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Presentacion del programa

En el Disefio Grafico convergen procesos creativos, comunicativos y técnicos

esenciales para la construccion de piezas visuales eficaces. Sin embargo, el avance

constante de las tecnologias, plataformas y lenguajes estéticos exige a los profesionales

mantenerse en vanguardia. Por ejemplo, las nuevas herramientas digitales, criterios de

usabilidad, y tendencias visuales redefinen cada dia los estandares del sector. En este

contexto, TECH presenta esta innovadora titulacion universitaria en Disefio Grafico,

que capacita al alumno para desarrollar proyectos de vanguardia en una variedad

de sectores. Todo ello, a través de una flexible modalidad completamente online. /
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Un programa exhaustivo y 100% online,
exclusivo de TECH y con una perspectiva
internacional respaldada por nuestra
afiliacion con The Design Society”
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El Disefio Gréafico es uno de los pilares de la comunicacion visual y estratégica en
multiples sectores. Por este motivo, tanto las empresas como las marcas requieren hoy
mas que nunca perfiles creativos capaces de transformar ideas en imagenes funcionales,
coherentes y estéticamente impactantes. Para aprovechar estas oportunidades, los
profesionales necesitan adquirir una importante ventaja competitiva que les diferencie
del resto de candidatos.

Con esta idea en mente, TECH ha creado un pionero Master de Formacion Permanente
en Disefio Gréfico. I[deado por auténticas referencias en este ambito, el itinerario
académico profundizara en el uso de herramientas tecnoldgicas modernas como Adobe
Photoshop. En sintonia con esto, el temario ofreceréd a los alumnos diversas técnicas para
diversificar sus procesos de creacion visual mediante el estudio del color, la formay la
tipografia. Ademas, se examinaran a fondo los principales hitos de la historia del Disefio
visual y su influencia en las corrientes actuales. Como resultado, los egresados obtendran
habilidades avanzadas para conceptualizar, desarrollar y ejecutar proyectos graficos

con una perspectiva integral.

Este programa de TECH también apuesta por una metodologia 100% online, que
permite al especialista compaginar sus estudios con sus responsabilidades personales
o laborales. Los contenidos estan disponibles 24/7 desde cualquier dispositivo con
conexion a internet. Ademas, el sistema del Relearning que facilita la comprensién
profunda y duradera de los conceptos clave a través de la reiteracion progresiva.

De esta forma, el alumno podra incorporar los contenidos con mayor agilidad

y aplicarlos de manera efectiva en entornos reales de trabajo creativo.

Gracias a la colaboracién de TECH con The Design Society (DS), el alumno formara parte
de una comunidad global dedicada al disefio y su estudio. Podra acceder a publicaciones
de codigo abierto y participar en eventos colaborativos. Ademas, la membresia contribuye
al mantenimiento de la sociedad y sus plataformas, facilitando la interaccion y el acceso
a recursos especializados para el desarrollo profesional en disefio.

Este Master de Formacion Permanente en Disefio Grafico contiene el programa
universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

*

*

El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Disefio Grafico

Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

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

Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o0 portatil con conexion a internet

Ahondaras en el disefio de soluciones
graficas eficientes que comuniquen

mensajes claros, coherentes y funcionales
adaptados a diversos publicos”



Dominaras el uso de
herramientas digitales modernas
como InDesign para incrementar
la calidad de las creaciones
visuales significativamente”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito del Disefio
Grafico, que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de
reconocidos especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que
proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional
que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Aplicaras los principios del color, la
forma y la tipografia de forma optima en
iniciativas graficas altamente originales.

El sistema Relearning aplicado por
TECH en sus programas reduce las
largas horas de estudio tan frecuentes
en otros métodos de ensenanza.
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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.
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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 segiun FORBES

El claustro docente de TECH esta integrado por mas de 6.000 TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profesores de maximo prestigio internacional. Catedraticos, la mayor institucion educativa, con el mejor y mas
finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los amplio catdlogo educativo digital, cien por cien online
online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de &reas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal Ofrecemos el mayor nimero 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, més 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 diez idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.

4

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 2024
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. El 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afio 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 adquisicion de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

El gigante tecnologico 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

Los alumnos han posicionado a TECH como la
universidad mejor valorada del mundo en los principales
portales de opinion, destacando su calificacion

mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
como la institucion universitaria de referencia a nivel
internacional, reflejando la excelencia y el impacto
positivo de su modelo educativo.
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Plan de estudios

Los contenidos didacticos de este Master de Formacion Permanente han sido
disefiados por expertos en Disefio Grafico. Gracias a ello, el plan de estudios abarcara
desde los fundamentos cromaticos hasta la creacion de portafolios profesionales.

