético que hay que sequir en el ejercicio profesional y valorar econémicamente
el trabajo propio



Asignatura 35. Metodologias agiles
+ Implementar proyectos Agiles para el desarrollo de aplicaciones web, apoyandose
en metodologia como Desarrollo Lean, Extreme Programming (XP), Kanban, Scrum y
Scrumban, DA Disciplined Agile, o metodologias hibridas, entre otras

+ Integrar conocimientos sobre la participacion activa de partes interesadas en el proyecto
y de monitoreo de interacciones, asi como la planeacion de entrega de valor, manteniendo
su liderazgo en el equipo de desarrollo

Asignatura 36. Disefo y desarrollo del producto
+ Describir las fases del Disefio y las actividades que se presentan en el proceso del
desarrollo del proyecto a través de la planificacion avanzada de la calidad

+ Trazar el desarrollo de prototipos que ayuden a mejorar el Disefio, de tal forma que podra
asegurar la calidad del producto final y que su puesta en fabricacion sea exitosa

Asignatura 37. Tratamiento de video
+ Ahondar en diferentes elementos fisicos que participan en la elaboracion de un video
digital, asi como la importancia del sonido v los diferentes medios para capturarlo

+ Implementar la edicion de video para crear productos de buena calidad, con coherencia
visual y de sonido

Asignatura 38. Técnicas de modelado y su aplicacién en Rhino
+ Distinguir las técnicas de modelado y las principales herramientas de software, aplicando
técnicas para la resolucion de casos puntuales

+ Manejar las herramientas de analisis y construccion, con el objeto de desarrollar
estrategias para encarar un modelo
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Asignaturas 39. Tecnologias emergentes
+ Analizar las distintas tecnologias y servicios maviles existentes actualmente
en el mercado, distinguiendo las novedades existentes en el mundo de la realidad
extendida, con aplicaciones y servicios de Realidad Aumentada y Realidad Virtual
+ Integrar servicios basados en localizacion a fin de disefiar experiencias de usuario
adaptadas a las nuevas tecnologias e introducir las bases de la investigacion

Asignatura 40. Disefio Web
+ Desarrollar proyectos de disefio web, paginas, sitios y otros tipos de web o productos
digitales

+ Diferenciar entre las caracteristicas de paginas, sitios u otro tipo de recursos disponibles
enlaweb

+ Abordar el enfoque de disefio centrado en el usuario y experiencia del usuario,
los requerimientos del proyecto y las posibilidades existentes

+ Profundizar en el comercio web y disefio de experiencias, aplicando los principios
del disefio responsive y adaptativo

Alcanzaras tus objetivos con el apoyo de
los recursos multimedia de TECH, entre las
que figuran videos explicativos, resumenes
interactivos y lecturas especializadas”
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Salidas profesionales . "

-
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Un egresado de la Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio de Producto puede — \"'-\
destacar en multiples ambitos profesionales, gracias a su conocimiento integral sobre T
creatividad, innovacion y desarrollo de soluciones funcionales a la par que sostenibles. -

En estos campos, los expertos podran construir una trayectoria versatil, aportando un
enfoque original y practico que combine estética, tecnologia y conciencia social en

cada proyecto que emprenda.

74 pgrad/‘nﬁ e
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Dominaras herramientas de Diseno Asistido
por Computadora como AutoCAD, lo que te
permitira crear maquetas digitales”
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Perfil del egresado

Una vez finalizada esta titulacion universitaria, los especialistas habran obtenido
competencias avanzadas para desarrollar soluciones funcionales, estéticas

y sostenibles. Todo ello adaptdndose tanto a las necesidades de clientes especificos
como a las nuevas tendencias en los mercados. Gracias a esto, los profesionales
podran acceder a diversos roles estratégicos y desempefarse en multiples areas

en constante crecimiento (como el Disefio industrial, fabricacién o desarrollo
tecnoldgico fabricacion).

Crearas productos que sean faciles de manejar y que
proporcionen una experiencia positiva al usuario final.

