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Presentacion del programa

La digitalizacion y la popularizacion de los medios audiovisuales han convertido los
aspectos estéticos mediaticos en elementos clave de la actualidad. Frente a esto, cada
vez mas empresas reconocen el impacto visual de piezas como series, peliculas e
incluso las transmisiones digitales. Por ello, las instituciones demandan constantemente
la incorporacion de profesionales altamente especializados en herramientas de Disefio
Multimedia y Artes Digitales. En este contexto, TECH presenta una pionera titulacion
universitaria enfocada en este &mbito, que proporcionara al alumnado las competencias
necesarias para manejar software de produccion multimedia de Ultima generacion y
crear contenidos artisticos de primera categoria. Ademas, se imparte en una comoda
modalidad 100% online, adaptandose a la agenda de especialistas en activo.
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@ @ Mediante esta Licenciatura Oficial

Universitaria 100% online, disenaras
proyectos Multimedia exclusivos
empleando las tecnologias digitales
mas innovadoras”




tech 06 | Presentacion del programa

La imagen siempre ha tenido un valor importante en la sociedad, tanto como via para la
comunicacion como para la preservacion de la cultura o creencias. Una muestra de ello
lo constituyen las figuras rupestres. Con la llegada de la Cuarta Revolucién Industrial, se
han producido numerosos avances tecnoldgicos como la digitalizacion, las plataformas
digitales o las redes sociales. Gracias a esto, los disefiadores tienen a su disposicion un
amplio abanico de recursos para promocionar sus servicios o productos, asi como para
comunicarse con el publico objetivo de manera directa. No obstante, para diferenciar sus
productos en el mercado, los expertos necesitan desarrollar competencias para crear
contenidos audiovisuales impactantes que resuenen con la mente de los consumidores.

En este contexto, TECH lanza una revolucionaria Licenciatura Oficial Universitaria en
Disefio Multimedia y Artes Digitales. El itinerario académico se centrara en el analisis

de aspectos que comprenden desde los fundamentos de la programacion o lenguaje
audiovisual hasta las metodologias de dibujo técnico mas disruptivas. En sintonia con
esto, los materiales didacticos proporcionaran las claves para utilizar con destreza
software de maquetacion, disefio 3D y animacion 2D. De esta forma, los egresados
obtendran competencias avanzadas para crear proyectos innovadores que combinen el
empleo de tecnologias digitales y la perspectiva artistica para responder a las demandas
de un entorno dinamico.

Ademds, esta titulacion posee el Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE)
otorgado por la Secretaria de Educacion Publica (SEP), lo que garantiza la validez oficial
del titulo en México. Esta acreditacion proporciona abrira a los egresados del temario las
puertas a numerosas oportunidades laborales.

En cuanto a la metodologia, la titulacion se imparte de forma 100% online, otorgandoles
a los disefiadores la oportunidad de acceder al contenido desde cualquier lugary en
cualquier momento, organizando individualmente sus horarios. También, TECH emplea
su exclusivo sistema del Relearning, que consiste en la repeticion de conceptos clave
para fijar conocimientos y facilitar un aprendizaje duradero.
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Disenaras interfaces y experiencias
de usuario accesibles, teniendo en
cuenta el comportamiento de los
consumidores en internet”
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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

Esta Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio Multimedia y Artes Digitales ha
sido elaborada por referencias en este ambito, teniendo presente las demandas
del mercado laboral actual. Asi, los alumnos aprenderan todo lo necesario para
acceder al ambito laboral con todas las garantias de éxito. En este sentido, los
especialistas profundizaran en cuestiones como la historia del arte, fundamentos
del dibujo, el lenguaje audiovisual o Disefio 3D. También, los egresados adquiriran
habilidades para manejar diversas herramientas informaticas para optimizar sus
procesos de trabajo y crear piezas que destaquen por su calidad e innovacion.

U Zeriatio
COMP/ elo y A/en
desarrol//ado
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Profundizaras en la creacion de elementos
visuales como imagenes, graficos o tipografias
para diversos formatos”
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Esta Licenciatura Oficial Universitaria ofrece un contenido académico completo que
incluye los enfoques filosoficos mas influyentes en el ambito artistico. Asimismo,
TECH pone a disposicion de los profesionales una biblioteca virtual atestada de
recursos multimedia disimiles como resimenes interactivos, videos explicativos,
lecturas especializadas o casos de estudios. Todo esto permitira a los alumnos
disfrutar de una experiencia académica dinamica y amena, sin tener que recurrir a
técnicas costosas como la memorizacion.

Con la disruptiva metodologia
Relearning de TECH, integraras
todos los conocimientos de
forma Optima para alcanzar con
éxito los resultados que buscas”

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 4 afios de estudio.

Asignatura 1 Historia del Disefio Asignatura 21 Usabilidad en sistemas de informacién e interfaces

Asignatura 2 Dibujo para el Disefio Asignatura 22 Imagen corporativa

Asignatura 3 Fundamentos de programacion Asignatura 23 Animacion 2D
Asignatura 4 Fundamentos del Disefio Asignatura 24 Disefio para televisién
Asignatura 5 Cultura audiovisual Asignatura 25 Proyectos de animacion
Asignatura 6 Historia del arte contemporaneo Asignatura 26 Sistemas interactivos
Asignatura 7 Introduccion al color Asignatura 27 Disefio web
Asignatura 8 Introduccion a la forma Asignatura 28 Disefio de nuevos medios
Asignatura 9 Disefio generativo Asignatura 29 Disefio 3D
Asignatura 10 Fundamentos de creatividad Asignatura 30 llustracién
Asignatura 11 Lenguaje audiovisual Asignatura 31 Creacion de portafolio

Asignatura 12 Imagen Asignatura 32 Proyectos de nuevos medios

Asignatura 13 Gréficos Asignatura 33 Proyectos de medios sociales
Asignatura 14 Disefio editorial Asignatura 34 Fotografia digital

Asignatura 15 Proyectos de imagen Asignatura 35 Tipografia

Asignatura 16 Metodologia de disefio Asignatura 36 Etica, legislacion y deontologia profesional
Asignatura 17 Imagen en movimiento Asignatura 37 Disefio de producto

Asignatura 18 Filosofia del Arte Asignatura 38 Habilidades directivas

Asignatura 19 Disefio gréfico Asignatura 39 Maquetacion

Asignatura 20 Proyectos de imagen en movimiento Asignatura 40 Arte fina
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Asi, los contenidos académicos de estas asignaturas abarcan también los siguientes

temas y subtemas:

Asignatura 1

Historia del diseiio

1.1.

1.2.

1.3.

¢Para qué sirve saber de historia?
1.1.1. Valorando la historia

1.1.2.  Anticiparse al futuro

1.1.3.  El pasado nos hace libres

1.1.4.  Conclusiones

Considerando la historia del disefio
como disciplina
1.21.  ¢Coémo hacemos historia
de la historia?
1.2.2.  Antecedentes considerados

1.2.3. El desarrollo de la
disciplina: 70,80y 90

1.2.4.  Elobjeto de estudio de la
historia del disefio

1.2.5.  Tendenciasy lineas de

investigacion
Revolucion Industrial y otras
corrientes

1.3.1.  Consecuencias de la
revolucion industrial en el
disefio

132 La influencia oriental

1.3.3.  Artey manualidades.
William Morris

1.3.4. Esteticismo

1.3.5. Corriente artistica art
nouveau

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Recorrido histérico |

1.4.1.  Sesion vienesa

1.4.2. La asociacion Deutscher
Werkbund

1.4.3. El Constructivismo ruso

1.4.4.  Elmovimiento De Stijl y el
neoplasticismo

La Bauhaus

1.51.  ;QuéeslaBauhaus?

1.5.2. Primera etapa

1.5.3.  Segunda etapa

1.5.4.  Tercera etapa

1.5.5.  Principios basicos

1.5.6.  Influencias

Recorrido histarico Il

1.6.1.  Movimiento art déco

1.6.2. Estilo internacional

1.6.3. Disefio de posguerra

1.6.4.  LaEscueladeUm

1.6.5. La Escuela Suiza

Lo funcional y lo funcionalista

1.7.1.  Lamirada funcionalista

1.7.2.  Lobelloy lo practico

1.7.3.  Lasanalogias del
funcionalismo

1.7.4.  Elfuncionalismo como

estilo

Recorrido histérico Il

1.8.1.
1.8.2.
1.83.
1.8.4.

La escuela de Nueva York
Aerodinamismo americano
Disefio escandinavo
Disefio democratico

1.9. Otras tendencias

1.9.1.
1.9.2.
1.9.3.
1.9.4.

El pop

Alta tecnologia (high tech)
Minimal

Estilo artistico kitsch

1.10. La era digital

1.10.1.

1.10.2.

1.10.3.

1.10.4.

La revolucién de la
informacion

El disefio asistido por
ordenador

Biodisefio, neobiomorfismo,

disefio eco amigable

Laimagen digital y las
nuevas tipografias

Dibujo para el diseiio

2.1. Introduccion al dibujo

210
2.1.2.
2.1.3.

2.1.4.

Definicién del concepto
Posibilidades técnicas

La importancia del dibujo
analégico

El dibujo alo largo de la
historia

2.2. Materiales I: Técnicas secas

2.2.1.
2.2.2.
223
224
2.2.5.
2.2.6.
227.

Papeles adecuados
Carboncillo

Sanguinay conté
Grafito

Lapices de colores
Rotuladores y boligrafos
Pastel

23.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

Materiales II: Técnicas humedas
2.31.  Papeles adecuados

2.3.2.  Témperas

2.33. Tintachina

2.34.  Acuarela

Analisis al natural

2.41.  Eldibujo a mano alzada

242 lalineay el punto

243.  Lamancha

2.4.4.  Caso préactico: Soltar la
mano

2.4.5.  Encaje: proporcién y escala
Técnicas de dibujo manual
2.51.  Rayado transversal

2.52.  Técnica del sombreado

2.5.3.  Relacion con formas
geométricas

2.54.  Elusodela fantasia
El dibujo técnico

2.6.1.  Normalizacion

2.6.2.  Sistema diédrico
2.6.3. Perspectiva isométrica
2.6.4.  Perspectiva caballera
2.6.5.  Perspectiva conica

La luz como moduladora del
volumen

2.7.1.  Direccion delaluzy
proyeccion de sombras
2.7.2.  Elclaroscuro

2.7.3.  Escaladegrises. La
intensidad del trazo

2.7.4.  Ejercicios de aplicacion



2.8.

2.9.

2.10.

El dibujo en los medios digitales 3.2
2.8.1.  Deloanaldgico a lo digital
2.82.  Latableta gréfica
2.83.  Elipad: aplicacion
Procreate
2.8.4.  Dibujo 3D: Software de 3.3.
disefio Sketchup
Tipos de dibujos segtin su
tematica
291.  Los grandes s: Bodegon,
retrato, desnudo, paisaje y
escena de género
292.  Formas artificiales
2.9.3.  Formas naturales
294. El ser humano
De la idea al papel
2.10.1.  Caso practico I: ;Qué veo? 3.4.
2.10.2.  Caso préactico II: Cémo me
siento?
2.10.3.  Caso practico lll: Dibujo
técnico en el software de
disefio Sketchup 3.5.
2.10.4.  Caso practico IV: Eleccién

tematica

Asignatura 3

Fundamentos de programacion

3.1.

Introduccion a la programacion

3.1.1. Estructura basica de un
ordenador

3.1.2.  Software

3.1.3.  Lenguajes de programacion

3.1.4. Ciclo de vida de una

aplicacion informatica

Disefio de algoritmos 3.6.
3.2.1.  Laresolucion de problemas

3.2.2.  Técnicas descriptivas

3.23.  Elementosy estructura de

un algoritmo

Elementos de un programa

3.3.1.  Origeny caracteristicas del
lenguaje C++

332 El entorno de desarrollo 3.7.

3.3.3. Concepto de programa

3.34.  Tipos de datos
fundamentales

3.3.5.  Operadores

3.3.6. Expresiones

3.37. Sentencias

3.3.8.  Entraday salida de datos

Sentencias de control

3.41.  Sentencias

3.4.2. Bifurcaciones

3.4.3.  Ciclos o Bucles

Abstraccion y modularidad:

funciones

3.5.1.  Disefio modular

3.52.  Concepto de funciény 3.8.
utilidad

3.53. Definicion de una funcion

3.54.  Flujo de ejecucion en la
llamada de una funcion

3.5.5.  Prototipo de una funcién

3.56.  Devolucioén de resultados

3.5.7.  Llamada a una funcién:
parametros

3.58.  Paso de parametros por

3.5.9.

referencia y por valor
Ambito identificador

Estructuras de datos estaticas

3.6.1. Matrices

36.2. Matrices. Poliedros

3.6.3.  Busqueday ordenacion

3.6.4.  Cadenas. Funciones de E/S
para cadenas

3.6.5. Estructuras. Uniones

3.6.6.  Nuevos tipos de datos

Estructuras de datos dinamicas:

punteros

3.7.1.  Concepto. Definicion de

puntero

3.7.2.  Operadoresy operaciones
con punteros

3.7.3. Matrices de punteros

3.7.4. Punteros y matrices

3.7.5.  Punteros a cadenas

3.7.6. Punteros a estructuras

3.7.7.  Indireccion multiple

3.7.8. Punteros a funciones

3.79.  Paso de funciones,
estructuras y matrices
como parémetros de
funciones

Ficheros

3.8.1.  Conceptos bdsicos

3.8.2.  Operaciones con ficheros

3.83.  Tipos de ficheros

3.8.4.  Organizacion de los
ficheros

3.8.5.  Introduccion a los ficheros
C++

3.86.  Manejo de ficheros
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3.9. Recursividad

3.9.1.  Definicion de recursividad
39.2.  Tipos de recursion

3.9.3.  Ventajas e inconvenientes
3.9.4.  Consideraciones

3.9.5. Conversién recursivo-
iterativa

3.9.6.  Lapiladerecursion
3.10. Prueba y documentacion

3.10.1.  Pruebas de programas

3.10.2.  Prueba de la caja blanca

3.10.3.  Prueba de la caja negra

3.10.4. Herramientas para realizar
las pruebas

3.10.5.  Documentacion de
programas

Asignatura 4

Fundamentos del diseiio

4.1. Introduccion al disefo

41.1.  Concepto de disefio: Arte y disefio
4.1.2.  Campos de aplicacion del disefio

4.1.3.  Disefoy ecologia:
Ecodisefio

41.4.  Disefio activista
4.2. Diseiio y configuracion
4.2.1.  Elproceso de disefio

4272 Laidea de progreso

4.23.  Ladicotomiaentrela
necesidad y deseo
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

Introduccion al programa de Adobe
Lightroom |

4.31.  Recorrido por la interfaz:
Catélogo y preferencias

4.3.2.  Estructuray visualizacion
del programa

4.33.  Estructura de la biblioteca

43.4.  Importacion de archivos

Introduccion al programa de Adobe
Lightroom Il

4471 Revelado rapido, palabras
clave y metadatos

4472 Colecciones simples

4.43.  Colecciones inteligentes

Biblioteca en el programa de

Adobe Lightroom

4571.  Métodos de clasificacion y

estructuracion

4.52.  Pilas, copias virtuales,

archivos no encontrados
453.  Marca de agua y logotipos
454.  Exportacion

Revelado en el programa de Adobe
Lightroom |

4.6.1.  Mddulo revelado

4.6.2.  Correccion de lente y
recorte

4.6.3.  Elhistograma

4.6.4.  Calibracion y perfil

Los Ajustes de Revelado

471,  ;Quéson?

472  ;Como se utilizan?

473,  ;Quétipo de ajustes
preestablecidos se guardan
en los ajustes de revelado
(presets) de Lightroom?

4.7.4.  Recursos de busqueda

4.8. Tonos en el programa de Adobe 5.2
Lightroom
4.8.1.  Curvade tonos
482. HSL
483. Dividir tonos
4.9. Revelado en el programa de Adobe
Lightroom Il 5.3.
49.1.  Mascaras
492.  Revelado con pincel
493,  Enfoquey reduccién de
ruido
494.  Vifeteado
49.5.  Eliminacion de ojos rojos y 5.4.
manchas
4.10. Revelado en el programa de Adobe
Lightroom IlI
4.10.1.  Transformar una imagen
4.10.2. Creaci,én.de fotografias 5.5.
panoramicas
4.10.3. Imagenes de alto rango
(HDR), cqué es? ;Como lo
creamos?
4.10.4.  Sincronizar ajustes
5.6.
Cultura audiovisual
5.1. LaPosmodernidad en el ambito
audiovisual
51.1.  ¢Qué es la posmodernidad?
51.2.  Laculturademasasenla
era posmoderna 5.7.
51.3.  Lairrupcion de los
discursos argumentativos
51.4.  Lacultura del simulacro

Semiética: los simbolos en la
cultura audiovisual

52.1.  ;Quéeslasemidtica?