A su vez, los materiales didacticos proporcionaran las claves para dominar software
de Ultima generacién como Adobe Photoshop. En este sentido, el temario ahondara
en las consideraciones tanto éticas como legales asociadas al uso responsable de las

imagenes. De esta forma, los egresados desarrollaran propuestas visuales coherentes, "—-‘ s

creativas y técnicas tanto en distintos formatos como soportes.
]
/ t
-_—

'ﬂfd'
111
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Integraras practicas sostenibles y €ticas
en el todo el proceso de Disefio Grafico,
fomentando la responsabilidad social
de las entidades”
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Mddulo 1. Historia del Disefo 1.6.  Recorrido histérico Il

1.6.1.  ArtDéco
1.6.2.  Estilointernacional

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

1.1.2.  Anticiparse al futuro 163 Disefio de posguerra

1.1.3.  Elpasado nos hace libres 164 Laescuela de Uim

114 Conclusiones 1.6.5. Laescuelasuiza

1.2.  Considerando la “historia del Disefio” como disciplina 1.7. Lo funcionaly o funcionalista

1.2.1.  ¢Como hacemos historia de la historia? 1.7 Lamirada funcionalista

1.2.2.  Antecedentes considerados 1.7.2. Lobelloylo practico
1.2.3.  Eldesarrollo de la disciplina: 70's, 80's y 90's
1.2.4. Elobjeto de estudio de la historia del Disefio

1.2.5.  Tendencias y lineas de investigacion

1.7.3. Las analogias del funcionalismo

1.7.4.  Elfuncionalismo como estilo
1.8.  Recorrido historico Il

1.8.1. Laescuela de Nueva York

1.8.2.  Aerodinamismo americano

1.8.3. Disefio escandinavo

1.3, Revolucion Industrial y otras corrientes
1.3.1.  Consecuencias de la Revolucion Industrial en el Disefio
1.3.2.  Lainfluencia oriental
1.3.3.  Arts and crafts. William Morris
1.3.4.  Esteticismo

1.8.4. Disefio democratico
1.9. Otras tendencias

1.3.5.  Art Nouveau 1o Ellp;)p h
1.4.  Recorrido historico | 19.2. High-tec
L 1.9.3.  Minimal
1.4.1.  Secesion vienesa
1.9.4. Kitsch

1.42.  Deutscher Werkbund
1.4.3.  Elconstructivismo ruso

1.4.4.  El'movimiento De Stijl y el Neoplasticismo o
1.10.2. El Disefio asistido por ordenador
1.5.  LaBauhaus

1.10. Laeradigital
1.10.71. Larevolucién de la informacion

151 Qué es la Bauhaus? 1.10.3. Biodesign, neobiomorfismo, Disefio eco-friendly
RNl ¢ !

1.5.2.  Primera etapa 1.10.4. Laimagen digital y las nuevas tipografias
1.5.3.  Segunda etapa

1.5.4. Tercera etapa

1.5.5.  Principios basicos

1.5.6. Influencias



Moédulo 2. Introduccién al color

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

El color, principios y propiedades

2.1.1.  Introduccion al color

2.1.2.  Luzy color: la sinestesia cromatica

2.1.3.  Atributos del color

2.1.4.  Pigmentosy colorantes

Los colores en el circulo cromatico

2.2.1.  Elcirculo cromatico

2.2.2.  Colores frios y cdlidos

2.2.3.  Colores primarios y derivados

2.2.4.  Las relaciones cromaticas: armonia y contraste
Psicologia del color

2.3.1.  Construccion del significado de un color

2.3.2. Lacarga emocional

2.3.3.  Elvalor denotativo y connotativo

2.3.4.  Marketing emocional. La carga del color

Teoria del color

2.4.17. Una teoria cientifica. Isaac Newton

2.4.2. Lateoria de los colores de Goethe

2.4.3.  Aunando en la teorfa de los colores de Goethe
2.4.4.  Psicologia del color segun Eva Heller
Insistiendo en la clasificacion del color

2.5.1.  Eldoble cono de Guillermo Ostwald

2.5.2.  Elsolido de Albert Munsell

2.5.3.  Elcubo de Alfred Hickethier

2.5.4.  Eltridngulo CIE (Comision Internacional de L'Eclairage)
El estudio individual de los colores

2.6.1.  Blancoy negro

2.6.2.  Colores neutros. La escala de grises

2.6.3.  Monocromo, bicromo, policromo

2.6.4.  Aspectos simbdlicos y psicologicos de los colores

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Plan de estudios | 15

Modelos de color

2.7.1.  Modelo sustractivo. Modo CMYK

2.7.2.  Modelo aditivo. Modo RGB

2.7.3.  Modelo HSB

2.7.4.  Sistema Pantone. La pantonera

De la Bauhaus a Murakami

2.8.1. LaBauhausy sus artistas

2.8.2. Teoria de la gestalt al servicio del color
2.8.3.  Josef Albers. La interaccion del color
2.8.4.  Murakami, las connotaciones de la ausencia de color
El color en el proyecto de Disefio

29.1.  Elpopart. El color de las culturas

29.2. Creatividady color

2.9.3. Artistas contemporaneos

2.9.4. Andlisis de diversas dpticas y perspectivas
La gestion del color en el entorno digital

2.10.1. Espacios de color

2.10.2. Perfiles del color

2.10.3. Calibracion de monitores

2.10.4. Lo que debemos tener en cuenta

tecn

Maddulo 3. Introduccion a la forma

3.1.

3.2.

La forma

3.1.1.  Definicion, ;qué es?

3.1.2. Cualidades y caracteristicas

3.1.3.  Contorno, silueta, figura y perfil, aspectos de una misma realidad
3.1.4.  Representacion esencial

Tipologia de la forma. Estética de la forma funcional
3.2.1. Tipos de forma segun su origen

3.2.2.  Tipos de forma segun su configuracion

3.2.3.  Tipos de forma segun su significado

3.2.4. Tipos de forma segun su relacién con el espacio
3.2.5.  Tipos de formas segun su relacion fondo-forma
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3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Las primeras formas graficas

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.