+ Creatividad e innovacion: Habilidad para conceptualizar y desarrollar soluciones
originales que respondan a las necesidades del usuario, integrando tendencias
estéticas, funcionalidad y sostenibilidad en el disefio de productos

+ Resolucién de problemas: Capacidad para identificar necesidades especificas,
analizar contextos complejos y generar soluciones practicas e innovadoras,
considerando aspectos técnicos, estéticos y de impacto ambiental

+ Sostenibilidad y Responsabilidad Social: Conciencia para disefiar productos
gue minimicen el impacto ambiental, promoviendo el uso eficiente de materiales
y tecnologias en favor de un desarrollo sostenible

+ Trabajo multidisciplinario: Destreza para colaborar en equipos diversos, integrando
conocimientos de disefio, ingenieria, tecnologfa y marketing para crear productos
funcionales y atractivos que respondan a los desafios del mercado




Después de realizar la Licenciatura Oficial Universitaria, los egresados podran
desempefiar sus conocimientos y habilidades en los siguientes cargos:

1. Industria de la Moda y el Mobiliario: Los especialistas pueden trabajar en el Disefio
de productos textiles, de moda y mobiliario. Asi pues, crearan proyectos basados
en tendencias, ergonomia o estética.

+ Disefiador de moda 0 accesorios
+ Disefnador de muebles y elementos de interiorismo
+ Asesor de tendencias en la industria textil y del mueble

2. Tecnologia e Innovacioén: El Disefio de Productos tecnoldgicos es un campo
en expansion donde los egresados pueden contribuir en la creacion de gadgets,
dispositivos inteligentes y tecnologias emergentes.

+ Disefiador de interfaces de usuario
+ Experto en experiencias de usuario
+ Disefador de dispositivos tecnologicos y gadgets

+ Especialista en disefio de productos para la industria de la Inteligencia Artificial
e Internet de las Cosas

3. Sostenibilidad y Economia Circular: También, los alumnos aplican sus conocimientos
en el Disefio de Productos sostenibles, buscando reducir el impacto ambiental
y promoviendo préacticas de economia circular.

+ Disefnador de productos ecoldgicos y reciclables
+ Consultor en sostenibilidad para el Disefio de Productos

+ Especialista en disefio para la economia circular
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4. Gestion de Proyectos y Consultoria: El disefiador contribuira en la planificacion,
desarrollo y lanzamiento de productos en diversas industrias.

+ Gestor de proyectos de disefio en empresas multinacionales
+ Consultor de disefio y desarrollo de productos para empresas
+ Director de innovacion y desarrollo de productos en grandes corporaciones

5. Arte y Cultura: El alumnado esta capacitado para incursionar en el ambito artistico
y cultural, creando objetos que conecten con la estética o las necesidades culturales
de las personas.

+ Curador de colecciones de disefio en museos y galerias
+ Disefiador de productos culturales y artisticos
+ Gestor de exposiciones y eventos de disefio

6. Industria del Disefio Grafico y Publicitario: El campo del disefio gréfico y publicitario
ofrece multiples oportunidades para los especialistas, donde pueden aplicar sus
habilidades en |a elaboracion de conceptos de empaques, productos visuales y marcas.

+ Disefiador de empaques y envases para productos de consumo

-

Consultor de marcas e identidad visual en agencias de publicidad
+ Disefiador de productos graficos y de marketing visual

+ Director de arte en campafias publicitarias 0 medios digitales

Salidas académicas y de investigacion

Ademas de todos los puestos laborales para los que el alumno serd apto mediante

el estudio de esta Licenciatura Oficial Universitaria de TECH, también podra continuar
con una solida trayectoria académica e investigativa. Tras completar este programa
universitario, estara listo para continuar con tus estudios desarrollando una Maestria
Oficial Universitaria y asi, progresivamente, alcanzar otros niveles y méritos cientificos.
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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
de la Licenciatura Oficial Universitaria, podra aprender idiomas de un modo sencillo

y practico.

Aeredita Zu

COMPeZ‘enc/d
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TECH te incluye el estudio de idiomas en la
Licenciatura Oficial Universitaria de forma
ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo actual, 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 titulo oficial que acredite y reconozca
las competencias linguisticas adquiridas. De hecho, ya son muchos los colegios, las
universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que certifican su nivel
mediante un titulo 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
Se posee.

En TECH se ofrecen 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 metodolégicas de aprendizaje en linea,
el enfoque orientado a la accion y el enfoque de adquisicién de competencia lingtiistica,
con la finalidad de preparar 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, A
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas

de 3 veces el precio de la Licenciatura Oficial

Universitaria”
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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 desee, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas
de TECH, mientras estudie la Licenciatura Oficial Universitaria, 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

Cada afio podra presentarse a un examen telepresencial de
certificacion de nivel, con un profesor nativo experto. Al terminar 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 anual de cualquier idioma estan incluidas
en la Licenciatura Oficial Universitaria

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER AT,

AZ’ 87’ BZ’ CT y C2” PRINCIPIANTE INTERMEDIO AVANZADO
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Master Titulo Propio gratuito

Para TECH lo mas importante es que sus estudiantes rentabilicen su carrera, y egresen
con todas las posibilidades de desarrollo personal y futuro profesional. Por esta razon
se incluye en la inscripcion de la Licenciatura el estudio sin coste de un Master.
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TECH te ofrece un master propio gratuito
incluido en la matricula de la Licenciatura”
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Los programas de Master Titulo Propio de TECH Universidad, son programas de
perfeccionamiento de posgrado con reconocimiento propio de la universidad a nivel
internacional, de un afio de duracién y 1500 horas de reconocimiento. Su nivel de calidad
es igual o mayor al de Maestria Oficial y permiten alcanzar un grado de conocimiento
superior.