522.  (Semidtica o semiologia?

523.  Los cddigos semioticos

52.4. Los motivos visuales

Aprender a mirar

5.3.1. Imagen y contexto

532.  Lamirada etnografica

533.  Lafotografia como cruce
de miradas

53.4.  Antropologia visual

La composicién de la imagen

54.1.  Puntualizaciones
54.2.  Elequilibrio dinémico
54.3.  Pesoy direccion visual
54.4.  Reglas basicas

La estética en lo audiovisual

551  (Quées laestética?

552.  Lascategorias estéticas
553.  Logrotescoy lo abyecto
554.  Artedelokitschy lo camp

Nuevas y renovadas formas de lo
audiovisual

5.6.1.  Elvideoarte viral

56.2. La base de datos como
practica artistica

5.6.3.  Elvideo tipo cartografia
(mapping)

56.4. LosVs

La intertextualidad como
estrategia creativa

57.1.  ;Quées laintertextualidad?
5.7.2. Lacita

573.  Laalusion

57.4.  Elplagio

5.7.5.  Elapropiacionismo

5.7.6.  Laautorreferencialiadad
57.7.  Laparodia

5.8.

5.9.

El didlogo entre las artes

58.1.  Laintermedialidad

58.2.  Lahibridacién de las artes

58.3.  Elclasicismoyla
separacion de las artes

5.8.4.  Elromanticismoy la
definitiva union de las artes

585.  Elartetotal enlas
vanguardias

5.8.6. Las narrativas transmedia

El nuevo cine

59.1. Las relaciones entre cine,
cultura e historia

59.2.  Unaevolucion tecnologia
(im)previsible

593.  jElcine ha muerto!

59.4.  Elcine expandido

5.10. El auge del documental

5.10.1.  Eldocumental

510.2. Estrategias dela
objetividad

5.10.3. Elauge del falso
documental

5.10.4.  El'metraje encontrado

Asignatura 6

Historia del arte contemporaneo

6.1.

6.2.

El inicio de las vanguardias

6.1.1. Impresionismo

6.1.2. Neoimpresionismo
6.1.3. Postimpresionismo
6.1.4.  Caracteristicas claves

Figuras destacadas:
Postimpresionismo

6.2.1.  Cézanne
6.2.2.  Gauguin

6.2.3.  Van Gogh
6.2.4. Serat



6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Vanguardias historicas I: El
Cubismo y Pablo Picasso

6.3.1. El nacimiento del cubismo
6.3.2. George Braque

6.3.3.  Seguidores del cubismo
6.3.4. La escultura cubista
6.3.5.  Pablo Picasso
Vanguardias historicas Il
6.4.1. Futurismo

6.4.2. Expresionismo

6.4.3.  Abstraccion

6.4.4.  Dadaismo

6.4.5.  Realismos

6.4.6.  Surrealismo

De Europa a Estados Unidos: El
expresionismo abstracto

6.5.1.  LaBauhaus

6.5.2. Nueva Bauhaus

6.5.3. Expresionismo abstracto
6.5.4.  Informalismo

1945-1960: Después de la Il
Guerra Mundial

6.6.1. Tendencias Neo-
representativas I: Pop art

6.6.3.  Tendencias Neo-
representativas Il:
Hiperrealismo

6.6.4. Tendencias Racionalistas I
Nueva abstraccion

6.6.5. Tendencias Racionalistas Il:
Arte cinético

6.6.6.  Tendencias Racionalistas

[Il: Op art
1960-80: Desmaterializacion de la
obra de arte

6.7.1.  Arte procesual I: Minimal
Art / Land Art
6.7.2.  Arte procesual Il:

Happening / Arte corporal

6.8.

6.9.

6.7.3.  Activismo: Arte Pévera /
Escultura Social
6.7.4.  Arte conceptual

1980-90: Posmodernidad

6.8.1.  Posmodernidad

6.8.2. Caracteristicas

6.83.  Lapostmodernidady
suinfluencia en el arte
contemporaneo

6.8.4.  Referentes

Ultimas tendencias

contemporaneas

6.9.1.  Arte neogeo

6.9.2.  Arte neoconceptual

6.9.3.  Arte activista, politico y
alternativo

6.9.4.  Arterelacional

6.10. Arte y nuevas tecnologias

6.10.1.  Elarte de lo abyecto

6.10.2.  Videoartey
videoinstalacion

6.10.3. Arte Sonoro

6.10.4. Arteenred

Asignatura 7

Introduccion al color

7.1.

El color, principios y propiedades

711, Introduccién al color

7.1.2.  Luzy color: La sinestesia
cromatica

7.1.3.  Atributos del color

7.1.4. Pigmentos y colorantes

Los colores en el circulo cromatico

7.2.1. El circulo cromatico

7.2.2.  Colores frios y célidos

7.2.3.  Colores primarios y
derivados

7.2.4. Las relaciones cromaticas:

armonia y contraste

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Psicologia del color

7.3.1. Construccion del
significado de un color

7.3.2.  Lacargaemocional

7.3.3.  Elvalor denotativoy
connotativo

7.3.4.  Mercadotecnia emocional.

La carga del color
Teoria del color

7.47.  Una teoria cientifica. Isaac
Newton

7.4.2. La teoria de los colores de
Goethe

7.43.  Aunando en la teoria de los
colores de Goethe

7.4.4.  Psicologia del color segun

Eva Heller

Insistiendo en la clasificacion del
color

7.5.1. El doble cono de Guillermo
Ostwald

7.52. El sélido de Albert Munsell

7.53. El cubo de Alfredo
Hickethier

7.5.4.  Eltriangulo CIE (Comision

Internacional de I'Eclairage)
El estudio individual de los colores

7.6.1.  Blancoy Negro

7.6.2. Colores neutros. La escala
de grises

7.6.3. Monocromo, duocromo,
policromo

7.6.4.  Aspectos simbdlicosy

psicoldgicos de los colores
Modelos de color

7.7.1.  Modelo sustractivo. Modo
CMYK

7.7.2.  Modelo aditivo. Modo RGB

7.7.3.  Modelo HSB

7.7.4.  Sistema Pantone. La pantonera
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7.8.

7.9.

7.10.

De la Bauhaus a Murakami

7.8.1. La Bauhaus y sus artistas

7.8.2. Teoria de la Gestalt al
servicio del color

7.8.3. Josef Albers. La interaccion
del color

7.8.4. Murakami, las

connotaciones de la
ausencia de color

El color en el proyecto de disefo

7.9.1.  Elarte pop. El color de las
culturas

7.9.2.  Creatividad y color

7.9.3.  Artistas contemporaneos

7.9.4.  Andlisis de diversas dpticas

y perspectivas
La gestion del color en el entorno

digital

7.10.1.  Espacios de color

7.10.2.  Perfiles de Color

7.10.3.  Calibracion de monitores
7.10.4. Lo que debemos teneren

cuenta

Introduccion a la forma

8.1.

8.2.

La forma

8.1.1.  Definicion, ;qué es?

8.1.2.  Cualidadesy
caracteristicas

8.1.3.  Contorno, silueta, figura
y perfil, aspectos de una
misma realidad

8.1.4.  Representacion esencial

Tipologia de la forma. Estética de
la forma funcional

8.2.1.  Tipos de forma segun su
origen
8.22.  Tipos de forma segun su

configuracion
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8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.2.3.

8.2.4.

8.2.5.
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Tipos de forma segun su
significado

Tipos de forma segun su
relacion con el espacio

Tipos de formas. Segun su
relacion fondo-forma

Las primeras formas graficas

8.3.1.
8.3.2.
8.3.3.
8.3.4.

8.3.5.

El garabato
La forma de la mancha
El puntoy la linea

Despertar la creatividad a
través de la técnica rayo de
inspiracion (hirameki)

La forma poética del haiku

Composicion de la forma

8.4.1.

8.4.2.

8.4.3.
8.4.4.

Forma abierta y forma
cerrada

Composicién forma,
semiformal e informal

La simetria

Los ejes. Simetria axial y
radial

La importancia de la proporcion en

la forma

8.51.  Laproporcion

8.5.2.  Rectangulo aureo

8.5.3. Laescala

8.54.  Tipos de escala

Ismos: una aplicacién practica

8.6.1.  Cubismo

8.6.2.  Suprematismo

8.6.3.  Constructivismo

8.6.4.  Dadaismo

El ser humano como medida

8.7.1. El canon

8.7.2.  Diferentes canones en la
figura humana

8.7.3.  Larepresentacion dela
figura humana en el arte

8.74.  Laergonomia

8.8.

8.9.

8.10.

Asignatura 9

Percepcion visual y forma
8.8.1.  Percepcion visual

8.8.2.  Gestalt
8.83.  Elpensamiento visual
8.8.4. Interrelacion de las formas

Psicologia de las formas

8.9.1. El circulo

89.2.  Elcuadrado

89.3.  Eltriangulo

89.4.  Otras formas

Introduccion a la forma digital

8.10.1. Delo analdgico al mundo
digital

8.10.2. Laforma positivay
negativa

8.10.3.  Repeticion y reflexion

8.10.4.  Combinando técnicas

Disefo generativo

9.1.

9.2.

La innovacion en disefio
9.1.1.  Concepto de innovacién

9.1.2.  El papel de la innovacién en
el disefio

9.1.3. Dimensiones actuales de la
innovacion
9.1.4. La innovacion como
estrategia de mercado
Ambitos de actuacion del disefio
en la innovacién

9.2.1. La innovacion en el disefio
de producto

922 La innovacion centrada en

el proceso

9.2.3. La innovacion centrada en
los usuarios

9.2.4. La innovacion en el disefio
grafico

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

El diseiio generativo

9.31.  ;Quéeseldisefio
generativo?

9.3.2. Con una unica solucién,
miles de alternativas

9.33.  Métodos usados por el
disefio generativo

9.3.4.  ;Seenfatiza demasiado en
el disefio generativo?
El disefio generativo en distintas
areas
9.4.1. Enelarte
9.42.  Enlamusica
9.43.  Eneldmbito literario
9.4.4.  Logotipos generativos

El impacto del diseiio generativo
en la arquitectura

9.5.1. Disefio generativo en
arquitectura

9.5.2. Las nuevas formas
derivadas de los scripts

9.53.  Férmulas para usar
la computacion en la
construccion

9.54.  ;Afectard el disefio

generativo a los

arquitectos?
El impacto del diseiio generativo
en los productos

9.6.1.  Disefio generativo en la
creacion de productos

9.6.2. El futuro de la fabricacién

9.6.3. Minimizando el uso de
materiales

9.6.4.  Referentes visuales
Disefio generativo en el automaovil

9.7.1. Los vehiculos del futuro

9.7.2. Disefio generativo con
Autodesk

9.7.3.  General Motor y Autodesk
9.7.4.  Volkswagen

9.8. Elimpacto del disefio generativo
en la moda
9.8.1.  Disefio generativo en moda
9.82.  Referencias
9.83. Inteligencia de disefio
9.8.4.  Joyeria generativa

9.9. El papel del disefiador en el
panorama del diseiio generativo

9.9.1.  Laimportancia del factor
humano

99.2.  Elpensamiento del disefio
9.9.3. Industria 4.0
9.9.4. El mundo que nos espera

9.10. Presente y futuro del disefio
generativo, algunas cuestiones

9.10.1.  (El disefio generativo
duraréd en el tiempo?

9.10.2. (El disefio grafico se esta
quedando rezagado?

9.10.3. (Eldisefio generativo
extinguira a los
disefiadores?

9.10.4. ;Cémo prepararse para el
futuro?

Asignatura 10

Fundamentos de creatividad

10.1. Crear es pensar

10.1.1.  Elarte de pensar

10.1.2.  Pensamiento creadory
creatividad

10.1.3.  Pensamiento y cerebro

10.1.4.  Las lineas de investigacion
de la creatividad:
sistematizacion
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10.2. Naturaleza del proceso creativo 10.6. Aptitudes y capacidades creativas 10.10. Creatividad y comunicacion 11.3. La historia y los ejes de la
10.2.1.  Naturaleza de la creatividad 106.1.  Sistemas de pensamiento publicitaria narracion
10.2.2.  Lanocion de creatcijvigadi gr?a()t?vios de inteligencia 10.10.1. El proceso de creacion 11.3.1.  Introduccion
creacion y creativida como producto especifico iStor
1023. La creacién de ideas 10.6.2.  Modelo tridimensional de de la comunicacion 1132 La h|st9’r|a )
al servicio de una estructura del intelecto publicitaria 11.33.  Laaccion narrativa
comunicacion persuasiva segln Guilford 10.10.2. Naturaleza del proceso 11.3.4. Eltiempo
10.2.4. Naturaleza del proceso 10.6.3.  Interaccion entre factores y creativo en publicidad: 11.3.5.  Elespacio
creativo en publicidad capacidades del intelecto creatividad y proceso de 1136 Elsonido
. .. 10.6.4.  Aptitudes para la creacion creacion publicitaria .. .
10.3. Lainvencion 1065, Capacidades creativas 10.10.3. Principios metodolégicos 11.4. La:onstrucl:clclm del discurso
10.3.1.  Evolucién y anlisis . y efectos de la creacion audiovisual: el guion
histérico del proceso de 10.7. Las fases del proceso creativo publicitaria 1141 Introduccion
creacion 10.7.1.  Lacreatividad como 10.10.4. La creacion publicitaria: del 1142 Elguion
10.3.2.  Naturaleza del canon proceso problema a la solucion T ’
clasico de la invencion 1072, Las fases del proceso 10.10.5. Creatividad y comunicacion 1143, La |def31
10.3.3.  Lavisién clasica dela creativo persuasiva 11.44.  Los géneros
inspiracion en el origen de 10.7.3.  Las fases del proceso 11.4.4.1. El cine fantastico
las |de§s S creativo en publicidad T y de terror
10.3.4. :Dnevrzr;gsig,r:nspwamon, 10.8. La solucién de problemas 11.4.4.;. El cine bedllco
. » 1 iovi 11.4.4.3. La comedia
10.4. Retérica y comunicacion 1081, Lacreatividady la solucion Lenguaje audlovisual 11.4.44 . |I
. de problemas 11.1. La narrativa audiovisual A Emusiea
persuaSIva 10.8.2. Bloqueos perceptivos y 1111 Introduccién 11.4.4.5. El documental
10.4.1.  Retdrica y publicidad bloqueos emocionales T fund | 11.4.5.  Los personajes y el didlogo
10.4.2. Las partes retéricas de la 83. etodologia de la X o 46. guion literario vs el guion
; 1053 ecioogade N e e 1146, 8 quoniiemroveelas
comunicacion persuasiva |nv,enC|on: programas y 1113 Una anroximacion técnico
10.4.3.  Figuras retoricas. ) metodos ereativos ) o metodpolégica 11.5. Teoria y analisis del montaje
10.44.  Leyesy funciones retoricas 10.9. Los métodos del pensamiento 11.1.4.  Particularidades del filmico
del Ierlguaje publicitario ‘ creador discurso gudioyisgal 1151 Introduccion
10.5. ComPortamlento y personalidad 10.9.1. kﬁgé%vll?éjeeg?ee;;gﬁ?eo 1115 E I_enguaJe audiovisual 11.52.  Definicién del montaje
creativa idoas 11.1.6. Laimagen 11.53.  Las unidades bésicas de la
i 11.1.7.  Elsonido narrativa filmica
1051, (%2 Zria“,v'tdsd COF:O | 10.9.2.  Pensamiento vertical y . . : ) )
CO;ﬂg Srrlsdlugtgi/rcgﬁd pensamiento lateral 11.2. El discurso y las estancias 11.5.4. Primeras aproximaciones
. tedricas
proceso 10.9.3.  Metodologia de la enunciadoras , ,
10.5.2.  Comportamiento creativo y invencion: programas y 1121, Introduccion 11:35. Tiposde lmgntajle
" motivacion métodos creativos o ) 11.5.6. Elmontaje invisible:
v _ 11.2.2.  Las funciones del relato la continuidad
10.5.3.  Percepcion y pensamiento 11.2.3.  La construccién del texto cinematogréfica (raccord).
creador narrativo Glosario sobre el montaje
10.5.4.  Elementos de la creatividad 1124 Las instancias
enunciadoras
11.2.5.  Tipologias de narradores
11.2.6.  Lafocalizacién
11.2.7.  Elnarratario
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11.6. La narracion cinematografica: de 11.9. El discurso publicitario 12.4. Imagen fotografica 12.9. Mejorar la calidad de una imagen

los origenes a la posmodernidad audiovisual: spot, trailer y 12.4.1.  Ajustes en las camaras en el editor de fotos Photoshop
11.6.1.  Introduccion videoclip analoglgas y digitales 12.9.1. Brilloy contraste
11.6.2.  Los origenes del cine 11.9.1. Introduccion 1242 Sir;f;nng;dﬁﬁjssgsgpo © 12.9.2. Intensidad del color
11.6.3.  Elcine de los origenes: 11.9.2.  Narrativa publicitaria en los , 12.9.3.  Tonoy saturacion

la articulacion espacio- medios audiovisuales 12.43.  Enfoque de la cdmara '