El garabato

La forma de la mancha

El puntoy la linea

Despertar la creatividad a través del Hirameki
La forma del Haiku

Composicion de la forma

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.

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

3.5.1.
3.5.2.
3.5.3.
3.5.4.

La proporcion
Rectangulo aureo
La escala

Tipos de escala

Ismos: una aplicacion practica

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

Cubismo
Suprematismo
Constructivismo
Dadaismo

El ser humano como medida

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.

El canon

Diferentes canones en la figura humana

La representacion de la figura humana en el arte
La ergonomia

Percepcion visual y forma

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.
3.8.4.

Percepcion visual

Gestalt

El pensamiento visual
Interrelacion de las formas

3.9.

3.10.

Modulo 4. Disefo editorial

4.1.

4.2.

4.3.

44.

Psicologia de las formas

3.9.1. Elcirculo

3.9.2.  Elcuadrado

3.9.3.  Eltriangulo

3.9.4. Otras formas

Introduccion a la forma digital

3.10.1. De lo analdgico al mundo digital
3.10.2. Laforma positiva y negativa
3.10.3. Repeticion y reflexion

3.10.4. Combinando técnicas

Introduccion al Disefio editorial

41.1.  ;Quées el Disefio editorial?

4.1.2.  Tipos de publicaciones en el Disefio editorial
4.1.3. Eldisefiador editorial y sus competencias
4.1.4. Factores del Disefio editorial

Historia del Disefio editorial

421 Lainvestigacion de la escritura. El libro en la antigliedad

422, Larevolucion de Gutenberg

423, Lalibrerfa del Antiguo Régimen (1520-1760)
424 Lasegunda revolucion del libro (1760 =1914)
4.2.5.  Delsiglo XIX hasta nuestros dias
Fundamentos del Disefio editorial impreso y digital
43.1. Elformato

432. Lareticula

433. Latipografia

43.4. Elcolor

4.3.5. Los elementos graficos

Medios editoriales impresos

4.41.  Campos de trabajo y formatos

4472 Ellibroy sus elementos: titulares, encabezados, entradillas, cuerpo del texto

4.4.3.  Manipulados: plegado y encuadernacion
444 Laimpresion



4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Medios editoriales digitales

4.5.1. Publicaciones digitales

4.52. Aspectos de forma en las publicaciones digitales
4.5.3. Publicaciones digitales mas usadas

4.54. Plataformas para publicar digitalmente

Iniciacion a InDesign |: primeros pasos

4.6.1. Lainterfazy la personalizacion del espacio de trabajo
4.6.2. Paneles, preferencias y menus

4.6.3. Elfatplan

4.6.4. Opciones de creacion de nuevos documentos y guardar
Iniciacion a InDesign II: profundizacion en la herramienta
4.7.1.  Elformato de la publicacion

472. Lareticula en el espacio de trabajo

4.7.3. Lacuadricula basey suimportancia

4.7.4.  Uso dereglasy creacion de guias. Modo de visualizacion
4.7.5.  Elpanely laherramienta de paginas. Las paginas maestras
4.7.6. Trabajar con capas

Gestion del color e imagenes en InDesign

48.1. La paleta de muestras. Creacion de color y matices
4.82. Laherramienta cuentagotas

483. Los degradados

4.8.4.  Organizacion de imagenes y gestion de color

4.8.5. Uso de vifietas y objetos anclados

4.8.6. Creaciony configuracion de una tabla

El texto en InDesign

49.1. Eltexto: eleccion de tipografias

49.2. Los marcos de texto y sus opciones

49.3. Panel de caracter y panel de parrafo

49.4. Insertar notas al pie. Tabulaciones

Proyecto editorial

4.10.1. Relacién de disefiadores editoriales: proyectos
4.10.2. Elaboracion de un primer proyecto en InDesign
4.10.3. ;/Qué elementos se deben incluir?

4.10.4. Pensando laidea

Plan de estudios | 17 tech

Médulo 5. Metodologia de Disefio

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Sobre la metodologia y el Disefio

5.1.1.  ;Qué es la metodologia del Disefio?

51.2. Diferencias entre método, metodologia y técnica

5.1.3. Tipos de técnicas metodoldgicas

5.1.4.  Deduccion, induccion y abduccion

Introduccion a la investigacion en el Disefio

5.2.1.  Heredando el método cientifico

52.2.  Conceptos generales de los procesos de investigacion
52.3. Fases principales del proceso de investigacion

5.2.4. Cronograma

Algunas propuestas metodoldgicas

5.3.1.  Propuestas para una nueva metodologia por Blrdek Bernhard
5.3.2.  Método sistematico para disefiadores de Bruce Archer
5.3.3. Disefio generalizador integrado de Victor Papanek
5.3.4. Meétodo proyectual de Bruno Munari

5.3.5.  Proceso creativo de solucién de problemas de Bernd Lobach
53.6. Otros autores y esquemas de otros métodos
Definicion del problema

5.4.1. Identificacion y andlisis de la necesidad

5.4.2. Elbriefing, ;qué es?

5.4.3. ;Qué debe contener un buen brief?