La orientacion del master propio al mercado laboral y la exigencia para recoger los
ultimos avances y tendencias en cada darea, hacen de ellos programas de alto valor
para las personas que deciden estudiar en la universidad con el fin de mejorar sus

perspectivas de futuro profesional.

En la actualidad, TECH ofrece la mayor oferta de posgrado y formacién continuada del
mundo en espafiol, por lo que el estudiante tiene la oportunidad de elegir el itinerario que
mas se ajuste a sus intereses y lograr dar un paso adelante en su carrera profesional.
Ademads, podréa terminar la Licenciatura con una certificacion de valor curricular superior,
ya que al poder cursar el Master Propio en el Ultimo afio de carrera, podra egresar de su
estudio con el Titulo de Licenciatura mas el certificado de Master Propio.

El coste del master propio incluido en la Licenciatura es de alto valor. Estudiando ambos
TECH permite un ahorro de hasta el 60% del total invertido en el estudio. Ninguna otra
universidad ofrece una propuesta tan potente y dirigida a la empleabilidad como esta.
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Estudia un Master Titulo Propio de TECH desde el Ultimo afio de la Licenciatura
en Disefio de Producto:

+ Solo por inscribirse en la licenciatura, TECH incluye sin costo cualquiera de los
posgrados de master propio del drea de conocimiento que elija

+ TECH tiene la mayor oferta de posgrado del mundo en espafiol sobre la que el
estudiante podra elegir el suyo para orientarse laboralmente antes de terminar la
Licenciatura

+ Podra estudiar simultaneamente las asignaturas del Ultimo afio de la licenciatura
y los contenidos del méaster propio para egresar con el titulo y la certificacion
de master

+ Estudiar el posgrado NO aumentara el coste de la colegiatura. El estudio y
certificacion del master propio, estd incluido en el precio de la Licenciatura

Podras elegir tu master propio
de la oferta de posgrado y
formacion continuada mayor
del mundo en espariol”
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Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.

Excelencia.
ﬁ eX/A// /d, aa/ .
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

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

Metodologia de estudio | 71 techn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacion mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de

los materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en
valde, la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus
alumnos en la plataforma de resefias Trustpilot, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

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 que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas
y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
K\




10

Titulacion

La Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio de Producto es un programa ofrecido
por TECH Universidad que cuenta con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios
(RVOE), otorgado por la Secretaria de Educacion Publica (SEP) y, por tanto, tiene validez
oficial en México.
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@ 6 Obtén un titulo oficial de Licenciatura

en Diseno de Producto y da un paso
adelante en tu carrera profesional”
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El plan de estudios de esta Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio de Producto se
encuentra incorporado a la Secretaria de Educacion Publica y al Sistema Educativo
Nacional mexicano, mediante nimero de RVOE 20232094, de fecha 24/07/2023, en
modalidad no escolarizada. Otorgado por la Direccion de Instituciones Particulares de
Educacion Superior (DIPES).

Al documento oficial de RVOE expedido por el SEP se puede acceder desde el
siguiente enlace:

R\/OE Ver documento RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Supera con éxito este programa y recibe
tu titulacion oficial para ejercer con

total garantia en un campo profesional
exigente como el Diserio de Producto”

Este titulo permitira al alumno desempenar las funciones profesionales al mas
alto nivel y su reconocimiento académico asegura que la formacion cumple con
los estandares de calidad y exigencia académica establecidos en México y a
nivel internacional, garantizando la validez, pertinencia y competitividad de los
conocimientos adquiridos para ponerlos en practica en el entorno laboral.

Ademas, de obtener el titulo de Licenciatura Oficial Universitaria con el que podra
optar a puestos bien remunerados y de responsabilidad como profesional, este
programa permitira al alumno el acceso a los estudios de nivel de Maestria Oficial
Universitaria con el que progresar en la carrera académica.