) ) 12.9.4. Capas de ajuste
temporal . 12.4.4.  Distancia focal )
, , 11.9.2.1. Anuncio X . 12.9.5.  Nivelesy curvas
11.6.4. Lasvanguardias y el cine 11922 Tréiler 12.5. Componentes de la imagen digital 1296, Exposicion
11.6.5. Elcine de Hollywood 11.9.2.3. Videoclip 1251 Imégenes digitales y su 1207, Lucesy sombras
11.6.6.  Elcine de artey el ensayo 11.10. Nuevos medios v estructuras importancia actual X
11.6.7.  El cine contemporaneo o i | yd' ital 12.5.2.  Resolucion 12.10. Retoque en el editor de fotos
. . L. narrativas en la era digita . )
11.7. El cine informético: de los By 9 12.53.  Dimensiones Photoshop
noticiarios al documental 11.10.1. Introduccion 12.5.4.  Profundidad de bits 12.10.1. Herramientas de reparacion
11.10.2. El paradigma digital v ; 12.10.2. Tampon de clonar

1171 Introduccién 11105 Los nuevos medios del 12.6. Introduccion al editor de fotos 10 Retoia - ealad e s
11.7.2.  Elcine informativo siglo XX Photoshop I: Conceptos basicos o imagen
11.7.3. Los noticiarios 11.10.4. Nuevas précticas 12.6.1. Crear o abrir imagenes 12.10.4. Arregla una imagen antigua

cinematogréaficos medidticas 12.6.2. Lainterfaz de Photoshop
11.7.4.  Eldocumental 11.10.5. La condicion postmedia 12.6.3.  Herramientas Zoomy
11.7.5.  Elcine informativo de desplazamiento Asignatura 13

ficcion 12.6.4.  Deshacer un comando Gra

i 6.4 raficos

11.7.6.  Elvalor de los informativos Asignatura 12 12.6.5. Guardar imagenes — -

como fuente histérica Imagen . ) 13.1. Introduccion a las herramientas

12.7. Introduccion al editor de fotos

. El discurso televisivo: informacion

y entretenimiento

12.1. Laimagen a lo largo de la historia

Photoshop II: Redimensionado

del programa de efectos visuales
especiales (Adobe After Effects)

By 12.1.1.  Breve historia de la imagen 12.71. Cambio de tamafio 1311 ) o
1 1:12 :Enlt;gducmo: s 121.2. lLa imagen,_l@ sociedad y la 12.7.2.  Resolucion o ggehifrgg?eritgge“gggﬂés
11.8.3' N |stt:u|rso, edev||3|vo comunieacion ) 12.7.3.  Recortey ajuste de los efectos”. Ejemplos
8.3, Narratologia de la ) ; i i
informacign e el 12.1.3. Naturalezla de‘urlm |rleagen 1274 Ampliar un lienzo ilustrativos
12.1.4.  Referencias bibliograficas . 13.1.2.  Ajustes de proyecto e
11.84. Los géneros de la .. . 12.8. Capas en el editor de fotos interfaz
informacion audiovisual 12.2. Introduccion a la imagen
) o . i Photoshop 13.1.3.  Ajustes de composicion,
11.8.5.  Elinfoentretenimiento 1220, Imégenes analogicas 1281, ;Qué son las capas? pinceles y ventanas
11.86.  Los programas de 1222, Imagenes d|g|taAI(,es 12.8.2.  Conceptos basicos 13.1.4. Definicion del flujo de
entretenimiento 12.2.3. Fuentesy creacion de o trabajo: Creacion de un
11.8.7.  Elrelato televisivo de imagenes 1283, R?d|m§ns!onar unacapa proyecto bésico
ficcion 1224 Laimportancia de la 12.8.4. Afadirimagenes a una capa 13.1.5.  Cuestiones previas de video
imagen en el disefio 12.8.5. Desbloquear capa 1316, Profundidad de color,

12.3. Imagenes

12.3.1.  Iméagenes vectoriales
12.3.2.  Mapa de bits

12.3.3. Caracteristicas
12.3.4. ;Donde encontrarlas?

formatos de pantalla,
compresion de audio y video



13.2. Nociones basicas de la aplicacion
de efectos visuales especiales

(After Effects)

13.2.1. Importacion

13.2.2.  Herramientas basicas.
Tipos y opciones de capa

13.2.3. Propiedades de
transformacion y origen de
coordenadas

13.2.4.  Exportacion basica H.264

13.3. Pinceles y espacio 3D

13.3.1.  Paneles de pincel y efecto
Pintar

13.3.2.  Goma de borrar, pincel
de clonado, pincel de
rotoscopia

13.3.3.  Activar el espacio 3D.
Vistas para trabajar en 3D

13.3.4.  Propiedades de material y
de transformacion

13.3.5.  Lucesy camaras. Control
de cdmara

13.3.6. Herramienta unificada
de camara. Vista
personalizada

13.3.7.  Texto en 3D: extrusion de
texto. Trazado de rayos
(Raytracing)

13.3.8.  Punto de fuga y proyeccion
de camara
13.4. Texto y transparencias
13.4.1. Herramienta de texto
13.4.2. Estilos de capa

13.4.3.  Animadores, rangos y
selectores

13.4.4.  Ajustes preestablecidos de
animacion de texto

13.4.5. Canal alpha: Mates
alpha y preservacion de
transparencias

13.4.6.

13.4.7.

Panel Control de
transferencia: Track mate,
modos de fusion, conservar
transparencia subyacente

Incrustaciones por
luminancia

13.5. Mascaras y capas de forma

13.5.1.

13.5.2.

1353

13.5.4.

13.6.5.

Herramientas de creacion y
edicion de mascaras
Capas de forma

Convertir texto y graficos
en capas de forma o en
mascaras

Mascaras como
trayectorias

Efectos que funcionan con
mascaras: Trazo, garabato

13.6. Animacion

13.6.1.

13.6.2.
13.6.3.
13.6.4.

13.6.5.

13.6.6.

13.6.7.

Fotogramas clave
(Keyframes). Tipos
Trayectorias

Grafica de curvas
Convertir audio en
Fotogramas clave
Parentales y
precomposiciones
Técnicas alternativas

de animacion: Bucles
(loops), secuenciacion

de capas, herramienta de
transformacion libre, esbozo
de movimiento, deslizador

Remapeo de tiempo

13.7. Efectos y croma

13.7.1.
13.7.2.
13.7.3.
13.7.4.

Aplicacion de efectos
Ejemplos de efectos
Correccion de color

Clave de color croma key:
Luz clave (keylight)

13.8. Estabilizado

13.8.1.
13.8.2.

13.8.3.
13.8.4.

Estabilizador cldsico

Estabilizador de
deformacion

Opciones de seguimiento

Estabilizados de posicion,

rotacion y escala

13.9. Rastreo y expresiones

13.9.1.

13.9.2.

139.3.

13.9.4.
13.9.5.
13.9.6.

13.9.7.

Rastreo de posicion y
rotacion. Perspectiva

Rastreo con sélidos, con
capas de ajuste y con
objetos nulos

Pista 3D. Incrustar logos,
texto o imagenes en
espacio 3D

Mocha AE
Expresiones: tiempo

Expresiones: Bucles (loop
out)

Expresiones: Animacion
(wiggle)

13.10. Exportacion

13.10.1.

13.10.2.

13.10.38.

13.10.4.

Configuraciones de
exportacion: Formatos y
codecs mas usuales para
edicion y visionado |
Configuraciones de
exportacion: Formatos 'y
codecs mas usuales para
edicion y visionado |l
Configuraciones de
exportacion: Formatos'y
codecs mas usuales para
edicion y visionado Il

Guardado de proyectos
completos: Recopilar
archivos y copia de
seguridad (backup)
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Asignatura 14

Diseio editorial

14.1. Tecnologia manual de la
comunicacion e informacion

14.2.

escrita

14.1.1.
14.1.2.

14.1.3.

14.1.4.

14.1.5.

14.1.6.

14.1.7.

14.1.8.

14.1.9.

Introduccién

Las formas iniciales de la
escritura

Los soportes de la escritura
manual

Niveles de representacion
grafica en la primera
escritura

Clasificacion general de los
signos de escritura

El nacimiento y
desarrollo del alfabeto: la
independencia del signo
escrito

La escritura, memoria de
informacién

Las formas de la
escritura alfabética latina:
observacion diacronica

Las imagenes en el mundo
de la escritura manual

Sistema de impresion

14.2.1.
14.2.2.

14.2.3.

14.2.4.

Introduccion.

De la reproduccion
manual a la reproduccion
mecanizada de la escritura

La imitacion, denominador
comun de las primeras
copias mecanicas de
informacién

Antecedentes de la
reproduccion mecanizada
de la informacion en la
Antigliedad
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14.3.

14.4.

14.5.

14.2.5.

14.2.6.

14.2.7.
14.2.8.

La xilografia, el antecedente
mas proximo a la
tecnologia de Gutenberg
Conocimientos y elementos
tecnoldgicos preexistentes
y necesarios para la
imprenta de Gutenberg

La imprenta de Gutenberg

El desarrollo de las fases de
composicion e impresion
de la informacién escrita

Formas y funciones de los
elementos del diseiio periodistico

1431
14.3.2.

14.33.

Introduccion

Qué es el disefio
periodistico de
comunicacion e
informacidn escrita

Los elementos del disefio
periodistico

Las imagenes

14.4.1.  Introduccion

14.42.  Lasimagenes periodisticas

14.43. Lainfografia: naturaleza,
caracteristicas, funcionesy
formas

14.44. Losrecursos graficos no
textuales niiconicos

El color

14.5.1.  Introduccion

14.5.2.  Naturaleza, funciony
procesos de sintesis del
color

14.5.3.  Separacion de colores en
artes graficas

14.5.4.  Funciones y posibilidades
expresivas del color en un
medio escrito

14.5.5. Caracteristicas de colores plano

14.6.

14.7.

14.8.

Tipografias: identidad y uso

14.6.1.
14.6.2.
14.6.3.

14.6.4.

14.6.5.

14.6.6.

Introduccion

Qué es tipografia

La morfologia del caracter:
implicaciones semanticas

Clasificaciones de los
caracteres tipograficos

Las funciones de la
tipografia
La tipograffa informatica

Formatos y disefo periodistico
de la informacion

14.7.1.

14.7.2.

14.7.3.

14.7.4.

14.7.5.

14.7.6.
14.7.7.

Introduccién

Evolucion diacrénica del
disefio periodistico de
medios escritos

El formato, primera
circunstancia espacial

La distribuciony
arquitectura del espacio de
la pagina

El disefio modular

El diagrama de Gutenberg

ElCIV

Disefio periodistico y
comunicacion. Orden y jerarquia

14.8.1.
14.8.2.

14.8.3.

14.8.4.

14.8.5.

14.8.6.

14.8.7.
14.8.8.

Introduccion

El objetivo fundamental del
disefio periodistico
Criterios de distribucion de
la informacion

Estructuras basicas de
conformacion de paginas
Sistemas de equilibrio

en la expresion de los
significantes informativos
Principios basicos
aplicables en el disefio
periodistico

La primera pagina

Las paginas interiores del
periédico

14.9. El cambio tecnoldgico en los
procesos de comunicacion

14.9.1.
149.2.

14.9.3.

Introduccién

El cambio tecnoldgico en los
procesos de comunicacion
e informacion escrita
inmediatamente anterior

a la digitalizacion

La digitalizacion, cambio

de marcha en el desarrollo
de la comunicacion e
informacion escrita

14.10. La mediacion digital en el
periodismo actual

14.10.1.
14.10.2.

14.10.8.

Asignatura 15

Introduccién

La mediacion digital en el
periodismo actual

La informacion escrita en

el periodismo de edicidn
digita

Proyectos de imagen

15.1. Arteterapia

15.1.1.
15.1.2.
15.1.3.
15.1.4.

;Qué es la arteterapia?
Origen arteterapia
Funcion y beneficios
Referencias visuales

15.2. Autoconocimiento

15.2.1.
15.2.2.
15.2.3.
15.2.4.

Actividad I: ;Quién he sido?
Actividad II: ;Quién soy?
Actividad Ill: Yo conmigo
Reflexiones

15.3. Transitos identitarios

15.3.1.

15.3.2.
15.33.
15.3.4.

Actividad: Mis transitos
identitarios

Referentes
Desarrollo de la actividad
Analisis de resultados

15.4.

15.5.

15.6.

15.7.

El cuerpo, lugar en el que
el significado se inscribe y
reconstruye

15.4.1. Presentacion: ;ldeal

corporal?

15.4.2. Los estereotipos sociales,
hombres y mujeres

15.4.3.  Aproximacion reflexiva: El
cuerpo como terreno de
significacion

15.4.4. Actividad: Representacion
del ideal corporal social y
personal

15.4.5.  Conclusiones

La imagen abstracta

15.5.1.  Laimagen representacional

15.5.2.  Laimagen abstracta

15.5.3.  Laimagen simbdlica

15.5.4.  Actividad: ruta de la
abstraccion

Imagenes identificables I: Las

texturas

15.6.1.  Elarte haptico: de lo visual
alo tactil

15.6.2. Laimportancia de las
texturas

15.6.3.  Texturas tactiles

15.6.4.  Texturas opticas

15.6.5.  Texturas ficticias

15.6.6.  Texturas organicas y
geométricas

Imagenes identificables II:

Proyecto texturas

15.7.1. Actividad: cuento infantil
con texturas
15.7.2.  Tematica, colores y materiales
15.7.3.  Organizacion
15.7.4. Referencias visuales



15.8. La experiencia del color

15.8.1.  Eluso del color. Mandalas

15.82.  Artistas referentes

15.8.3.  Actividad: Instalacion
experimental con color

15.8.4.  Andlisis y conclusiones

15.9. Experimentando en la imagen

digital

15.9.1. Presentacion de la actividad

15.9.2.  Busqueda de imégenes de
referencia

15.9.3.  Proceso de bocetado

15.9.4.  Entintando y coloreando en
Photoshop

15.9.5.  Retoques finales y presentacion

15.10. Mas alla de la imagen:

metadatos

15.10.1. Disefio digital y metadatos

15.10.2. Incorporacion de
metadatos

15.10.3. Estructuras
metainformativas

15.10.4. Referencias

Asignatura 16

Metodologia De Diseiio

16.1. Sobre la metodologia y el disefio

16.1.1.

16.1.2.

16.1.3.

16.1.4.

;Qué es la metodologia del
disefio?

Diferencias entre método,
metodologia y técnica
Tipos de técnicas
metodologicas

Deduccioén, Induccion y
abduccion

16.2. Introduccion a la investigacion en

el disefio

16.2.1. Heredando el método

cientifico

16.2.2.  Conceptos generales de los
procesos de investigacion

16.2.3.  Fases principales del
proceso de investigacion

16.2.4. Cronograma

16.3. Algunas propuestas
metodoldgicas
16.3.1.  Propuestas para una nueva

16.4.

metodologia por Burdek
Bernhard

Método sistematico para
disefiadores de Bruce
Archer

Disefio generalizador
integrado de Victor
Papanek

Método proyectual de
Bruno Munari

Proceso creativo de
solucién de problemas de
Bernd Lobach

Otros autores y esquemas
de otros métodos

Definicion del problema

16.3.2.

16.3.3.

16.3.4.

16.3.5.

16.3.6.

16.4.1.  Identificacion y andlisis de
la necesidad

16.4.2.  Eldocumento guia
(briefing), ;qué es?

16.4.3.  ;Qué debe contener un
buen documento guia
(briefing)?

16.4.4.  Consejos para preparar un

documento guia (briefing)

16.5. Investigacion para el proyecto

16.5.1.
16.5.2.
16.5.3.
16.5.4.

Estudio de los antecedentes
Implicacion del proyecto
Estudio del publico objetivo

Herramientas en el estudio
del publico objetivo

16.6. El entorno competitivo

16.6.1.
16.6.2.
16.6.3.

En relacion el mercado
Analisis de competencia
Propuesta de valor

16.7. Estudio de viabilidad

16.7.1.  Viabilidad social. Andlisis DAFO
16.7.2.  Viabilidad técnica
16.7.3.  Vialidad econémica

16.8. Posibles soluciones al documento
guia (briefing)
16.8.1. Laemotividad en los

16.8.2.