5.4.4.  Consejos para preparar un brief

Investigacion para el proyecto

5.5.1. Estudio de los antecedentes

55.2.  Implicacién del proyecto

5.5.3.  Estudio del publico objetivo o target

5.5.4.  Herramientas en el estudio del target

El entorno competitivo

5.6.1.  Enrelacion al mercado

56.2. Andlisis de competencia

5.6.3.  Propuesta de valor
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5.7.  Estudio de viabilidad
5.7.1. Viabilidad social. Analisis DAFO
5.7.2.  Viabilidad técnica
5.7.3.  Vialidad econdmica
5.8.  Posibles soluciones al briefing
5.8.1. Laemotividad en los procesos creativos
5.8.2.  Divergencia, transformacién y convergencia
5.8.3. Lluvia de ideas, brainstorming
5.84. Comparativa de ideas
59. Establecimiento de objetivos
59.1. Objetivo general
59.2. Obijetivos especificos
59.3. Objetivos técnicos
594. Objetivos estéticos y comunicacionales
59.5. Objetivos de mercado
510. Desarrollo de ideas
510.1. Elfeedback en la fase de ideacion
510.2. Los bocetos
5.10.3. Presentacion de ideas
5.10.4. Métodos de control y evaluacion critica

Mddulo 6. Disefio Grafico

6.1.  Introduccion al Disefio Grafico
6.1.1.  Qué es el Disefio Grafico?
6.1.2.  Funciones del Disefio Grafico
6.1.3.  Areas de actuacién en el Disefio Grafico
6.1.4.  Elvalor del Disefio Grafico
6.2.  ElDisefio Grafico como actividad profesional
6.2.1.  Lainfluencia de la tecnologia en el desarrollo de la profesion
6.2.2.  ;Cudles el papel del disefiador Grafico?
6.2.3.  Campos profesionales
6.2.4. Eldisefiador como ciudadano
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6.3.  Elementos basicos
6.3.1.  Elpunto
6.32. Lalinea
6.3.3. Laforma
6.3.4. Latextura
6.3.5. Elespacio

6.4.  Elementos formales
6.41. Elcontraste
6.4.2.  Elequilibrio
6.4.3.  Laproporcion
6.44. Elritmo
6.4.5. Laarmonia

6.4.6.  El movimiento
6.4.7. Launidad
6.5.  Referentes en el Disefio Grafico de los siglos XX y XXI
6.5.1. Los disefiadores graficos que han marcado la historia
6.5.2. Los disefladores mas influyentes
6.5.3.  Disefiadores graficos hoy
6.5.4. Referencias visuales
6.6.  Carteleria
6.6.1.  El cartel publicitario
6.6.2.  Funciones
6.6.3. Los carteles del siglo XIX
6.6.4. Referencias visuales
6.7.  Elestilo grafico
6.7.1.  Ellenguaje iconico y la cultura de masas
6.7.2.  ElDisefio Graficoy su relacion con el arte
6.7.3.  Elestilo grafico propio
6.7.4. El Disefio no es una profesion, es un estilo de vida
6.8. Delas calles a la agencia
6.8.1.  El Disefio como la ultima vanguardia
6.8.2.  Elarte urbano o street art
6.8.3.  Arte urbano aplicado a la publicidad
6.8.4. Elarte urbanoy laimagen de marca
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6.9.

6.10.

Herramientas digitales mas usadas
6.9.1.  Adobe Lightroom

6.9.2. Adobe Photoshop

6.9.3.  Adobe lllustrator

6.9.4.  Adobe InDesign

6.9.5. CorelDRAW

Iniciacion al proyecto de Disefio
6.10.1.
6.10.2.
6.10.3.
6.10.4.
6.10.5.
6.10.6.

El briefing
Definicion
Justificacion
Implicacion
Objetivos
Metodologia

Méddulo 7. Imagen corporativa

7.1,

7.2.

7.3.

La identidad

7.1.1.  Idea de identidad

7.1.2.  ¢Porqué se busca la identidad?
7.1.3.  Tipos de identidad

7.1.4. Laidentidad digital

La identidad corporativa

7.2.1.  Definicion. ¢Por qué tener una identidad corporativa?
7.2.2.  Factores que influyen en la identidad corporativa
7.2.3. Componentes de la identidad corporativa

7.2.4.  Comunicacion de la identidad

7.2.5. Identidad corporativa, branding e imagen corporativa

La imagen corporativa

7.3.1. Caracteristica de la imagen corporativa
7.3.2. (Paraqué sirve laimagen corporativa?
7.3.3.  Tipos de imagen corporativa

7.3.4.  Ejemplos

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

Los signos identificadores bdsicos

7.41.  Elnombre o naming
7.4.2.  Los logotipos

7.4.3.  Los monogramas
7.4.4.  Losimagotipos

Factores de memorizacién de la identidad

7.5.1.  Laoriginalidad
7.5.2.  Elvalor simbdlico
7.5.3. Lapregnancia
7.5.4. Larepeticion

Metodologia para el proceso de creacion de una marca

7.6.1.  Estudio del sector y de la competencia

7.6.2.  Briefing, plantilla

7.6.3.  Definir estrategia y personalidad de marca. Los valores
7.6.4.  Publico objetivo

El cliente

7.7.1.  Intuir como es el cliente

7.7.2.  Tipologias de clientes

7.7.3.  El proceso de reunion

7.7.4.  Laimportancia de conocer al cliente

7.7.5. Establecer presupuesto

Manual de identidad corporativa

7.8.1.  Normas de construccion y aplicacion de la marca
7.8.2.  Latipografia corporativa

7.8.3.  Colores corporativos

7.8.4.  Otros elementos graficos

7.8.5.  Ejemplos de manuales corporativos

Redisefio de identidades

7.9.1.  Razones para optar por el redisefio de una identidad
7.9.2.  Gestion de un cambio en la identidad corporativa
7.9.3. Buena praxis. Referentes visuales

7.9.4. Mala praxis. Referentes visuales



7.10. Proyecto de identidad de marca

7.10.1.
7.10.2.
7.10.3.
7.10.4.
7.10.5.
7.10.6.