Titulo: Licenciatura en Disefio de Producto

No. de RVOE: 20232094
Fecha de vigencia RVOE: 24/07/2023
Modalidad: 100% online

Duracion: 3 aios y 4 meses

*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://www.techtitute.com/techtitute/cursos/019455166/recursos/documentos/acuerdo-20232094-licenciatura-diseno-producto.pdf
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Clave Unica de Registro de Poblacién

5
(= N0 A

Estados Unidos Mexicanos

Secretaria de Educacion Piblica Folio Digital
Direccidén General de Acreditacidn, Incorporacién y Revalidacién  https://www.siged sepgobmx/titulos/utenticacion/
Constancia de Autenticacion del Titulo Electrénico

Datos del profesionista

Nombre(s) Primer Apellido Segundo Apellido

LICENCIATURA EN

Nombre del perfi o carrera Clave del perfil o carrera

Datos de la institucion

TECH MEXICO UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

Nombre

Nimero del Acuerdo de Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE)

Lugar y fecha de expedicion

CIUDAD DE MEXICO
Entidad

Responsables de la institucion

RECTOR. GERARDO DANIEL OROZCO MARTINEZ

Firma electrénica de la autoridad educativa
Nombre:
Cargo:  DIRECTORA DE REGISTROS ESCOLARES, OPERACION Y EVALUACION
No. Certificado: ~ 00001000000510871752
Sello Digital:

La presente constancia de autenticacion se expide como un registro fiel del tramite de autentlcaclon a que se refiere
el Articulo 14 de la Ley General de Educacién Superior. La impresién de la

Fecha de Autenticacién:  del formato electrénico con extensién XML, que pertenece al titulo profesional, diploma o grado academico
electrénico que generan las Instituciones, en papel bond, a color o blanco y negro, es vélida y debe ser aceptada para
realizar todo tramite inherente al mismo, en todo el territorio nacional.

La presente constancia de autenticacién ha sido firmada mediante el uso de la firma electrénica, amparada por un
certificado vigente a la fecha de su emision y es valido de conformidad con lo dispuesto en el articulo 1; 2, fracciones
IV, V, XIll y XIV; 3, fracciones | y II; 7; 8; 9; 13; 14; 16 y 25 de la Ley de Firma Electrénica Avanzada; 7 y 12 del
Reglamento de la Ley de Firma Electrénica Avanzada.

La integridad y autoria del presente documento se podra comprobar a través de la pagina electrénica de la
Secretaria de Educacién Pablica por medio de la siguiente liga
https://www.siged.sep.gob.mx/titulos/autenticacion/, con el folio digital sefalado en la parte superior de este
documento. De igual manera, se podré verificar el documento electrénico por medio del cédigo QR.
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Homologacion del titulo

Para que el titulo universitario obtenido, tras finalizar la Licenciatura Oficial
Universitaria en Disefio de Producto, tenga validez oficial en cualquier
pais, se debera realizar un tramite especifico de reconocimiento del titulo
en la Administracion correspondiente. TECH facilitara al egresado toda

la documentacion necesaria para tramitar su expediente con éxito.
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Tras finalizar este programa recibiras un titulo
académico oficial con Reconocimiento
de Validez Oficial de Estudios (RVOE)"
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Cualquier estudiante interesado en tramitar el reconocimiento oficial del titulo de
Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio de Producto en un pais diferente a México,
necesitara la documentacion académica y el titulo emitido con la Apostilla de la Haya,

que podra solicitar al departamento de Servicios Escolares a través de correo electronico:

homologacion@techtitute.com.

La Apostilla de la Haya otorgara validez internacional a la documentacion y permitira su
uso ante los diferentes organismos oficiales en cualquier pais.

Una vez el egresado reciba su documentacion debera realizar el tramite correspondiente,
siguiendo las indicaciones del ente regulador de la Educacion Superior en su pais. Para
ello, TECH facilitara en el portal web una guia que le ayudara en la preparacion de la
documentacion y el tramite de reconocimiento en cada pais.

Con TECH podras hacer valido tu titulo
oficial de Licenciatura en cualquier pars.

-

=

e """""“"“m-u.-\.\“ﬁ,\'\hl?.h-":‘
=

N
——=

N



mailto:homologacion%40techtitute.com?subject=
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El tramite de homologacion permitira que los estudios realizados en TECH tengan
validez oficial en el pais de eleccioén, considerando el titulo del mismo modo que si el
estudiante hubiera estudiado alli. Esto le confiere un valor internacional del que podra
beneficiarse el egresado una vez haya superado el programa y realice adecuadamente
el tramite.

El equipo de TECH le acompafiara durante todo el proceso, facilitandole toda
la documentacion necesaria y asesorandole en cada paso hasta que logre una
resolucion positiva.