16.8.3.

16.8.4.

procesos creativo
Divergencia,
transformacion y
convergencia
Lluvia de ideas
(brainstorming)

Comparativa de ideas

16.9. Establecimiento de objetivos

16.9.1.
16.9.2.
16.9.3.
16.9.4.

16.9.5.

Objetivo general
Objetivos especificos
Objetivos técnicos

Objetivos estéticos y
comunicacionales

Objetivos de mercado

16.10. Desarrollo de ideas

16.10.1.

16.10.2.
16.10.3.
16.10.4.

La retroalimentacion
(feedback) en la fase de
ideacion

Los bocetos
Presentacion de ideas

Métodos de control y
evaluacion critica
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Asignatura 17

Imagen en movimiento

17.1. Panoramas

17.1.1.  ¢Enqué consiste la
fotografia panoramica?
17.1.2. Recorrido histérico
17.1.3.  Camaras y métodos
17.1.4.  Referencias visuales

17.2. Video analégico

17.2.1. ;Qué es el video analdgico?
17.2.2.  Tipos de formatos

17.2.3.  Otros elementos

17.2.4.  Referencias

17.3. Video digital

17.3.1.  ¢En qué consiste el video
digital?

17.3.2.  Ventajas de la tecnologia
digital

17.3.3.  Camara, equipo y primeros
pasos

17.3.4.  Repasando conceptos de

composicion y planos
17.4. Filtros de lente de camara

17.4.1.  Didmetro del filtro

17.4.2.  Filtros para proteger la
optica

17.4.3.  Filtros para controlar la luz

17.4.4.  Filtros de efectos

17.5. El video en las redes sociales

17.5.1.  Andlisis de casos: Youtube
17.5.2.  Plataformas de transmision
17.5.3.  Instagram TV

17.5.4.  Casos de éxito
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17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

El sonido

17.6.1.  ¢Qué consigue el sonido en
la produccién audiovisual?

17.6.2.  El sonido propio de las
camaras y sus problemas

17.6.3.  Recoger sonido en
exteriores. Problemas

17.6.4. Referentesenla
importancia del sonido

Sistemas para la recogida de

sonido. Los microfonos

17.7.1.  Elmicréfono de solapa
17.7.2. Micréfono unidireccional
17.7.3.  Microfono grabadora
17.7.4.  Truco: Coordinar imagen y

audio

La importancia de la misica.
Bibliotecas gratuitas

17.8.1. Respetar los derechos de
autor

17.8.2. Biblioteca de audio de
youtube

17.8.3. Bibliotecas de audio de
pago

17.8.4.  Truco de edicién en audio

Preproduccion de un video: El
proceso de grabacion

17.9.1.
179.2.

Preparar un guion

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

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

Ultimos ajustes: micréfono,

enfoque, prueba de luz 'y
sonido

17.93.

179.4.

17.10. Postproduccion de un video:
Adobe Premiere
17.10.1.
17.10.2.
17.103.

Interfaz de Adobe Premiere
Tutorial completo

Lista de verificacion en
edicion

Adaptar videos para
Instagram

Asignatura 18

Graficos en movimiento

17.10.4.

18.1. Introduccion a los graficos en

movimiento
18.1.1.  ¢Qué es un grafico en
movimiento?
18.1.2.  Funcion
18.1.3.  Caracteristicas
18.1.4. Técnicas de graficos en
movimiento
18.2. El dibujo animado
182.1. (Quées?
18.2.2.  Principios basicos del
dibujo animado
18.2.3.  Disefio volumétrico vs.
grafico
18.2.4. Referencias
18.3. El disefio de personajes a lo largo

de la historia

18.3.1.  Afios 20: Manguera de
goma (Rubberhose)
18.3.2.  Afios 40: Preston Blair
18.3.3.  Afios 50y 60: Dibujos
animados de Cubismo
18.3.4. Personajes

complementarios

18.4. Iniciacion a la animacion de

18.5.

18.6.

18.7.

personajes en el programa de
efectos visuales especiales

(Adobe After Effects)

18.4.1.  Método de animacion

18.4.2.  Movimiento de vectores

18.4.3.  Principios animados

18.4.4.  Sincronizacion

Proyecto: Animacion de un

personaje

18.5.1. Generacion de ideas

18.5.2.  Guion gréfico

18.5.3.  Primera fase en el disefio
del personaje

18.5.4.  Segunda fase en el disefio

del personaje

Proyecto: Desarrollo de esquemas
de distribucion

18.6.1.  ¢Qué eslo que entendemos
por esquema de
distribucion?

18.6.2.  Primeros pasos en el
desarrollo de esquema de
distribucion

18.6.3.  Consolidando los
esquemas de distribucion

18.6.4.  Creando pelicula animada
(animatic)

Proyecto: Desarrollo visual del

personaje

18.7.1.  Desarrollo visual del
personaje

18.7.2.  Desarrollo visual del fondo

18.7.3.  Desarrollo visual de
elementos extras

18.7.4.  Correcciones y ajustes

18.8. Proyecto: Desarrollo de escenas
18.8.1.  Concrecién de bocetos
18.8.2.  Marcos de estilo
(Styleframes)
18.8.3. Preparar,diseﬁos para
animacion
18.8.4. Correcciones
18.9. Proyecto: Animacion |
18.9.1. Configurando la escena
18.9.2.  Primeros movimientos
18.9.3. Lafluidez en los movimientos
18.9.4. Correcciones visuales

18.10. Proyecto: Animacion Il

18.10.1. Animando el rostro del

personaje

Considerando las
expresiones faciales

Animando las acciones
Accién caminar

Presentacion de
propuestas

Asignatura 19

Diseiio grafico

18.10.2.

18.10.3.
18.10.4.
18.10.5.

19.1. Introduccion al diseiio grafico

19.1.1.  (Qué es el disefio grafico?

19.1.2.  Funciones del disefio grafico

19.1.3.  Areas de actuacion en el
disefio grafico

19.1.4.  Elvalor del disefio grafico

19.2. El disefo grafico como actividad

profesional

19.2.1.  Lainfluencia de la tecnologia
en el desarrollo de la profesion

19.2.2.  ;Cual es el papel del
disefiador grafico?

19.2.3.  Campos profesionales

19.2.4.  Eldisefiador como ciudadano



19.3. Elementos basicos

19.4.

19.5.

19.6.

19.7.

19.3.1.
19.3.2.
19.3.3.
19.3.4.
19.3.5.

El punto
Lalinea
La forma
La textura
El espacio

Elementos formales

19.4.1.
19.4.2.
19.4.3.
19.4.4.
19.4.5.
19.4.6.
19.4.7.

El contraste

El equilibrio
La proporcion
El ritmo

La armonia

El movimiento
La unidad

Referentes en el diseiio grafico
de los siglos XX y XXI

19.5.1.  Los disefiadores gréaficos
que han marcado la historia

19.5.2.  Los disefadores mas
influyentes

19.5.3. Disefiadores graficos hoy

19.5.4. Referencias visuales

Carteleria

19.6.1.  El cartel publicitario

19.6.2.  Funciones

19.6.3.  Los carteles del siglo XIX

19.6.4. Referencias visuales

El estilo grafico

19.7.1.  Ellenguaje icénicoy la
cultura de masas

19.7.2.  Eldisefio gréficoy su
relacion con el arte

19.7.3.  Elestilo grafico propio

19.7.4. Eldisefionoesuna

profesion, es un estilo de
vida

19.8. De las calles a la agencia 20.2.
19.8.1.  Eldisefio como la ultima
vanguardia
19.8.2.  Elarte urbano
19.8.3.  Arte urbano aplicado ala
publicidad
19.84. Elarteurbanoy laimagen
de marca
19.9. Herramientas digitales mas
usadas
19.9.1.  Herramientas digitales de
Adobe Lightroom
19.9.2.  Herramientas digitales de
Adobe Photoshop
19.9.3.  Herramientas digitales de 20.3.
Adobe lllustrator
19.9.4.  Herramientas digitales de
Adobe InDesign
19.9.5.  Herramientas digitales de
Corel Draw
19.10. Iniciacion al proyecto de disefio
19.10.1. El documento guia (briefing)
19.10.2. Definicion
19.10.3. Justificacion
19.10.4. Implicacion
19.10.5. Objetivos
19.10.6. Metodologia 20.4.

Asignatura 20

Proyectos de imagen en movimiento

20.1. El formato de graficos
intercambiable (GIF)

20.1.1.  ¢Qué es un grafico
intercambiable (GIF)?

20.1.2.  Diferencia entre los gréficos
intercambiable (GIF) y los
emojis

20.1.3.  Ventajas del uso de los
graficos intercambiable (GIF)

20.1.4.  Tipos de graficos

intercambiable (GIF)

El resurgir y popularidad
reciente del formato de graficos
intercambiable (GIFs)

20.2.1.  Resurgir del grafico

intercambiable (GIF) en
2018

Los graficos
intercambiables (GIF) en
Whatsapp

Practica I: Dialogar con
graficos intercambiable
(GIF)

Debate: ;Te parecen los
graficos intercambiables
(GIF)un buen recurso?

¢Como se pueden usar
los formatos de graficos
intercambiable (GIFs) en
mercadotecnia digital?

20.2.2.

20.2.3.

20.2.4.

20.3.1.  Enladescripcion de
productos

20.3.2.  Como apoyo visual

20.3.3.  Formato publicitario digital
(banners)

20.3.4. Redes sociales

20.3.5.  En boletin informativo

Requisitos especiales en
los formatos de graficos
intercambiable (GIFs) publicitarios

20.4.1. Regpeoto al nimero de
imagenes

20.4.2.  Las repeticiones

20.4.3.  Eltiempo

20.4.4.  Eltamafio
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20.5.

20.6.

20.7.

20.8.

Recursos y plataformas para
crear formatos de graficos
intercambiable (GIFs)

20.5.1. Plataformas para crearlos
en el ordenador
20.5.2. Referenciasy ejemplos
20.5.3. Plataformas moviles
para crear graficos
intercambiables (GIF)
20.5.4. Referenciasy ejemplos

Recursos y plataformas para
descargar formatos de graficos
intercambiable (GIFs)

20.6.1.  GIPHY

20.6.2. Tenor

20.6.3.  IMgur

20.6.4.  Tumblr

20.6.5. Reddit

20.6.6.  Free GIF Maker

20.6.7. Otros

Proyecto avatar animado

20.7.1.  ;Quéesun avatar?

20.7.2.  Avatares en los juegos

20.7.3. Avatares en foros y redes
sociales

20.7.4.  Avatares en blogs

20.7.5. Avatares en tiendas en

linea

Desarrollo del proyecto

20.8.1. Conceptos basicos de
animacion

20.8.2. Busqueda de referentes

20.8.3.  ;Qué quiero reflejar en mi
avatar?

20.8.4. Bocetosy primeras ideas
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20.9. Animacion en el editor de
fotografias Adobe Photoshop

20.9.1.

20.9.2.

20.9.3.

20.9.4.

Principios basicos de
animacion en Photoshop

Fotogramas clave y
aproximados

Cuadros intermedios
(inbetweens)

Color y estilizacion

20.10. Finalizando el avatar

20.10.1.
20.10.2.
20.10.3.

20.10.4.

Nuestro avatar animado
Como exportar nuestro GIF

Aplicacion en diversos
soportes y redes sociales

Andlisis y conclusiones

Asignatura 21

Usabilidad en sistemas de informacion

e interfaces

21.1. Aproximacion a la usabilidad

21.1.0.
21.1.2.

21.1.8.
21.1.4.

Concepto de usabilidad

La usabilidad en las ultimas
décadas

El contexto de uso

Eficiencia y facilidad de
uso. El dilema Engelbart

21.2. Objetivos y principios de la

usabilidad

21.2.1.  Laimportancia de la
usabilidad

21.2.2.  Objetivos

21.2.3.  Principios

21.2.4.  Pautas de legibilidad

21.3. Perspectivas y normas de

21.4.

usabilidad

21.3.1.  Normas de usabilidad
segun Jakob Nielsen

21.3.2.  Normas de usabilidad
segun Steve Krug

21.3.3. Tabla resumen comparativa

21.3.4.  Enbusca de buenos

referentes visuales

Analisis de errores mas comunes

de usabilidad |

21.4.1.  Errar es humano

21.4.2.  Errores de coherenciay
consistencia

21.4.3.  No contar con un disefio
sensible

21.4.4. Deficiente organizacion en
estructura y contenidos

21.4.5.  Informacion poco legible o

mal estructura

21.5. Analisis de errores mas comunes

21.6.

de usabilidad Il

21.5.1.  Incorrecta gestion y control
de enlaces internos

21.5.2.  Errores de formulario y
contacto

21.5.3. Falta de mecanismos de
busqueda o ineficiencia

21.5.4.  Nombres de pagina e icono
de favoritos

21.5.5.  Otros errores comunes de

usabilidad

Evaluacion de la usabilidad

21.6.1.
21.6.2.
21.6.3.

21.6.4.

Métricas en usabilidad
Retorno de la inversion

Fases y métodos de la
evaluacion de la usabilidad

Evaluando la usabilidad

21.7.

21.8.

21.9.

21.10. Disefo de interfaces orientadas

Disefio centrado en el usuario

21.7.1.  Definicion

21.7.2. Disefio centrado en el
usuario y la usabilidad

21.7.3.  Evaluacion de la usabilidad

21.7.4. Reflexiones

Disefio de interfaces orientadas a

la infancia

21.8.1.  Consideraciones de estos
usuarios

21.8.2.  Usabilidad

21.8.3. Diferencias de género

21.8.4. Disefio de contenidos

21.8.5. Disefio visual

21.8.6.  Evaluacion de usabilidad

Disefo de interfaces orientadas a

adolescentes

21.9.1. Caracteristicas generales

21.9.2. Consideraciones de estos
usuarios

21.9.3. Diferencias de género

219.4. Referentes visuales

a publico mayor

10.1. Disefio visual
10.2. Disefio de contenidos
10.3. Disefio de opciones

10.4. Usabilidad

Asignatura 22

Imagen corporativa

22.1. Laimportancia de la
imagen en las empresas

2211, (Quéeslaimagen
corporativa?

22.1.2. Diferencias entre identidad

e imagen corporativa

22.2.

22.3.

22.4.

22.5.

22.1.3.  ;Doénde se puede
manifestar laimagen
corporativa?

22.1.4.  Situaciones de cambio de

la imagen corporativas ¢ Por
qué conseguir una buena
imagen corporativa?

Las técnicas de investigacion
en imagen corporativa

22.2.1.  Introduccion

22.2.2.  Elestudio de laimagen de
la empresa

22.2.3.  Técnicas de investigacion
de la imagen corporativa

22.2.4. Las técnicas cualitativas de
estudio de laimagen

22.2.5.  Tipos de técnicas

cuantitativas
Auditoria y estrategia de imagen

22.3.1.  Qué es laauditoria de
imagen

22.32. Pautas

22.3.3. Metodologia de la auditoria

22.3.4. Planificacion estratégica

Cultura corporativa

22.41. (Quéeslacultura
corporativa?

22.4.2. Factores que intervienen en
la cultura corporativa

22.4.3.  Funciones de la cultura
corporativa

22.4.4. Tipos de cultura
corporativa

Responsabilidad social corporativa
y reputacién corporativa

22.5.1.  RSC: concepto y aplicacion
de la empresa

22.52. Directrices para integrar la
RSC en las empresas

22.5.3.  Lacomunicacion de la RSC

22.5.4. Reputacion corporativa



22.6. La identidad visual corporativa
y el nombramiento (naming)

22.7.

22.8.

22.9.

22.6.1.

22.6.2.
22.6.3.
22.6.4.
22.6.5.

Estrategias de identidad
visual corporativa

Elementos basicos
Principios basicos
Elaboracion del manual
El nombramiento

Imagen y posicionamiento de

marcas

22.7.1.
22.7.2.
22.73.

22.7.4.

22.7.5.

Los origenes de las marcas
;Qué es una marca?

La necesidad de construir
una marca

Imagen y posicionamiento
de las marcas

El valor de las marcas

Gestion de la imagen a través
de la comunicacion de crisis

22.8.1.

22.82.

22.83.

Plan estratégico de
comunicacion

Cuando todo sale mal:
comunicacion de crisis

Casos

La influencia de las promociones
en la imagen corporativa

22.9.1.

2292

2293
229.4.
22.9.5.

El nuevo panorama del
sector publicitario

La mercadotecnia
promocional

Caracteristicas
Peligros

Tipos y técnicas
promocionales

22.10. Ladistribuciony la imagen del
punto de venta

22.10.1.

22.10.2.