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

Publico objetivo, valor de marca

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

Médulo 8. Creacion del portafolio

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

El portafolio

8.1.1.  El portafolio como tu carta de presentacion
8.1.2.  Laimportancia de un buen portafolio

8.1.3.  Orientacion y motivacion

8.1.4. Consejos practicos

Caracteristicas y elementos

8.2.1.  Elformato fisico

8.2.2.  Elformato digital

8.2.3.  Eluso de mockups

8.2.4.  Errores comunes

Plataformas digitales

8.3.1. Comunidades de aprendizaje continuo
8.3.2.  Redes Sociales: Twitter, Facebook, Instagram
8.3.3. Redes Profesionales: LinkedIn, InfoJobs
8.3.4.  Porfolios en la nube: Behance

El disefiador en el esquema laboral

8.4.1. Salidas laborales de un disefiador

8.4.2. Las agencias de Disefio

8.4.3. Disefio Grafico empresarial

8.4.4.  Casos de éxito

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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¢ComMo me muestro profesionalmente?

8.5.1.  Mantenerse actualizado, y en constante reciclaje
8.5.2.  Elcurriculum vitae y su importancia
8.5.3.  Errores comunes en un curriculum vitae
8.5.4. ;Coémo crear un buen curriculum vitae?
Los nuevos consumidores

8.6.1.  La percepcion del valor

8.6.2.  Definicién de tu publico objetivo

8.6.3. Mapa de empatia

8.6.4. Las relaciones personales

Mi marca personal

8.7.1.  Emprender: la busqueda de un sentido
8.7.2.  Convierte tu pasion en un trabajo

87.3. Elecosistema alrededor de tu actividad
8.7.4. El'modelo Canvas

La Identidad visual

8.8.1.  Elnaming

8.8.2.  Los valores de una marca

8.8.3. Losgrandes temas

8.84. Moodboard. El uso de Pinterest

8.8.5.  Andlisis de factores visuales

8.8.6.  Andlisis de factores temporales

La ética y la responsabilidad

8.9.1. Decalogo ético para la practica del Disefio
8.9.2.  Derechos de autor

8.9.3. Disefioy objecién de conciencia

8.9.4.  El"buen” Disefio

El precio de mi trabajo

8.10.1. ;Necesitas dinero para vivir?
8.10.2.
8.10.3.
8.10.4.

Contabilidad basica para emprendedores
Tipos de gastos
Tu precio/hora. Precio de venta al publico

tecn
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Médulo 9. Etica, legislacion y deontologia profesional
9.1,

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

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

9.1.1.  Cuestiones basicas sobre ética. Algunos dilemas morales
9.1.2.  Analisis conceptual y origen etimoldgico

9.1.3. Diferencias entre moral y ética

9.1.4.  La conexion entre ética, moral, derecho y deontologia

La propiedad intelectual

9.2.1.  ;Qué es la propiedad intelectual?

9.2.2. Tipos de propiedad intelectual

9.2.3.  Elplagioy el incumplimiento de los derechos de autor
9.2.4.  Anticopyright

Aspectos practicos del actual ético

9.3.1.  Utilitarismo, consecuencialismo y deontologia

9.3.2. Actuar de forma consecuente frente a actuar con base en principios
0.3.3.  Eficiencia dindmica de actuar con base en principios

La legislacion y la moral

9.41. Concepto de legislacion

9.42.  Concepto de moral

9.4.3.  Conexion entre derecho y moral

9.44. Delojusto aloinjusto a partir del razonamiento logico

La conducta profesional

9.5.1.  Eltrato con el cliente

9.52. Laimportancia de pactar las condiciones

9.53. Los clientes no compran Disefio

9.54. Laconducta profesional

Responsabilidades hacia otros disefiadores

9.6.1.  Lacompetitividad

9.6.2.  El prestigio de la profesion

9.6.3.  Elimpacto con el resto de profesiones

9.6.4. Larelacion con otros compafieros de profesién. La critica

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Responsabilidades sociales

9.7.1.  El Disefio inclusivo y su importancia

9.7.2.  Caracteristicas a tener en cuenta

9.7.3. Un cambio de mentalidad

9.7.4. Ejemplos y referencias

Responsabilidades con el entorno

9.8.1.  Ecodisefo. ¢Por qué es tan importante?
9.8.2.  Caracteristicas del Disefio sostenible
9.8.3. Implicaciones en el medioambiente

9.84. Ejemplosy referencias

Conflictos éticos y toma practica de decisiones
9.9.1.  Conductay practicas responsables en el ambito laboral
9.9.2.  Buenas practicas del disefiador digital
9.9.3. ;Coémo resolver conflictos de interés?
9.9.4. ;Coémo actuar ante regalos?