El procedimiento y la homologacion efectiva en cada caso dependera del marco
normativo del pais donde se requiera validar el titulo.

El equipo de TECH te acompanara
paso a paso en la realizacion del
tramite para lograr la validez oficial
internacional de tu titulo”
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Requisitos de acceso

La Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio de Producto de TECH cuenta con el
Registro de Validez Oficial de Estudios (RVOE) emitido por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP). En consonancia con esa acreditacion, los requisitos de acceso del
programa académico se establecen en conformidad con lo exigido por la Ley General
de Educaciony la Ley General de Educacion Superior vigentes.
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Revisa los requisitos de acceso de esta
Licenciatura Oficial Universitaria de TECH y
preparate para iniciar tu trayectoria academica”
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La normativa establece que para inscribirse en esta Licenciatura Oficial Universitaria
en Disefio de Producto con RVOE, es imprescindible cumplir con un perfil académico de
ingreso especifico. Los estudiantes interesados en acceder al programa de Licenciatura
deberan contar con la documentacion que acredite haber concluido previamente sus
estudios de Bachillerato o de nivel equivalente.

Aquellos que no cumplan con este requisito o no puedan presentar la documentacion
requerida en tiempo y forma, no podran acceder a la Licenciatura.

Para ampliar la informacion de los requisitos de acceso al programa y resolver cualquier
duda que surja al candidato, podra ponerse en contacto con el equipo de TECH en la
direccion de correo electronico: requisitosdeacceso@techtitute.com.

Consigue ahora plaza en esta Licenciatura
Oficial Universitaria de TECH si cumples
con alguno de sus requisitos de acceso.



mailto:requisitosdeacceso%40techtitute.com?subject=
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Si cumples con el perfil académico de
ingreso de este programa con RVOE,
contacta ahora con el equipo de TECH
y da un paso definitivo para impulsar
tu carrera”
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Proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas simple de todas las universidades
online. Se podra comenzar el programa sin tramites ni esperas: el alumno
empezara a preparar la documentacion y podra entregarla mas adelante, sin
prisas ni complicaciones. Lo mas importante para TECH es que los procesos
administrativos sean sencillos y no ocasionen retrasos, ni incomodidades.
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TECH ofrece el procedimiento de admision a los
estudios de Licenciatura Oficial Universitaria mas
sencillo y rapido de todas las universidades virtuales”
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Para TECH lo mas importante en el inicio de la relacién académica con el alumno

es que esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones
relacionadas con el tramite administrativo. Por ello, se ha creado un procedimiento mas
cémodo en el que podra enfocarse desde el primer momento a su formacion, contando
con un plazo de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

Los pasos para la admision son simples:
1. Facilitar los datos personales al asesor académico para realizar la inscripcion.
2. Recibir un email en el correo electronico en el que se accedera a la pagina segura

de TECH y aceptar las politicas de privacidad y las condiciones de contratacion e
introducir los datos de tarjeta bancaria.

3. Recibir un nuevo email de confirmacion y las credenciales de acceso al campus virtual.

4.Comenzar el programa en la fecha de inicio oficial.

De esta manera, el estudiante podrd incorporarse a la Licenciatura Oficial Universitaria
sin esperas. De forma posterior se le informara del momento en el que se podran

ir enviando los documentos, a través del campus virtual, de manera muy cémoda y
rapida. Solo se deberan subir al sistema para considerarse enviados, sin traslados ni
pérdidas de tiempo.

Todos los documentos facilitados deberan ser rigurosamente validos y estar vigentes
en el momento de subirlos.

Los documentos necesarios que deberan tenerse preparados con calidad suficiente
para cargarlos en el campus virtual son:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno (Pasaporte,
acta de nacimiento

+ Carta de naturalizacion, acta de reconocimiento o acta de adopcion)
+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacion (CURP)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Bachillerato legalizado

Para resolver cualquier duda que surja el estudiante podra dirigirse a su asesor
académico, con gusto le atendera en todo lo que necesite. En caso de requerir mas

informacion, puede ponerse en contacto con procesodeadmision@techtitute.com.

Este procedimiento de acceso te ayudara
a iniciar tu Licenciatura Oficial Universitaria
cuanto antes, sin tramites ni demoras.



mailto:procesodeadmision%40techtitute.com?subject=
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universidad

N° de RVOE: 20232094

Licenciatura Oficial
Universitaria
Diseno de Producto
Idioma: Espaiiol

Modalidad: 100% online

Duracién: 3 afos y 4 meses
Fecha de vigencia RVOE: 24/07/2023
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