22.10.3.

Asignatura 23 23.6.

Los principales
protagonistas de la
distribucion comercial

La imagen de las empresas
de distribucion comercial a
través del posicionamiento

A través de su nombrey
logotipo

Animacion 2D

23.1. ;Qué es la animacion?

23.1.1.  Historia de la animacion

23.1.2. Pioneros de la animacion

23.1.3.  Animacion 2Dy 3D

23.1.4.  ;Esnecesario saber
dibujar?

23.2. El animador y su papel en la

produccidn

232.1. Puestosenel
departamento: Junior,
Medio, Sefior

23.2.2. Animador principal,
supervisor y director

23.2.3.  Pasos de supervision en
una produccion

23.2.4. Criterios de calidad

23.3. Leyes fisicas

23.3.1.  Empuje

23.3.2.  Friccion

23.3.3. Gravedad

23.3.4. Inercia

23.4. Herramientas de animacion

23.4.1.
23.4.2.
23.43.
23.4.4.

Herramientas: Timeline
Herramientas: Dopesheet
Herramientas: Curve Editor
Herramientas: Uso de los rigs

23.5. Metodologia de animacion

23.7.

23.8.

23.5.1.

23.5.2.
23.5.3.
23.5.4.
23.5.5.
23.5.6.

23.5.7.

Los 12 principios de la animacion

Grafico Editor: Curvas y
tipos de curva

Espaciado y tiempo
Rebasamientos
Curva escalonada
Padres y restricciones

Graficas y cuadros
intermedios

Poses extremas y averias

23.6.1.  Sincronizacion

23.6.2.  Compresion y extension

23.6.3.  Subiry reducir la velocidad

23.6.4. Anticipacion

23.6.5.  Superposicion

23.6.6. Arcos

23.6.7. Posar para posar y Al frente

23.6.8. Pose

23.6.9. Accién secundaria

23.6.10. Puesta en escena

23.6.11. Exageracion

23.6.12. Apelacion

Conocimientos anatomicos y su

funcionamiento

23.7.1.  Anatomia humana

23.7.2.  Anatomia animal

23.7.3.  Anatomia de personajes de
caricatura

23.7.4. Romper las reglas

Posado y siluetas

23.8.1.
23.8.2.
23.83.
23.8.4.

Importancia de la ubicacion
Importancia de la pose
Importancia de la silueta

Resultado final. Analisis
compositivo
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23.9. Ejercicio: Pelota

239.1. Forma

23.9.2.  Sincronizacion
239.3. Espaciado
23.9.4. Peso

23.10. Ejercicio: Ciclos basicos y
dinamica corporal
23.10.1.
23.10.2.

Ciclo de andar

Ciclo de andar con
personalidad

Ciclo de correr
Parkour
Pantomima

23.10.3.
23.10.4.
23.10.5.

Asignatura 24

Disefio para television

24.1. El mundo televisivo

24.1.1.  (Coémo influye la television
en nuestro estilo de vida?

24.1.2.  Algunos datos cientificos

24.1.3. Eldisefio grafico en
television

24.1.4. Pautas de disefio para
television

24.2. Efectos de la television

242.1. Efectos en el aprendizaje

24.2.2. Efectos emocionales

24.2.3. Efectos en larespuesta

2424  Efectos en las conductas

24.3. Television y consumo

24.31.  Consumo de publicidad en
television

24.32. Medidas para un consumo
critico

24.33. Lasasociaciones de
telespectadores

24.3.4. Nuevas plataformas en el

consumo de la television
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24 .4.

24.5.

24.6.

24.7.

La identidad televisiva

24.4.1.  Hablar de identidad
televisiva

24.4.2.  Funciones de la identidad
en un medio televisivo

24.43. lLamarcaenlaTV

24.4.4.  Ejemplos graficos

Especificaciones de disefio para

pantalla

24.5.1. Especificaciones generales

24.52. Area de seguridad

24.53.  Optimizacion

24.5.4.  Consideraciones en los
textos

24.55. Imageny Graficos

Programa de efectos visuales
especiales (Adobe After Effects):
Conociendo la interfaz

24.6.1.  ;Para qué sirve este
programa?

24.6.2. Lainterfazy el espacio de
trabajo

24.6.3. Herramientas principales

24.6.4.  Crear composiciones,

guardar archivo y renderizar
Programa de efectos visuales
especiales (Adobe After Effects):
Primeras animaciones

24.71. Capas

24.7.2. Fotogramas claves
24.7.3. Ejemplos de animacion
24.7.4.  Curvas de velocidad

24.8. Programa de efectos visuales

24.9.

especiales (Adobe After Effects):

Animaciones de textos y fondos

24.8.1.  Creacion de pantallas para
animar

24.82.  Animacion de pantallas:
Primeros pasos

24.8.3.  Animacion de pantallas:
Profundizando en las
herramientas

24.8.4. Edicién y renderizado

El sonido en la produccion
audiovisual

249.1. Elaudio siimporta

24.9.2.  Principios basicos del
sonido

249.3. Trabajar con sonido en
programa de efectos
visuales especiales (Adobe
After Effects)

249.4.  Exportar sonido en

programa de efectos
visuales especiales (Adobe
After Effects)

24.10. Creacion de un proyecto en

programa de efectos visuales
especiales (Adobe After Effects)
24.10.1. Referentes visuales

24.10.2. Caracteristicas del proyecto
24.10.3. ldeas, ;qué quiero hacer?

24.10.4. Realizacion de mi producto
audiovisual

Asignatura 25

Proyectos de animacion

25.1. Introduccion a la animacion foto a

25.2.

25.3.

25.4.

25.5.

foto (stop motion)

25.1.1.  Definicion de concepto

25.1.2.  Diferencias entre la
animacion foto a foto y
dibujo animado

25.1.3.  Usos la animacion foto a
foto y principios

25.1.4. Tipos de la animacion foto
a foto

Contexto histérico

25.2.1.  Los inicios de la animacion
foto a foto

25.2.2.  Laanimacion foto a foto
como técnica de efectos
visuales

252.3. Laevoluciondela
animacion foto a foto

25.2.4.  Referencias bibliograficas

Pensando en la animacion

25.3.1.  Conceptos basicos de
animacion

25.3.2.  Materiales y herramientas

25.3.3. Softwares de animacién
foto a foto

25.3.4.  Estudio de la animacion

foto a foto para movil

Aspectos técnicos en la animacion

foto a foto

254.1. Lacamara

25.4.2.  Lailuminacion
25.4.3. Laedicion

25.4.4.  Programas de edicién

Creacion de historias
25.5.1.
25.5.2.

¢Como crear una historia?

Elementos dentro de la
narracion

25.6.

25.7.

25.8.

25.9.

25.5.3.
25.5.4.

La figura del narrador

Consejos para la creacion
de pequeiias historias

La creacion de personajes

25.6.1.  Elproceso creativo

25.6.2. Tipos de personajes
25.6.3.  Ficha de personajes
25.6.4.  Creauna ficha de un

personaje
La creacion de marionetas en la
animacion foto a foto

25.7.1.  Contar historias con marionetas
25.7.2.  Otorgar caracteristicas
257.3.  Materiales
25.7.4. Referencias visuales
La creacion de escenarios
25.8.1. Laescenografia
25.8.2. Laimportancia de un buen
escenario
25.8.3.  Delimitacién de presupuesto
25.8.4. Referencias visuales
Animacion foto a foto
259.1.  Laanimacion de objetos
259.5.  Laanimacion de
recortables
2593. Lassiluetas
259.4. Teatro de las sombras

25.10. Proyecto en animacién foto

a foto
25.10.1. Presentacion y explicacion
del proyecto

25.10.2. Busqueda de ideasy
referentes

25.10.3. Preparando nuestro
proyecto

25.10.4. Andlisis de resultados



Asignatura 26

Sistemas interactivos

26.1. Introduccion a los sistemas

interactivos

26.1.1.  ;Qué es un sistema
interactivo?

26.1.2. Lainteligencia artificial

26.1.3. Tipos de inteligencia
artificial

26.1.4.  Aplicaciones de la
inteligencia artificial

26.2. Historia de la inteligencia artificial

26.2.1.  ;Cudndo se empieza a
hablar de inteligencia
artificial?

26.2.2. Referentes en el cine

26.2.3. Importancia de la
inteligencia artificial

26.2.4. Tecnologias que habilitan
y dan soporte a la
inteligencia artificial

26.3. Robdtica

26.3.1.  (Enqué consiste?

26.3.2. Breve historia de la robdtica

26.3.3. Clasificacién de los robots

26.3.4. Larobdtica en diferentes

medios

26.4. Nuevos elementos de interaccion

26.4.1.

26.4.2.

26.4.3.

26.4.4.

Seis leyes de la robdtica
propuestas por el
parlamento europeo

Asistentes virtuales con
voz

El futuro de la inteligencia
artificial

Debate: ;Debemos temer
a las nuevas formas de la
tecnologia?

26.5. Introduccion al universo
de los videojuegos

26.6.

26.7.

26.8.

26.9.

26.5.1.
26.5.2.

26.5.3.
26.5.4.

Los videojuegos
Caracteristicas generales
Géneros

Videojugador

Historia de los videojuegos

26.6.1.
26.6.2.

26.6.3.

26.6.4.

26.6.5.

Inicios

1970-1979: La eclosion de
los videojuegos
1980-1989: La década de
los 8 bits

1990-1999: La revolucién
de las 3D

Desde el 2000: El comienzo
del nuevo siglo

Impacto social de los videojuegos

26.7.1.
26.7.2.

26.7.3.

26.7.4.

Efectos en la salud

El impacto de los
videojuegos en el cerebro
de los nifios

El impacto de los
videojuegos adolescentes

;Consideres beneficiosos
los videojuegos?

Compaiiias de videojuegos

26.8.1.

26.8.2.
26.8.3.
26.8.4.

;Qué empresas de
videojuegos conoces?

Empresas mas influyentes
Videojuegos populares

Debate: La realidad a la que
nos dirigimos

Introduccion al diseiio narrativo
para videojuegos

26.9.1.
26.9.2.
26.9.3.
26.9.4.

;Qué es el disefio narrativo?
Narrativa basica
Narrativa en videojuegos

;Qué se le entrega al
cliente?

26.10. Un primer guion de videojuego

26.10.1. Introduccion al guion

cinematografico
Escribiendo tu guion
Ultimos retoques
Presentacion

26.10.2.
26.10.3.
26.10.4.

Asignatura 27

Disefio web

27.1. Introduccion al entorno digital

27.1.1.  ;Quées Internet?
27.1.2.  Breve historia de Internet
27.1.3. Infraestructura fisica de la Red
27.1.4. Navegadores web mds
utilizados
27.2. Intranet
2721, ;Quéesintranet?
27.2.2. Disefio de intranet
27.2.3. Usabilidad en intranet
27.2.4. Disefio de extranet
27.3. Paginas webs
27.3.1.  (Qué es una pagina web?
27.3.2. Diferencias entre una
pagina web y un sitio web
27.3.3.  Elementos que componen
una pagina web
27.3.4. Tipos de pdgina web segun
su construccion
27.3.5. Tipos de pagina web segun

la tecnologia usada

27.4. Otros tipos de Webs

27.4.1. Tiendas en linea

27.4.2. Blogs

27.4.3. Webs institucionales y
corporativas

27.4.4. Webs de noticias y revistas

27.4.5.  Multimedia y transmision
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27.5.

27.6.

27.7.

27.4.6.
27.4.7.
27.4.8.
27.4.9.
27.4.10.
27.411.
27.412.
27.4.13.
27.4.14.
27.4.15.

Péginas web (wikis)
Foros

Portfolios

Pdginas de destino
Foros

Sitios de descargas
Aplicaciones Webs
Bancos de Imagenes
Juegos en linea
Buscadores
27.4.16. Sitios educativos
27.4.17. Comparadores

Otros productos digitales

27.51. Correo electrénico

transaccionales y correo
directo

Redes sociales

27.5.3.  Publicidad digital

27.5.4. Aplicaciones para moviles
Diseiio centrado en el usuario y en
la experiencia de usuario

27.5.2.

27.6.1. Usabilidad y usuario
27.6.2. Interaccion persona-
ordenador (IPO-HCI)
27.6.3.  Proceso de disefio
centrado en el usuario
27.6.4.  ;Por qué implementar
un disefio centrado en el
usuario?
El comercio electrénico
27.7.1.  Laimportancia del
comercio electrénico
27.7.2. Laconfianzaenel
comercio electrénico
27.7.3. Disefio una web de
comercio electrénico
27.7.4. Estructura de una web de

comercio electronico
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27.8. Diseiio adaptativo

27.8.1.  (Quéeseldisefio
adaptativo?

27.8.2. Diferencias entre
adaptativo Disefio web y
Red primero movil

27.8.3. Ventajas del disefio
adaptativo

27.8.4. Elementos ateneren
cuenta para una red
adaptativa

27.9. Diseiio de experiencias

27.9.1.  ;Hacia donde se dirige el
disefo web?

27.9.2. Tipos de experiencias

27.9.3. Fases de una experiencia

27.9.4. Disefio de emociones

27.9.5. Disefio de experiencias en

imagen corporativa
27.10. Proyecto de disefio web
27.10.1. Presentacion y explicacion
del proyecto

27.10.2. Enbusca de ideas:
personas, escenarios,
historias...

27.10.3. Arquitectura de la
informacién

27.10.4. Prototipado y evaluacion
27.10.5. Presentacion de proyectos

Asignatura 28

Disefio de nuevos medios

28.1. La importancia actual de la
tridimensionalidad

28.31.1. De la bidimensionalidad a
la tridimensionalidad

28.1.2. Eldisefio tridimensional en
el arte

28.1.3. Disefiar en 3D

28.1.4. Perspectivas basicas

28.2.

28.3.

28.4.

28.5.

28.6.

Tridimensionalidad simulada:
Engaiios visuales
28.2.1. Lasilusiones 6pticas

282.2. Las paradojas visuales
28.2.3. Camuflaje deslumbrar
28.2.4.  Anaglifos

28.2.5. Autoestereograma

Tridimensionalidad simulada:
Puntos calculados de vision

28.3.1.  Trampantojos
28.3.2.  Anamorfosis
283.3. Hologramas
28.3.4.  Impresion lenticular

Tridimensionalidad retro: hacer
con las manos

28.4.1.  Origami

28.4.2. Superficies regladas
28.4.3. Dioramas

28.4.4. Valorar el hacer manual
Tridimensionalidad humana:
Actuacion

28.5.1.  Eltérmino

28.5.2.  Evolucion histérica

28.5.3. Referentes visuales

28.5.4. Flujo

Tridimensionalidad modelada: La
realidad virtual

28.6.1.  ;Una realidad puede ser
virtual?

28.6.2. Tipos de realidad virtual

28.6.3. Usos en diferentes ambitos

28.6.4. Elfuturo es de la realidad

virtual?

28.7.

28.8.

28.9.

Tridimensionalidad superpuesta:

La realidad aumentada

28.7.1.  Enriqueciendo la realidad
actual

28.7.2. Recorrido histérico
28.7.3. Elementosy niveles
28.7.4. \Ventajas e inconvenientes
28.7.5. Software y Aplicaciones

Tridimensionalidad modelada y
superpuesta: La realidad mixta

28.8.1. Enriqueciendo ain mas la
realidad

28.8.2.  Principales actores

28.8.3. Larealidad mixta hoy

28.8.4. ;Como desarrollar realidad
mixta?

Disefio paramétrico

289.1. Disefio con superpoderes

28.9.2.  Ventajas e inconvenientes

289.3. Referentes visuales

28.9.4.  Software

28.10. Tridimensionalidad fisica:

Impresion 3D

28.10.1. Disefo a través de la
adicion de materia

28.10.2. Procesos

28.10.3. Ventajas e inconvenientes

28.10.4. Respecto a la sostenibilidad

Asignatura 29

Disefo 3D
29.1. 3D en videojuegos, ;por qué es
importante?
29.1.1.  Historia del 3D por
computadora
29.1.2.  Implementacion de 3D en
videojuegos

29.2.

29.3.

29.4.

29.1.3. Técnicas para la
optimizacion de 3D en
videojuegos

29.1.4. Interaccion entre softwares
graficos y motores de
videojuegos

Modelado 3D: Maya

29.2.1.  Filosofia de Maya

29.2.2. Capacidades de Maya

29.2.3.  Proyectos realizados con
Autodesk Maya

29.2.4. Introduccion a

herramientas de modelado,

plataforma, texturizado
Modelado 3D: Programa mezcla
(Blender)

29.3.1.  Filosofia de programa

mezcla (Blender)

29.3.2. Pasado, presente y futuro

29.3.3.  Proyectos realizados con
programa mezcla (Blender)

29.3.4.  Nube de mezcla

29.3.5. Introduccion a

herramientas de modelado,
plataforma, texturizado

Modelado 3D: software de
escultura y pintura Zbrush

29.4.1. Filosofia de software de

escultura y pintura Zbrush

Integracion de software
de escultura y pintura
Zbrush en un pipeline de
produccion

Ventajas y desventajas
frente a programa mezcla
(Blender)

Analisis de disefios
realizados en software de
escultura y pintura ZBrush

29.4.2.