El conocimiento libre: Licencias Creative Commons
9.10.1. ;Qué son?

9.10.2. Tipos de licencia

9.10.3. Simbologia

9.10.4. Usos especificos

Médulo 10. Tipografia

10.1.

10.2.

Introduccion a la tipografia

10.1.1. ¢Qué es la tipografia?

10.1.2. El papel de la tipografia en el Disefio Grafico
10.1.3. Secuencia, contraste, forma y contraforma
10.1.4. Relaciény diferencias entre tipografia, caligrafia y lettering
El origen multiple de la escritura

10.2.1. Laescritura ideografica

10.2.2. Elalfabeto fenicio

10.2.3. Elalfabeto romano

10.2.4. Lareforma carolingia

10.2.5. Elalfabeto latino moderno



10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

Inicios de la tipografia

10.3.1.
10.3.2.
10.3.3.
10.3.4.
10.3.5.

La imprenta, una nueva era. Primeros tipdgrafos

La Revolucion Industrial: la litografia

El modernismo: los inicios de la tipografia comercial
Las vanguardias

Periodo de entreguerras

El papel de las escuelas de Disefio en la tipografia

10.4.1.
10.4.2.
10.4.3.
10.4.4.

La Bauhaus

Herbert Bayer
Psicologia de la Gestalt
La escuela suiza

Tipograffa actual

10.5.1.
10.5.2.
10.5.3.
10.5.4.

1960-1970, precursores de la revuelta
Postmodernidad, deconstructivismo y tecnologia
¢Hacia donde va la tipografia?

Tipografias que marcan tendencia

La forma tipografica |

10.6.1.
10.6.2.
10.6.3.
10.6.4.
10.6.5.
10.6.6.

Anatomia de la letra

Medidas y atributos del tipo
Las familias tipograficas

Caja alta, caja baja y versalitas

Diferencia entre tipografia, fuente y familia tipogréfica

Filetes, lineas y elementos geométricos

La forma tipografica Il

10.7.1.

10.7.2. Formatos de fuentes tipogréaficos (postScript-truetype-opentype)

10.7.3.

10.7.4. ;Quién debe comprar la licencia, cliente o disefiador?

La combinacion tipografica

Licencias tipograficas

La correccion tipografica. Composicion de textos

10.8.1.
10.8.2.
10.8.3.
10.8.4.
10.8.5.

El espaciado entre letras. Tracking y kerning
El espacio entre palabras. El cuadratin

El interlineado

El cuerpo de letra

Atributos del texto
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10.9. Eldibujo de las letras
10.9.1. El proceso creativo
10.9.2. Materiales tradicionales y digitales
10.9.3. Eluso de la tableta gréafica y del ipad
10.9.4. Tipografia digital: contornos y mapas de bits
10.10. Carteles tipogréficos
10.10.7. La caligrafia como base para el dibujo de las letras
10.10.2. ;Cémo realizar una composicion tipografica que impacte?
10.10.3. Referencias visuales
10.10.4. La fase del bocetado
10.10.5. Proyecto

Comprenderas la evolucion historica
del Diseno Grafico y su influencia en
las corrientes creativas actuales”
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Objetivos docentes

Este programa de TECH esta disefiado para dotar al profesional del Disefio Gréfico

las competencias necesarias para desarrollar proyectos visuales completos, desde su
conceptualizacion hasta su ejecucion en multiples formatos. De este modo, el alumno
adquirira conocimientos holisticos sobre aspectos como el color, la forma e incluso
Disefo editorial. Asimismo, el egresado sera capaz de aplicar principios técnicos,
comunicacionales y estéticos con criterio profesional. Esto le permitira adaptar

sus propuestas a las exigencias de distintos contextos culturales y comerciales.
Asimismo, estara preparado para utilizar herramientas digitales de vanguardia,
gestionar identidades visuales corporativas y crear piezas graficas efectivas

en multiples soportes.
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Dominaras los fundamentos del
Disenio visual, incluyendo el uso
del color y jerarquia visual para
crear piezas graficas armoniosas”
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Objetivos generales

Crear soluciones visuales innovadoras y efectivas utilizando las herramientas y técnicas mas
avanzadas en Disefio Grafico

Estimular la capacidad de generar ideas y soluciones creativas que comuniquen eficazmente
el mensaje de marcas, productos o servicios

Adquirir un conocimiento profundo de la teoria del color y la tipografia, esenciales
para la creacion de composiciones visuales equilibradas y armoniosas

Desarrollar competencias técnicas avanzadas en el manejo de herramientas digitales
profesionales como Adobe Photoshop, lllustrator o InDesign

Comprender los fundamentos tedricos y estéticos del color, la forma, la tipografia
y la composicion aplicados al Disefio visual

Aplicar metodologias de Disefio orientadas a la creacion de soluciones graficas innovadoras
y funcionales

Lideraras proyectos de Disefio
Grafico, desde la planificacion
hasta la ejecucion, gestionando
recursos, tiempos y equipos”

'—v

-
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Objetivos especificos

Médulo 1. Historia del Disefio
+ Comprender la evolucion del Disefio Grafico a través de los principales movimientos
artisticos y culturales

+ Analizar la influencia de la Revolucion Industrial, la Bauhaus y otras corrientes historicas
en la practica actual del Disefio

Médulo 2. Introduccién al color
+ Abordar los principios fisicos, psicoldgicos y simbdlicos del color en el Disefio visual

+ Aplicar combinaciones cromaticas efectivas en funcién del mensaje y el publico objetivo

Médulo 3. Introduccion a la forma
+ Reconocer los elementos basicos de la formay su papel en la composicion grafica

+ Desarrollar habilidades para crear estructuras visuales coherentes y estéticamente
equilibradas

Médulo 4. Diseiio editorial
+ Dominar los fundamentos del Disefio de publicaciones impresas y digitales
+ Utilizar software moderno para estructurar contenidos editoriales con criterios
de legibilidad y jerarquia visual

Médulo 5. Metodologia de Diseiio
+ Aplicar métodos proyectuales en la resolucion de problemas de comunicacion visual

+ Elaborar propuestas graficas mediante técnicas de investigacion, briefing y desarrollo
conceptual
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Médulo 6. Disefo Grafico
+ Crear proyectos visuales que integren tipografia, color, imagen y composicion

+ Interpretar las necesidades del cliente para proponer soluciones graficas funcionales
y creativas

Mddulo 7. Imagen corporativa
+ Disefar identidades visuales coherentes con la mision, vision y valores de una marca

+ Construir sistemas graficos aplicables en multiples soportes, incluyendo manuales
de marca

Mddulo 8. Creacidn del portafolio
+ Concebir un portafolio profesional que refleje las competencias del disefiador Grafico

+ Utilizar plataformas digitales para difundir el trabajo y posicionarse en el entorno laboral

Médulo 9. Etica, legislacion y deontologia profesional
+ Profundizar en los principios éticos y legales que rigen el ejercicio del Disefio Grafico
+ Fomentar una préactica profesional responsable en relacion con la propiedad intelectual
y los derechos de autor

Méddulo 10. Tipografia
+ Comprender la anatomia, clasificacién y uso expresivo de las tipografias

+ Aplicar la tipografia como elemento central en la creacion de composiciones graficas
impactantes
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Salidas profesionales

Este programa universitario de TECH representa una oportunidad Unica para todos
aquellos profesionales del Disefio que desean experimentar un salto de calidad

en sus trayectorias laborales. Tras su finalizacion, los alumnos habran desarrollado
competencias avanzadas para liderar proyectos graficos completos, gestionar
identidades visuales de marcas e incluso iniciar emprendimientos creativos. Todo
ello manejando herramientas tecnoldgicas de Ultima generacion para materializar
conceptos visuales innovadores en diversos entornos.
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Lideraras procesos de disefio
Grafico mediante una perspectiva
estratégica y creativa, adaptada a
las exigencias del mercado actual”
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Perfil del egresado

El egresado del Master de Formacion Permanente en Disefio Grafico sera un profesional
capaz de conceptualizar, desarrollar y ejecutar proyectos visuales completos en diversos
soportes. También, contara con las habilidades necesarias para generar impacto en
diferentes audiencias, gestionar la identidad visual de organizaciones, desarrollar
productos editoriales y construir portafolios solidos que lo posicionen en el mercado
laboral. Ademas, este experto estara preparado para asumir retos profesionales con ética,
creatividad y una clara orientacion al logro de resultados visuales y comunicativos.

Interpretaras las necesidades del
cliente para proponer soluciones
graficas funcionales y creativas.

*

Dominio de Herramientas Avanzadas de Disefo Gréfico: Habilidad para utilizar software
profesional como Adobe Photoshop, lllustrator, InDesign y otras plataformas de edicion

*

Gestion Integral de Proyectos Visuales: Destreza orientad a liderar el proceso de ideacion,
Disefio, ejecucion y entrega de productos graficos en multiples formatos

*

Identidad Visual Corporativa: Capacidad que permite desarrollar y gestionar marcas visuales
completas, incluyendo logotipos o sistemas graficos

*

Versatilidad Editorial y Digital: Dominio del Disefio editorial, tanto en papel como en soportes
web o multimedia, con enfoque estético a la par que funcional
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Después de realizar el programa universitario, podras desempenfar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1.Técnico en Disefio Editorial: Responsable del Disefio de libros, revistas, catalogos,
folletos y otros productos editoriales en formato impreso o digital.
2. Administrador de Portafolios Profesionales: Experto en construccion de
portafolios para disefiadores, creativos o profesionales visuales, orientados
al posicionamiento en el mercado.
3.Consultor en Imagen Corporativa y Branding: Asesor especializado en el Disefio
e implementacion de marcas visuales potentes y coherentes con los valores
de las organizaciones.
| B . 4. Asesor en Disefio Tipografico: Especialista en la creacion, seleccion y aplicacion
estratégica de tipografias para proyectos editoriales, publicitarios o digitales

. I con alto impacto visual.

)
i
I

/

Brindaras a las organizaciones
asesoramiento personalizado
sobre la creacion de proyectos
editoriales, asegurando la
calidad estética y funcional

N
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Licencias de software incluidas

TECH es referencia en el mundo universitario por combinar la Ultima tecnologia con las
metodologias docentes para potencial el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello,
ha establecido una red de alianzas que le permite tener acceso a las herramientas

de software mas avanzadas del mundo profesional.
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Al matricularte recibiras, de forma
completamente gratuita, las credenciales
de uso acadéemico de las siguientes
aplicaciones de software profesional”



tech 34 | Licencias de software incluidas

TECH ha establecido una red de alianzas profesionales en la que se encuentran los SketchUp
principales proveedores de software aplicado a las diferentes areas profesionales.
Estas alianzas permiten a TECH tener acceso al uso de centenares de aplicaciones
informaticas y licencias de software para acercarlas a sus estudiantes.