29.4.3.

29.4.4.



29.5. Texturizado 3D: software
diseiiadora de sustancias
(Substance Designer)

29.51. Introduccion a software
Disefiadora de sustancias
(Substance Designer)

29.52. Filosoffa de software
Disefiadora de sustancias
(Substance Designer)

29.5.3. Software Disefiadora de
sustancias (Substance
Designer) en la produccion
de videojuegos

29.5.4. Interaccion software
Disefiadora de sustancias
(Substance Designer) y
Pintor de sustancias

29.6. Texturizado 3D: aplicacién Pintor
de sustancias (Substance Painter)

29.6.1.  ;Para qué se utiliza la
aplicacion Pintor de
sustancias (Substance
Painter)?

29.6.2.  Aplicacion Pintor de
sustancias (Substance
Painter) y su
estandarizacion

29.6.3.  Aplicacion Pintor de
sustancias (Substance
Painter) en el texturizado
estilizado

29.6.4.  Aplicacion Pintor de
sustancias (Substance
Painter) en el texturizado
realista

29.6.5. Andlisis de modelos
texturizados

29.7.

29.8.

29.9.

Texturizado 3D: herramienta
Alquimista de sustancias
(Substance Alchemist)

29.7.1.  ;Qué es la herramienta
Alquimista de sustancias
(Substance Alchemist)?

29.7.2.  Flujo de trabajo de la
herramienta Alquimista
de sustancias (Substance
Alchemist)

29.7.3. Alternativas ala
herramienta Alquimista
de sustancias (Substance
Alchemist)

29.7.4.  Ejemplos de proyectos

Renderizado: Mapeado de texturas

e lluminacion

29.8.1. Introduccion al mapeado
de texturas

29.8.2. Mapeado de UVs
29.8.3.  Optimizacion de UVs

29.84. UDIMs
29.8.5. Integracion con softwares
de texturizado

Renderizado: lluminacién
avanzada

29.9.1. Técnicas de iluminacion
29.9.2. Balance de contrastes
29.9.3. Balance de color

29.9.4.  lluminacion en videojuegos
29.9.5.  Optimizacion de recursos
29.9.6. lluminacion prerrenderizada

VS lluminacion en tiempo real

29.10. Renderizado: Escenas,
Renderizar capas y pases

29.10.1. Uso de escenas

29.10.2. Utilidad de las Capas de
renderizado

29.10.3. Utilidad de los Pases

29.10.4. Integracion de Pases en
Photoshop

Asignatura 30

llustracion

30.1. Introduccion a la ilustracion
30.1.1. Diferencia entre ilustracion

y dibujo

30.1.2.  Diferencia entre ilustracion
y pintura

30.1.3. Lailustracién como
disciplina

30.1.4. Lacadenailustrativa

30.2. Introduccion a la ilustracion
infantil

30.2.1.  Elfascinante mundo de la
ilustracion infantil

30.2.2.  Elpublico

30.2.3. Lasimagenes explican una
historia

30.2.4.  Referentes
30.3. Proyecto: llustrar a partir de una
historia

30.3.1.  Presentacion y explicacion
del proyecto

30.3.2.  Desarrollo grafico

30.3.3. Presentacion el proyecto

30.3.4. Anadlisis de propuestas
30.4. Introduccion a la historieta

30.4.1.  Definicion del concepto

30.4.2. Historia del comic

30.4.3. Caracteristicas del comic

30.4.4. Componentes del cémic
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30.5. Proyecto Historieta: Iniciacion en

30.6.

30.7.

30.8.

el proceso
30.5.1.  ;Cdmic, tebeo o novela
grafica?

30.5.2.  Presentacion del proyecto

30.5.3. Debatiendo ideas: El
argumento

30.5.4. Debatiendo ideas: Los
personajes, el espacio y el
tiempo
30.5.5. Establecimiento de la
historia y el nimero de
vifietas
Proyecto Historiete: Definiendo el
estilo grafico y la técnica

30.6.1. Busquedas de referentes
en el mundo del cémic

30.6.2. Bocetosy primeras ideas

30.6.3.  Desarrollo grafico

30.6.4. Finalizaciony entrega del
proyecto

Pintura Mate

30.7.1.  ¢Enqué consiste?

30.7.2.  ;Con qué habilidades
debe contar un artista de
la pintura mate (matte
painting)?

30.7.3.  Aplicaciones de la pintura
mate (matte painting)

30.7.4. Referencias visuales
llustracion de moda

30.8.1.  ¢(Enqué consiste?
30.8.2.  Breve recorrido histérico

30.8.3. Aplicaciones moviles
destacadas

30.8.4. Bibliografia recomendada
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30.9. Proyecto Moda: Iniciacion

30.9.1.

30.9.2.

30.9.3.

30.9.4.

Construir una imagen a
partir de un concepto

Explicacion del proyecto:
llustrar 2 estampados
El concepto de crear una

relacion (rapport). Creacién
manual de un patrén

Creacion de motivo en
llustrador

30.10. Proyecto de Moda: Desarrollo

30.10.1.

30.10.2.
30.10.3.
30.10.4.

Asignatura 31

Disefio de patrén en
llustrador a partir del
motivo creado

Desarrollo de 2 patrones
Armado de bosquejo

Presentacion y analisis de
proyectos

Creacion de portafolio

31.1. El portafolio

31.1.1.

31.1.2.

31.1.8.
31.1.4.

El portafolio como tu carta
de presentacion

La importancia de un buen
portafolio

Orientacion y motivacion
Consejos practicos

31.2. Caracteristicas y elementos

31.2.1.
31.2.2.
31.2.8.
31.2.4.

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

31.3. Plataformas digitales

31.3.1.

31.3.2.

Comunidades de
aprendizaje continuo

Redes Sociales: Twitter,
Facebook, Instagram

31.4.

31.33.

31.3.4.

Redes Profesionales:
Linkedin, Infojobs

Porfolios en la nube: Red
Behance

El diseiiador en el esquema laboral

31.4.1. Salidas laborales de un
disefiador
31.4.2. Las agencias de disefio
31.4.3. Disefio grafico empresarial
31.4.4. Casos de éxito
31.5. ;C6émo me muestro

profesionalmente?

31.5.1.  Mantenerse actualizado, en

31.6.

31.7.

31.8.

31.5.2.

31.5.3.

31.5.4.

constante reciclaje

El curriculum vitae y su
importancia

Errores comunes en un
curriculum vitae

¢Como crear un buen
curriculum vitae?

Los nuevos consumidores

31.6.1.
31.6.2.

31.6.3.
31.6.4.

La percepcion del valor

Definicién de tu publico
objetivo

Mapa de empatia
Las relaciones personales

Mi marca personal

31.7.1.

31.7.2.

31.7.3.

31.7.4.

Emprender: La busqueda
de un sentido

Convierte tu pasion en un
trabajo

El ecosistema alrededor de
tu actividad

El modelo Canvas

La Identidad visual

31.8.1.
31.8.2.
31.8.3.

Nombrar (naming)
Los valores de una marca
Los grandes S

31.8.4.

31.8.5.

31.8.6.

Panel de tendencia. El uso
de Pinterest

Andlisis de factores
visuales

Andlisis de factores
temporales

31.9. La ética y la responsabilidad

31.9.1.

31.9.2.
31.9.3.

31.9.4.

Decdlogo ético para la
practica del disefio

Derechos de autor

Disefio y objecion de
conciencia

El buen disefio

31.10. El precio de mi trabajo

31.10.1.
31.10.2.

31.10.3.
31.10.4.

¢Necesitas dinero para vivir?

Contabilidad basica para
emprendedores

Tipos de gastos

Tu precio/hora. Precio de
venta al publico

Asignatura 32

Proyectos de nuevos medios

32.1. La direccion de arte

32.1.7.

32.1.2.
32.1.3.

32.1.4.

¢Qué es la direccion de
arte?

Funciones

El director de arte en su dia
adia

Referentes

32.2. Proyecto de acuarela digital

32.2.1.

32.2.2.
32.2.3.
32.2.4.

La acuarela como
tendencia actual

Explicacion del proyecto
Referentes visuales
Busqueda de referentes

32.3. Herramientas de color en
programa Photoshop

32.4.

32.5.

32.6.

32.7.

32.3.1. ¢De qué herramientas de
color disponemos?

32.3.2.  Elpincel digital, ;cémo
usarlo?

32.3.3. Texturas de acuarela:
Proceso analdgico

32.3.4. Texturas de acuarela:
Proceso digital

Proceso creativo y de dibujo

32.4.1. Realizacién de panel de
tendencia

32.4.2. Crear lacomposicion

32.4.3. Dibujando la composicion

32.4.4.  Ultimando detalles de
dibujo

Proceso de color

32.5.1.  Color base

32.5.2.  Coloreando elementos
secundarios

32.5.3.  Sombreados

32.5.4. Ultimando detalles

Texturas, filtros y exportacién

del proyecto

32.6.1. Aplicacion de texturas

32.6.2. Aplicacion de filtros y
efectos

32.6.3. Exportacion eficiente

32.6.4. Presentacion y analisis del
proyecto

Lo viral y la publicidad

32.7.1.  Mercadotecnia viral

32.7.2.  Mercadotecnia de
influyentes

32.7.3. Referencias

32.7.4. Busqueda de referencias y

argumentacion



32.8. Creacion de realidad aumentada

32.8.1.
32.8.2.

32.83.

32.8.4.

Probando aplicaciones

Proyecto: Crea tu
propio filtro de realidad
aumentada

;Qué son los filtros en
Instagram?

Panel de tendencias del
proyecto

32.9. Desarrollo del proyecto

32.9.1.
32.9.2.
32.93.
32.9.4.

Materiales necesarios
Bocetos

Afadiendo color
Digitalizacion

32.10. Herramienta para filtros de
realidad aumentada (Spark AR)

32.10.1.
32.10.2.
32.10.3.
32.10.4.

Asignatura 33

Interfaz

Elementos de la interfaz |
Elementos de la interfaz Il
Exportar y publicar filtro

Proyectos de medios sociales

33.1. Introduccion a las redes sociales

33.1.1.
33.1.2.
33.1.3.
33.1.4.

Web 3.0

Herramientas Web 3.0
Referencias

Las redes sociales

33.2. Los nuevos puestos de trabajo

33.2.1.

33.2.2.

33.2.8.

33.2.4.
33.2.5.

La aparicion de nuevas
figuras profesionales

El administrador de la
comunidad (community
manager)

El estratega de redes
sociales

El Curador de contenido
El influyente

33.3. Mercadotecnia geografica

33.3.1.
33.3.2.
33.33.

33.3.4.

El concepto
Variables

Mercadotecnia geografica
en redes sociales

Usos de la geolocalizacion

33.4. Contenido de marca

33.4.1.
33.4.2.

33.4.3.

33.4.4.

33.4.5.
33.4.6.

El concepto

Diferencias con la
publicidad convencional

Diferencias con la
mercadotecnia de
contenidos

Diferencias con la
colocacion de productos

Ventajas
Ejemplos

33.5. ;Como gestionar redes sociales?

33.5.1.

33.5.2.

33.5.3.

33.5.4.

;Qué es la gestién de redes
sociales?

Finalidad de gestionar
redes sociales

Herramientas: Hootsuite,
Google Analytics, Google
Adwords

Técnicas para la obtencion
de seguidores

33.6. Cuentacuentos visual en

Instagram

33.6.1.  ;Quées lanarrativa visual?

33.6.2. Los tipos de contenidos en
Instagram

33.6.3.  Optimizacion de un perfil en
Instagram

33.6.4. Referencias visuales.

Perfiles

33.7. Definiendo el estilo

33.7.1.
33.7.2.
33.7.3.
33.7.4.

Eleccién tematica
Definiendo tu estilo
Planificacion y materiales
¢ Qué quiero transmitir?

33.8. Creando contenido

33.8.1.

33.8.2.
33.8.3.
33.8.4.

Las fotografias. Edicion y
filtros

Los videos
Captar audiencia
¢Qué, como y cuando?

33.9. Fotografias narrativas

33.9.1.

33.9.2.
33.9.3.

33.9.4.

Prolongar el tiempo de un
post

Errores que se deben evitar

Proyecto: fotografias
narrativas

Andlisis de proyectos

33.10. El disefio universal

33.10.1.
33.10.2.

33.10.3.
33.10.4.

Asignatura 34

Concepto y principios

Postura europea respecto
al disefio universal

El futuro de la accesibilidad
Ejemplos

Fotografia digital

34.1. Introduccion al medio fotografico

contemporaneo

34.1.1.

34.1.2.

34.1.3.
34.1.4.

Origenes de la fotografia:
La cémara oscura

La fijacién de laimagen.
Hitos: el daguerrotipo y el
calotipo

La cédmara estenopeica

La instantanea fotografica.
Kodak y la popularizacion
del medio
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34.2. Principios de la fotografia digital

34.2.1. Fotografia callejera: la
fotografia como espejo
social

34.2.2.  Fundamentos de la imagen
digital

3423, JPGyRAW

34.2.4. Laboratorio digital

34.3. Conceptos, equipos y técnicas
fotograficas

34.3.1. Lacamara: angulo visual y
lentes

34.3.2. Exposimetro. Ajuste de la
exposicion

34.3.3. Elementos de control de la
imagen

34.3.4. Controlando la camara

34.4. lluminacién

34.4.1. Laluznaturaly su
importancia

34.4.2. Propiedades delaluz

3443, Laluzcontiniaylaluzde
modelado

34.44. Esquemas de iluminacion

34.4.5.  Accesorios para manipular
laluz

34.46. Los fondos. Herramientas
comerciales

34.5. Flash

34.5.1.  Principales funciones de un
flash

3452 Tipos de flash

34.53. Flash de antorcha

34.5.4. Ventajas e inconvenientes

34.6. Fotografia con camara profesional

34.6.1. Fotografia estilo de vida. En
busca de rincones

34.6.2. Juego de luces

34.6.3.  Espacios negativos

34.6.4. Capturar la emocion
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34.7. Fotografia movil: Introduccion

34.7.1. Nuestro camara de bolsillo
y otros materiales

34.7.2.  Conseguir la mejor calidad

34.7.3.  Trucos de composicion

34.7.4. Creacion de ambiente

34.8. Fotografia movil: Proyecto

34.8.1. Las herramientas de
disposicion plana (flatlay)

34.8.2. Fotografia de interiores

34.8.3. ldeas creativas: ;Por donde
empezar?

34.8.4. Primeras fotografias

34.9. Fotografia movil: Edicién

34.9.1. Edicién de fotos con
Snapseed

34.9.2. Edicion de fotos con VSCO

34.9.3. Edicion de fotos con
Instagram

34.9.4. Editando tus fotografias

34.10. El proyecto creativo fotografico

34.10.1. Autores de referencia en
la creacion fotografica
contemporanea

34.10.2. El portfolio fotografico

34.10.3. Referencias visuales de
portfolio

34.10.4. Construye tu porfolio de
resultados

Asignatura 35

Tipografia

35.1. Introduccion a la tipografia

35.1.1.  ;Quées latipografia?
35.1.2.  El papel de la tipografia en
el disefio gréfico
35.1.3. Secuencia, contraste,

forma y contraforma
35.1.4. Relacién y diferencias

entre tipografia, caligrafia y
dibujar letras (lettering)

35.2.

35.3.

35.4.

35.5.

35.6.

El origen multiple de la escritura

35.2.1.  Laescritura ideografica

35.2.2. Elalfabeto fenicio

35.2.3. Elalfabeto romano

35.2.4. Lareforma carolingia

35.2.5. Elalfabeto latino moderno

Inicios de la tipografia

35.3.1.  Laimprenta, una nueva era.
Primeros tipografos

35.3.2. Larevolucion industrial: la
litograffa

35.3.3.  Elmodernismo: los inicios
de la tipografia comercial

35.3.4. Lasvanguardias

35.3.5.  Periodo de entreguerras

El papel de las escuelas de disefio
en la tipografia

35.4.1. LaBauhaus

35.4.2.  Herbert Bayer

35.4.3. Psicologia de la Gestalt

35.4.4. LaEscuela Suiza

Tipografia actual

358.5.1. 1960 —1970, precursores
de la revuelta

35.5.2.  Postmodernidad,
deconstructivismo y
tecnologia

35.53.  (Hacia donde va la
tipografia?

35.5.4. Tipograffas que marcan
tendencia

La forma tipografica |

35.6.1.  Anatomia de la letra

35.6.2. Medidas y atributos del tipo

35.6.3. Las familias tipograficas

35.6.4. Cajaalta, cajabajay
versalitas

35.6.5. Diferencia entre tipografia,
fuente y familia tipografica

35.6.6. Filetes, lineas y elementos

geométricos

35.7. La forma tipografica Il

35.7.1.
35.7.2.

35.7.3.
35.7.4.

La combinacién tipografica
Formatos de fuentes
tipogréaficos

Licencias tipograficas

¢Quién debe comprar
la licencia, cliente o
disefiador?

35.8. La correccion tipografica.
Composicion de textos

35.8.1.
35.8.2.

35.83.
35.8.4.
35.8.5.

El espaciado entre letras

El espacio entre palabras.
El cuadratin

El interlineado
El cuerpo de letra
Atributos del texto

35.9. El dibujo de las letras

35.9.1.
35.9.2.

35.9.3.

35.9.4.

El proceso creativo
Materiales tradicionales y
digitales

El uso de la tableta grafica
y del Ipad

Tipografia digital:
contornos y mapas de bits

35.10. Carteles tipograficos

35.10.1.

35.10.2.

35.10.3.

35.10.4.
35.10.5.

La caligrafia como base
para el dibujo de las letras

¢Como realizar una
composicion tipografica
que impacte?
Referencias visuales

La fase del bocetado

Proyecto

Asignatura 36

Etica, legislacion y deontologia
profesional

36.1.

36.2.

36.3.

36.4.

La ética, la moral, el derecho y la
deontologia profesional

36.1.1.  Cuestiones basicas sobre
ética. Algunos dilemas
morales

36.1.2.  Analisis conceptual y
origen etimoldgico

36.1.3. Diferencias entre moral y
ética

36.1.4. Laconexion entre
ética, moral, derecho y
deontologia

La propiedad intelectual

36.2.1.  ;Quées la propiedad
intelectual?

36.2.2. Tipos de propiedad
intelectual

36.2.3. Elplagioyel
incumplimiento de los
derechos de autor

36.2.4.  Anti derecho de autor
(Anticopyright)

Aspectos practicos del actual ético

36.3.1.  Utilitarismo,
consecuencialismo y
deontologia

36.3.2. Actuar de forma
consecuente frente a
actuar en base a principios

36.3.3. Eficiencia dindmica de

actuar en base a principios
La legislacion y la moral

36.4.1.  Concepto de legislacion

36.4.2. Concepto de moral
36.4.3.  Conexion entre derecho y moral
36.4.4. Delojustoaloinjusto a partir

del razonamiento l6gico



36.5.

La conducta profesional

36.5.1.  Eltrato con el cliente
36.5.2. Laimportancia de pactar
las condiciones
36.5.3.  Los clientes no compran

disefio
36.5.4. Laconducta profesional

36.6. Responsabilidades hacia otros

36.7.

36.8.

36.9.

disefadores

36.6.1.  Lacompetitividad

36.6.2. Elprestigio de la profesion

36.6.3.  Elimpacto con el resto de
profesiones

36.6.4. Larelacion con otros
compafieros de profesion.
La critica

Responsabilidades sociales

36.7.1.  Eldisefioinclusivoy su
importancia

36.7.2.  Caracteristicas a tener en
cuenta

36.7.3.  Un cambio de mentalidad

36.7.4. Ejemplosy referencias

Responsabilidades con el entorno

36.8.1.  Ecodisefio. ;Por qué es tan
importante?

36.8.2. Caracteristicas del disefio
sostenible

36.8.3. Implicaciones en el medio
ambiente

36.8.4. Ejemplos y referencias

Conflictos éticos y toma practica

de decisiones

36.9.1. Conductay practicas
responsables en el ambito
laboral

36.9.2. Buenas practicas del
disefiador digital

36.9.3.  ;Cdmo resolver conflictos
de interés?

36.9.4. Como actuar ante regalos

36.10. El conocimiento libre: Licencias

Asignatura 37

comunes creativos
36.10.1. ¢Qué son?
36.10.2. Tipos de licencia
36.10.3. Simbologia
36.10.4. Usos especificos

Diseio de producto

37.1. Introduccidn al diseiio de producto

37.2.

37.3.

37.4.

37.1.1.  Eldisefio de productos

37.1.2.  Elproducto como una
ventaja competitiva

37.1.3. Interfaz usuario-objeto
(ergonomia)

37.1.4.  Ciclo de vida de
los productos. La
obsolescencia programada

Embalaje

37.21.  (Qué es el embalaje?

37.2.2.  Envaseyembalaje

37.2.3.  Funcionesy tipologias del
embalaje

37.2.4. Referencias visuales.
Plantillas

Origen y evolucion historica del

Embalaje

37.3.1. Origenes

37.3.2. Desde Roma hasta el
Renacimiento

37.3.3.  La Revolucion Industrial

37.3.4. Embalaje del siglo XX

Tendencias en el Embalaje
contemporaneo

37.4.1.  Elimpacto medioambiental
y el enfoque hacia la

sostenibilidad

37.5.

37.6.

37.7.

37.4.2. Biodnica. La economia azul
37.4.3.  Nuevos desarrollos [+D+]
37.4.4.  Tendencias de mercadotecnia

y de comunicacion

Técnicas y procesos productivos
en la industria del embalaje

37.5.1.  Procesos de produccion
relacionados con la
celulosa

37.5.2.  Procesos de produccion en
envases de vidrio

37.5.3.  Procesos de produccion en
envases de metal

37.5.4.  Procesos de produccion en

envases de polimeros
Materiales en el disefio de envases
y embalajes

37.6.1. Compuestos de celulosa
37.6.2.  Metélicos

37.6.3.  Vidrios

37.6.4. Polimeros

37.6.5.  Nuevos materiales

Herramientas de analisis y
valoracién ambiental en el disefio
de productos

37.7.1.  Laimportancia de estas
herramientas

37.7.2. Tipologia

37.7.3.  Matriz MET

37.7.4. Lista de comprobacion

37.7.5. Valoracién de la estrategia
ambiental (VEA)

37.7.6. Herramienta de andlisis o
MIPS

37.7.7. Eco-indicadores

37.7.8. Andlisis del ciclo de vida

(ACV)
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37.8. El futuro del embalaje

37.8.1.  Nuevos materiales
37.8.2.  Envases inteligentes.
Embalaje sensorial
37.8.3. Hacer mas con menos
37.8.4. Referencias visuales

37.9. Diseiia o rediseiia un producto:
Primera fase

37.9.1. Presentacion y explicacion
del proyecto

37.9.2.  Lluvia deideas

37.9.3. Busqueda de referentes.
Andlisis de la competencia

37.9.4.  Andlisis del publico objetivo

37.10. Disefa o rediseia un producto:
El valor y el desarrollo
37.10.1. Propuestas de valor
37.10.2. Prototipado. Anélisis

37.10.3. Desarrollo de la idea final.
Especificaciones técnicas

37.10.4. Viabilidad

Asignatura 38

Habilidades directivas

38.1. Las personas en las
organizaciones

38.1.1. Calidad de vida laboral y

bienestar psicoldgico

38.1.2.  Equipos de trabajo y la
direccion de reuniones
38.1.3.  Coachingy gestion de
equipos
38.1.4. Gestion de laigualdad y diversidad
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38.2.

38.3.

38.4.

38.5.

38.6.

Gestion del talento

38.2.1.  Concepto de Gestion del
Talento

38.2.2.  Funcionesy procesos en la
gestion del talento

38.2.3. Técnicas de gestion del
talento

38.2.4. Tendencias en la gestion
del talento

Desarrollo directivo y liderazgo

38.3.1.  Concepto de Desarrollo
Directivo

38.3.2. Concepto de Liderazgo

38.3.3. Teorfas del Liderazgo

38.3.4. Estilos de Liderazgo

38.3.5. Lalnteligencia enel
Liderazgo

38.3.6. Los desafios del Lider en la
actualidad

Gestion del cambio

38.4.1. Concepto de Gestion del Cambio

38.4.2.  ElProceso de Gestion del
Cambio

38.4.3. Lalmplementacion del

Cambio. El Modelo de Kotter
Comunicacion estratégica

38.5.1.  Comunicacion interpersonal

38.5.2. Habilidades comunicativas
e influencia

38.5.3.  Comunicacién interna y
plan de comunicacién
integral

38.5.4. Barreras parala

comunicacién empresarial
Negociacién y gestion de
conflictos

38.6.1. Técnicas de negociacion

efectiva
Conflictos interpersonales
Negociacion intercultural

38.6.2.
38.6.3.

Asignatura 39 39.5. La eleccion de la tipografia

Maquetacion

39.1.

39.2.

39.3.

39.4.

Definicion y contextualizacién

39.1.1.  Relacion entre disefio
editorial y maquetacion

39.1.2.  Evolucion en el proceso de
maquetacion. El futuro

39.1.3.  Factores del disefio: la
proporcion, el color, la
tension, el equilibrio y el
movimiento

39.1.4. Laimportancia del espacio
en blanco

Disefio editorial de revistas

39.2.1.  Lasrevistas, el culmen de
la belleza

39.2.2.  Tipos de disefios de
revistas. Referencias

39.2.3. Lasrevistas digitales y su
importancia actual

39.2.4.  Elementos de publicacion

Diseiio editorial de periddicos

39.3.1. Los diarios, entre la
informacion y la belleza
grafica

39.3.2.  Coémo diferenciarse en la
informacion generalista

39.3.3. Los formatos de los diarios

39.3.4. Tendencias editoriales.

Referencias

Introducir publicidad en el proceso
de maquetacion

39.4.1.  ;Quées lapublicidad?
Tipos

Ventajas y desventajas de
introducir publicidad en una

maquetacion

¢Como introducir
publicidad en medios
impresos?

¢Coémo introducir
publicidad en medios
digitales?

39.4.2.

39.43.

39.4.4.

39.6.

39.7.

39.8.

39.9.

39.5.1. Tipografias editoriales

39.5.2. Laimportancia del tamafo

39.5.3. Tipografia en los medios
impresos

39.5.4. Tipografia en los medios
digitales

Ortotipografia

39.6.1. ;Quées laortotipografia?

39.6.2.  Microtipografiay
macrotipografia

39.6.3. Importancia de la
ortotipografia

39.6.4. Faltas en ortotipografia

¢Maquetar en las redes sociales?

39.7.1.  Elambito de la
magquetacion en las redes
sociales

39.7.2. ElHashtagy su
importancia

39.7.3. Labiografia de Instagram

39.7.4. Cuadriculas (grids) en
Instagram

Redaccion

39.8.1. ;Qué es el redactor
publicitario?

39.8.2.  Simplifica el copiar. El
primer impacto es lo que
cuenta

39.8.3.  Aplicaciones del redactor
publicitario

39.8.4. Convertirse en un buen

redactor publicitario

Profundizando en el uso del
programa InDesign

39.9.1.  Afadir texto en un trazado

39.9.2.  Uso del panel caracter y el
panel parrafo

39.9.3. Diferencias entre texto

subrayado y filetes de
parrafo

39.9.4. Control de lineas viudas y
huérfanas
39.9.5. Ortotipografia: Ver

caracteres ocultos

39.10. Proyectos de maquetacion

39.10.1. Elaborando una revista en

el programa InDesign
Aspectos a tener en cuenta
Referencias visuales:

Grandes maquetaciones en
Instagram

Actualizando Instagram
con una estrategia de
magquetacion

39.10.2.
39.10.3.

39.10.4.

Asignatura 40

Arte final
40.1. Introduccion al arte final

40.1.1. ;Qué es un arte final?

40.1.2.  Elinicio del arte final

40.1.3. Laevolucion del arte final

40.1.4.  Herramientas basicas

40.2. Elementos necesarios para realizar
una impresion

40.2.1.  Soporte

40.2.2. Materia colorante

40.2.3. Laforma

40.2.4.  Las maquinas

40.3. Impresion planografica

40.3.1.  ;Quées laimpresion
planografica?

40.3.2.  Sistemas de impresion
indirecta (Offset)

40.3.3. Propiedades de los
sistemas de impresion
indirecta

40.3.4.  Ventajas e inconvenientes



40.4.

40.5.

40.6.

40.7.

40.8.

Impresion en hueco

40.4.1.  ;Quéeslaimpresionen
hueco?

40.4.2.  Elhuecograbado

40.4.3. Propiedades de los
sistemas de impresion en
huecograbado

40.4.4.  Acabado

Impresion en relieve

40.5.1.  ;Qué es laimpresionen
relieve?

40.5.2. Clichés tipograficos y
clichés flexograficos

40.5.3. Propiedades

40.5.4. Acabados

Impresion en permeografia

40.6.1.  ;Qué es laimpresion
permeografica?

40.6.2. Laserigrafia

40.6.3. Propiedades fisicoquimicas
de las pantallas de serigrafia

40.6.4. Ventajas e inconvenientes

Impresion digital

40.7.1. ;Qué es laimpresion digital?

40.7.2.  Ventajas e inconvenientes

40.7.3.  ¢Impresion offset o
impresion digital?

40.7.4. Sistemas de impresion

digital

Profundizando en los soportes

40.8.1.  Soportes en papel
40.8.2. Soportes rigidos
40.8.3.  Soportes textiles

40.8.4. Otros

Plan de estudios | 39 tech

40.9. La encuadernacion

40.9.1.

40.9.2.
40.9.3.
40.9.4.

¢En qué consiste la
encuadernacion?

La encuadernacion industrial
La tradicion sigue viva
Tipos de encuadernacion

40.10. Preparacion de artes finales.
Consideraciones ambientales

40.10.1.
40.10.2.

40.10.3.

40.10.4.

El formato PDF: Adobe Acrobat

El proceso de confirmar.
Comprobacién de color,
tipografia, medidas...

Pensar antes de imprimir.
El impacto medioambiental
Soportes de impresion
sostenibles
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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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—
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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

Por medio de esta completisima titulacion universitaria, los profesionales dispondran
de una comprension holistica relativa a las multiples areas del Disefio Multimedia

y Artes Digitales. De igual modo, los alumnos obtendran las habilidades técnicas,
creativas y estratégicas necesarias para sobresalir en el entorno laboral. En esta misma
linea, los egresados manejaran con eficiencia herramientas tecnologicas emergentes
de animacién, edicion audiovisual e inclusive produccion. También, los especialistas
serdn capaces de disefiar experiencias de usuario accesibles, intuitivas y funcionales
para garantizar la satisfaccion de los consumidores. Asi pues, los expertos estaran
preparados para llevar a cabo proyectos audiovisuales para cualquier compafiia.