SketchUp es una herramienta de modelado 3D ampliamente utilizada en arquitectura,
disefio y construccion. Su licencia comercial, valorada en 115 euros, sera totalmente
gratuita para los alumnos durante el curso, permitiendo acceso completo a sus

Las licencias de software para uno académico permitiran a los estudiantes utilizar funcionalidades profesionales sin coste adicional durante toda la capacitacion.

las aplicaciones informaticas mas avanzadas en su drea profesional, de modo que
podran conocerlas y aprender su dominio sin tener que incurrir en costes. TECH
se hara cargo del procedimiento de contratacion para que los alumnos puedan
utilizarlas de modo ilimitado durante el tiempo que estén estudiando el programa
de Master de Formacion Permanente en Disefio Grafico, y ademas lo podran
hacer de forma completamente gratuita. Funciones destacadas:

+ Modelado 3D intuitivo: creacion rapida de formas y estructuras complejas

La plataforma combina una interfaz intuitiva con potentes funciones, lo que la hace ideal
tanto para proyectos educativos como profesionales. Su compatibilidad multiplataforma
y su integracién con tecnologias emergentes permiten desarrollar, visualizar y compartir
modelos 3D de forma eficiente desde cualquier dispositivo y entorno.

TECH te dara acceso gratuito al uso de las siguientes aplicaciones de software:
+ Compatibilidad multiplataforma: disponible en web, mévil y escritorio

+ Realidad aumentada y virtual: visualizacion inmersiva de modelos

*

Biblioteca de extensiones: ampliacion de funcionalidades mediante plugins
+ Soporte de multiples formatos: importacion y exportacion versatil de archivos

En conclusion, SketchUp proporciona un entorno flexible y accesible para explorar
ideas, desarrollar proyectos técnicos y potenciar la creatividad tridimensional
con estandares profesionales.

Y SketchUp
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Gracias a TECH podras utilizar
gratuitamente las mejores aplicaciones
de software de tu area profesional”
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Metodologia de estudio

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

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

necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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@ 6 TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito 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 establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

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

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




Método Relearning

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

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

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

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

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

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

Metodologia de estudio | 41 techn

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

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

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

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

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

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

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

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

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

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

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

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

. Se consigue una asimilacién 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
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Titulacion

Este programa en Disefio Grafico garantiza, ademas de la capacitacién mas rigurosa
y actualizada, el acceso a un titulo de Master de Formacion Permanente expedido
por TECH Universidad.
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@ @ Supera con exito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitird obtener el titulo de Master de Formacién Permanente en Disefio Grafico emitido
por TECH Universidad.

TECH es una Universidad espafiola oficial, que forma parte del Espacio Europeo de Educacion Superior
(EEES). Con un enfoque centrado en la excelencia académica y la calidad universitaria a través
de la tecnologia.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacién continua y actualizacion del
profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su drea de conocimiento y aportandole un
alto valor curricular universitario a su formacion. Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional
y Bolsas de Trabajo de cualquier Comunidad Autonoma espanola.

Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo otorgado cumpla
con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado la confianza y la credibilidad que necesita
para destacarse en su carrera profesional.

TECH es miembro de The Design Society (DS), la mayor comunidad de expertos destacados en la ciencia
del disefio. Esta distincion consolida su presencia en redes internacionales dedicadas a la evolucion tedrica
y practica del disefo.

Aval/Membresia

xe\ Design Society

a worldwide community

Titulo: Master de Formacion Permanente en Disefio Grafico
Modalidad: online
Duracion: 7 meses

Acreditacion: 60 ECTS

tecn
universidad

D/Diia , con documento de identificacion ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master de Formacion Permanente en Disefio Grafico
Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.
TECH es una universidad Oficial Espaiiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Auténoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) num.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y

Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades con el cédigo 104.

En San Cristobal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana

Gigo inico TECH: AFWOR23S techitute com/itlos

Madster de Formacion Permanente en Disefio Grafico

Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucion General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Cardcter
Tipo de materia Créditos ECTS

—_— 10 Historia delDisefio 3 o8
Obligatoria (0B) 0 10 Introduccien al color 3 o8
Optativa (OP) o 10 intioduccion ala forma 3 o8
Prcticas Externas (PR) 0 10 Disefo ediorial 3 o8
Trabajo Fin de Master (TFM) o 10 Metodologia de Disefo 3 o8
) 1° Disefo Gréfico 3 o8
o 10 Imagen corporativa 3 o8
10 Creacion de portafolio 3 o8
10 Etica,legislacidn deontologia profesional 3 o8
1 Tipografia 3 o8

% tecn

Dr. Pedro Navarro lllana S ’
Rector universidad

*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 obtencién, con un coste adicional.
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universidad

Master de Formacioén
Permanente
Diseno Grafico

» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacién: TECH Universidad
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master de Formacion Permanente
Diseno Grafico

Aval/Membresia

me\ Design Society
a worldwide community

universidad