Objetivos docentes | 47 teC!’,

Construiras experiencias inmersivas que
integren en la narrativa elementos graficos,
sonoros, textuales”
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*

*

*

*

Objetivos generales

Desarrollar un proyecto de Disefio grafico y Multimedia completo, que incluya
todas las fases del proceso

Determinar los materiales mas adecuados para el desarrollo de un proyecto
de Disefio Multimedia

Realizar todo el proceso de creacion de piezas, adaptandolos a diferentes formatos
Idear un desarrollo grafico, a través de técnicas digitales y multimedia

Desarrollar las habilidades que permitan manejarse con éxito en el Disefio
Multimedia y las Artes Digitales

Conocer las herramientas digitales mas actuales que pueden emplearse
para el Disefio Multimedia
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Objetivos especificos

Asignatura 1. Historia del Disefio
+ Comprender la historia de las practicas artisticas y el Disefio contemporaneo,
ademas de los argumentos que las sustentan

+ Profundizar en las estrategias y mecanismos en que intervienen en el proceso
creativo para adaptarse a las nuevas problematicas y retos del disefio digital

Asignatura 2. Dibujo para el Disefio
+ Diferenciar los fundamentos del dibujo artistico, técnico y su relacion con la
visualizacion en el contexto del Disefio Digital

+ Adquirir habilidades para ejecutar multiples técnicas para la creacion de obras de
arte y productos visuales o culturales

Asignatura 3. Fundamentos de programacion
+ Analizar la estructura basica de un ordenador, el software y los principales
lenguajes de programacion
+ Disefar e interpretar algoritmos, al ser la base necesaria para poder desarrollar
programas informaticos

Asignatura 4. Fundamentos del Disefio
+ Reconocer la naturaleza de los nuevos medios, el ordenador como metamedio y el
software como instrumental proyectual

+ Profundizar en el manejo del Adobe Lightroom para utilizarlo como herramienta
clave en el desarrollo de proyectos
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Asignatura 5. Cultura audiovisual
+ Expresar la sensibilidad estética, al mismo tiempo que el pensamiento analitico
durante los procesos de observacion, investigacion y actuacion

+ Analizar criticamente producciones audiovisuales, desde cine o television hasta
redes sociales y videojuegos

Asignatura 6. Historia del arte contemporaneo
+ |dentificar las caracteristicas, funciones y lineas basicas de la historia del arte en
sus diferentes manifestaciones

+ Ser capaz de comprender los procesos de produccién, mediacion y recepcion de las
manifestaciones culturales en los diferentes periodos historicos

Asignatura 7. Introduccion al color
+ Reconocer la importancia del color en el entorno visual; capturando, manipulando y
preparando el color para su uso en soportes fisicos y virtuales

+ Adquirir la capacidad para observar, organizar, discriminar y gestionar el color

Asignatura 8. Introduccion a la forma
+ Definir la naturaleza de la imagen y los graficos en movimiento, asi como los
principios basicos de composicion y estructura que articulan imagen, graficos y
sonido en el tiempo
+ Examinar la importancia de la forma en el desarrollo de procedimientos mas

complejos

Asignatura 9. Disefo generativo
+ Ahondar en la importancia de la innovacion en el ambito del Disefio, apreciando qué
es el Disefio generativo y cudl es su importancia en el panorama actual

+ Adaptarse a los cambios y a la evolucion tecnoldgica industrial

Asignatura 10. Fundamentos de creatividad
+ Entender el proceso de creacion en cualquier circunstancia vital, desarrollando la
imaginacion e intelecto para generar ideas originales en la esfera comunicativa

+ Disponer de estrategias efectivas para superar blogueos creativos y fomentar un
pensamiento mas divergente

Asignatura 11. Lenguaje audiovisual
+ |dentificar los fundamentos gramaticales y narrativos que estructuran los
procedimientos de adaptacion del texto literario escrito al codigo audiovisual

+ Aplicarlos a la realizacion de una adaptacion televisiva y cinematografica

Asignatura 12. Imagen
+ Diferenciar los fundamentos gramaticales y narrativos que estructuran los
procedimientos de adaptacion del texto literario escrito al codigo audiovisual

+ Aplicarlos a la realizacién de una adaptacion televisiva y cinematografica

Asignatura 13. Graficos
+ Realizar labores de postproduccion digital con software de composicion digital
multicapa y de edicion digital de video

+ Emplear herramientas, filtros y efectos en la produccion de originales graficos

Asignatura 14. Disefo editorial
+ Utilizar elementos graficos y de impresion para el Disefio de publicaciones
entendiendo su relacion conceptual en el proceso de comunicacion

+ Profundizar en el desarrollo de los procesos de cardcter metodoldgico del Disefio
periodistico



Asignatura 15. Proyectos de imagen
+ Explorar los sentimientos a través de la imagen y de diferentes técnicas creativas,
estimulando el espiritu innovador

+ Obtener destrezas para utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en diferentes contextos desde una perspectiva critica

Asignatura 16. Metodologia de disefio
+ Reconocer los procesos basicos de la metodologia cientifica en |a historia
del Disefio, aplicando conocimientos de mercadotecnia y de administracion
empresarial

+ Comprender la practica del Disefio como un método de investigacion en si mismo
basado en la creatividad

Asignatura 17. Imagen en movimiento
+ Comprender los diversos elementos fisicos que participan en la elaboracion de
un video digital, asf como la importancia del sonido vy los diferentes medios para
capturarlo

+ Utilizar la edicién de video y crear piezas de ¢ptima calidad con coherencia visual y
de sonido

Asignatura 18. Graficos en movimiento
+ Ser capaz de realizar una animacion de un personaje, teniendo presente nociones
de tiempo y espacio

+ Desarrollar un estilo visual y grafico con identidad propia
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Asignatura 19. Disefio grafico
+ Analizar el perfil de un disefador grafico a lo largo de la historia y su relevancia en el
panorama actual

+ Reconocer cudles son las herramientas digitales mas utilizadas en el ambito del
disefio grafico y aplicar elementos basicos de gestion de proyectos

Asignatura 20. Proyectos de imagen en movimiento
+ Dominar las principales técnicas de animacion y de composicion, disponiendo de
recursos visuales que puedan usarse en la creacion de imagenes animadas

+ Aplicar la animacion cuadro a cuadro a proyectos comerciales

Asignatura 21. Usabilidad en sistemas de informacion e interfaces
+ Abordar los recursos tecnoldgicos de la comunicacion visual, asi como establecer
estructuras organizativas de la informacion

+ Desarrollar iniciativas de acuerdo con los requisitos y condicionamientos técnicos,
funcionales, estéticos o comunicativos

Asignatura 22. Imagen corporativa
+ Examinar la importancia de la imagen en las empresas a través de técnicas de
investigacion y técnicas cualitativas,

+ Crear identidades corporativas que diferencien a las marcas de la competencia
Asignatura 23. Animacién 2D

+ Aplicar los medios disponibles para el desarrollo de la animacion 2D, entendiendo
los principios de proporcion en la representacion artistica animada

+ Optimizar la utilizacion de los recursos para alcanzar nuevos objetivos previstos
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Asignatura 24. Disefo para television
+ Examinar la evolucion de la television, teniendo en cuenta las nuevas plataformas
que rompen con el modelo televisivo tradicional

+ Comprender la importancia de la identidad gréfica

Asignatura 25. Proyectos de animacion
+ Usar la técnica de “foto a foto’, entendiendo la importancia de una buena narrativa

+ Crear proyectos innovadores mediante técnicas que incentiven la originalidad en el
desarrollo de las historias

Asignatura 26. Sistemas interactivos
+ Determinar el contexto econdmico, social, cultural e histérico en el que se desarrolla
el disefio en la actualidad a fin de crear estrategias de investigacion e innovacion

+ Integrar principios de Disefio centrado en el usuario para crear interfaces intuitivas,
accesibles y atractivas

Asignatura 27. Disefio web
+ Manejar diversas herramientas de edicion y publicacion web, reconociendo la
importancia del comercio electronico
+ Desarrollar proyectos de Disefio conforme a los requisitos técnicos, funcionales,
estéticos y comunicativos

Asignatura 28. Disefio de nuevos medios
+ Analizar los nuevos medios digitales, su uso y tipologia; valorando la importancia de
la tridimensionalidad en el entorno espacial

+ Disefar experiencias digitales que conecten de manera efectiva con audiencias en
plataformas como redes sociales, paginas web o dispositivos moviles

Asignatura 29. Disefio 3D
+ Ahondar las técnicas de modelado para la optimizacion del tiempo, usando
herramientas avanzadas para el disefio 3D

+ Usar multiples soportes de posproduccion para mejorar visualizacion final

Asignatura 30. llustracion
+ Utilizar los elementos graficos fundamentales como la linea y mancha

+ Crear comics entendiendo el proceso compositivo a nivel narrativo y grafico

Asignatura 31. Creacion de portafolio
+ Concebir narraciones audiovisuales aplicando correctamente criterios de usabilidad
e interactividad

+ Entender el protocolo ético que hay que seguir en el ejercicio profesional y valorar
economicamente el trabajo realizado

Asignatura 32. Proyectos de nuevos medios
+ Manejar herramientas informaticas vanguardistas para el desarrollo y ejecucién de
proyectos de Disefio

+ Adquirir un enfoque basado en la resolucion de problemas, siendo capaz de ofrecer
soluciones innovadoras ante imprevistos

Asignatura 33. Proyectos de medios sociales
+ Usar de manera responsable y ética las herramientas de la web 3.0

+ Desarrollar campafias que aprovechen tendencias actuales y potencien la viralidad
en las redes sociales



Asignatura 34. Fotografia digital
+ Examinar obras fotograficas y audiovisuales relevantes, asi como el
comportamiento y caracteristicas de la luz

+ Capturar, manipular y preparar la imagen para su uso en diferentes soportes

Asignatura 35. Tipografia
+ Considerar los principios sintacticos del lenguaje grafico, el origen de las letras y la
disposicion de los textos

+ Realizar trabajos profesionales partiendo de la composicion tipogréafica

Asignatura 36. Etica, legislacion y deontologia profesional
+ Conocer la ética profesional y el cédigo deontoldgico por los que deben regirse los
profesionales del sector

+ Resolver problema por medio de la argumentacion y la critica constructiva

Asignatura 37. Disefio de producto
+ Reflexionar sobre la influencia social positiva del Disefio, su incidencia en la mejora
de la calidad de vida y del medioambiente

+ Adquirir la capacidad de realizar criticas argumentadas y constructivas de
diferentes productos y paquetes existentes o en fase de prototipado

Asignatura 38. Habilidades directivas
+ Desarrollar habilidades de liderazgo, comprendiendo las capacidades y
competencias de un lider estratégico que gestione recursos y herramientas

+ Desarrollar el talento necesario para obtener mejores resultados en el desarrollo de
las funciones estratégicas
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Asignatura 39. Maquetacion
+ Usar con destreza software de maquetacion como Adobe InDesign

+ Disefiar publicaciones editoriales teniendo en cuenta el conjunto grafico y sus
elementos

Asignatura 40. Arte final
+ Dominar el vocabulario técnico necesario para lograr una comunicacion fluida con
los stakeholders y equipos de trabajo multidisciplinarios

+ Determinar los procedimientos que hay que seguir para preparar de forma correcta
un arte final para su 6ptima impresion

Diseriaras algoritmos para
optimizar los procesos creativos
y automatizar labores repetitivas
como el Disefio generativo”
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Salidas profesionales ,

Los egresados de esta Licenciatura en Disefio Multimedia y Artes Digitales de
TECH estaran capacitados para acceder a diversas oportunidades laborales
con salarios competitivos en multiples industrias. Gracias a las competencias
adquiridas, el alumnado podra desempefar roles estratégicos como

director de arte, especialista en experiencias de usuario, gestor de proyectos
multimedia o creador de contenido transmedia. Asimismo, los profesionales
seran capaces de liderar equipos en areas como animacion 3D y branding
digital, consolidandose como expertos clave en empresas lideres del sector
audiovisual, tecnoldgico y publicitario.

74 pgraa//nﬁ .
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6 @ Te desempenaras como Disenador Grafico

Digital para contribuir al fortalecimiento
de la imagen de las empresas mediante la
creacion de soluciones visuales coherentes”



tech 56 | Salidas profesionales

Perfil del egresado

Una vez finalizado este plan de estudios, los especialistas destacaran por su capacidad
de combinar la creatividad, tecnologia y estrategia para abordar los desafios del Disefio
contemporaneo. Ademas, su conocimiento holistico sobre el ambito de las Artes Digitales
les permitira emplear herramientas avanzadas y metodologias innovadoras para crear
soluciones impactantes en entornos digitales. Asi pues, mediante un enfoque transversal,
los alumnos estaran elevadamente preparados para destacar en campos en pleno auge
como el Disefo grafico, la animacion, la produccién audiovisual y la comunicacion.

Ofreceras un asesoramiento integral a las entidades
sobre la optimizacion de sus productos y servicios
digitales, mejorando asi la experiencia del usuario”

+ Creatividad e innovacién: Capacidad para generar ideas originales, transformando
conceptos abstractos en soluciones visuales y funcionales, adaptandose a las necesidades
de proyectos en constante evolucion

+ Comunicacion visual: Habilidad para transmitir mensajes de manera efectiva mediante el
uso de elementos graficos, audiovisuales e interactivos; creando experiencias impactantes
para diversos publicos y plataformas

+ Habilidades tecnoldgicas: Competencia para manejar tecnologias emergentes, como
animacién 3D, realidad virtual, disefio interactivo y sistemas multimedia

*

Adaptacion a entornos digitales: Destreza para integrar conocimientos técnicos,
artisticos y estratégicos en contextos digitales dinamicos, respondiendo a las tendencias y
demandas del mercado global

*

Gestion de proyectos: Competencia para planificar, liderar y ejecutar iniciativas multimedia
desde su conceptualizacion hasta la implementacion, optimizando recursos y tiempo en
equipos multidisciplinarios




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

1. Disefio y Creacidn Digital: Los egresados pueden dedicarse a la creacion y disefio de
proyectos Multimedia trabajando en areas como animacion, Disefio web o produccion
audiovisual.

+ Disefhador grafico digital

+ Animador 2D/3D

+ Productor audiovisual digital

+ Disefador de experiencias interactivas y videojuegos

2. Publicidad y Marketing Digital: Las competencias en Disefio Multimedia y Artes
Digitales son fundamentales para desarrollar estrategias de campafias publicitarias;
por lo que los alumnos contribuyen a la creacion de contenido atractivo y funcional
para las marcas.

+ Director de Arte digital en agencias de publicidad
+ Community manager y estratega de contenidos

+ Especialista en Marketing digital

+ Disenador de campafas publicitarias interactivas

3. Tecnologias Emergentes y Nuevos Medios: Los conocimientos de los disefiadores en
programacion y uso herramientas tecnoldgicas emergentes posibilitan que puedan
desempefiarse en el desarrollo de productos innovadores en sectores de vanguardia.

+ Desarrollador de contenido en realidad virtual/aumentada

+ Disehador de nuevos medios y plataformas interactivas

*

Especialista en disefio generativo y algoritmos creativos

*

Investigador en nuevas tecnologias aplicadas al Disefio
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4. Consultoria y Gestion de Proyectos Creativos: Las habilidades adquiridas permiten a
los profesionales asesorar a empresas en la implementacion de proyectos Multimedia,
gestionando recursos y liderando equipos multidisciplinarios.

+ Consultor en Disefio Multimedia y experiencia de usuario
+ Gestor de proyectos digitales y multimedia

+ Coordinador de equipos creativos en agencias de Disefio
+ Asesor en comunicacion visual y estrategia digital

5. Industria del Entretenimiento: El alumnado puede trabajar en la produccién de
contenidos para plataformas de streaming, television, cine o videojuegos, aplicando sus
conocimientos en creacion de imagenes, sonidos y narrativas visuales.

+ Productor de contenidos digitales y audiovisuales

+ Disefiador de graficos en movimiento y efectos visuales

+ Director de proyectos multimedia en el sector del entretenimiento

+ Disefiador de interfaces para videojuegos y plataformas interactivas

6. Arte Digital y Cultura Visual: La sélida comprension en estética, arte contemporaneo y
filosofia del Disefio permiten a los especialistas desempefarse en la curaduria digital,
la critica de arte y la gestion cultural.

+ Curador de arte digital y exposiciones interactivas
+ Critico de arte y cultura visual digital
+ Gestor cultural en plataformas digitales

+ Director de proyectos de arte digital en museos y galerias

Salidas académicas y de investigacion

Ademas de todos los puestos laborales para los que el alumno sera 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
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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.




Master Titulo Propio gratuito | 65 tech

Estudia un Master Titulo Propio de TECH desde el Ultimo afio de la Licenciatura
en Disefio Multimedia y Artes Digitales:

+ 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”




09
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.
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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.




tecn 74| Metodologia de estudio

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\
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Titulacion

La Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio Multimedia y Artes Digitales 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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@ @ Obtén un titulo oficial de Licenciatura en

Diserio Multimedia y Artes Digitales y da
un paso adelante en tu carrera profesional”
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El plan de estudios de esta Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio Multimedia

y Artes Digitales se encuentra incorporado a la Secretaria de Educacion Publica y
al Sistema Educativo Nacional mexicano, mediante nimero de RVOE 20210884,
de fecha 07/05/2021, 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:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Ver documento RVOE

Supera con éxito este programa y recibe
tu titulacion oficial para ejercer con total
garantia en un campo profesional exigente

como el Disefio Multimedia y Artes Digitales”

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 Multimedia y Artes Digitales

No. de RVOE: 20210884
Fecha de vigencia RVOE: 07/05/2021
Modalidad: 100% online

Duracion: 3 afios 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/018195660/recursos/documentos/acuerdo-diseno-multimedia-artes-digitales.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.




11

Homologacion del titulo

Para que el titulo universitario obtenido, tras finalizar la Licenciatura Oficial
Universitaria en Disefio Multimedia y Artes Digitales, 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)"



tecn 82| Homologacion del titulo

Cualquier estudiante interesado en tramitar el reconocimiento oficial del titulo de
Licenciatura Oficial Universitaria en Disefio Multimedia y Artes Digitales en un pais
diferente a México, necesitara la documentacién 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.
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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 Multimedia y Artes Digitales 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 Educacion y la Ley General de Educacion Superior vigentes.
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Ayudandote desde el inicio, TECH ofrece el
procedimiento de admision mas sencillo y rapido
de todas las universidades en linea del pais”
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La normativa establece que para inscribirse en esta Licenciatura Oficial Universitaria
en Disefio Multimedia y Artes Digitales 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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Duracién: 3 afos y 4 meses
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