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Presentacion

La digitalizacion ha transformado la forma en que se realizan las compras y se consume
el ocio. Internet y los dispositivos electrénicos han facilitado la realizacion de todo tipo

de actividades, que ahora se pueden llevar a cabo de forma comoda en el propio hogar.
Por esa razon, los productos digitales han de ser disefiados atendiendo a estas
circunstancias. Asi, este programa profundiza en esos mecanismos, proporcionandole

al profesional las mejores herramientas de disefio aplicadas a este ambito, deteniéndose
a analizar el funcionamiento de la experiencia de usuario y la creacion de interfaces
atractivas. Todo ello, a partir de una metodologia de ensefianza 100% online con la que

el alumno podra compaginar facilmente su trabajo con los estudios, puesto que se adapta

a sus circunstancias personales. .
E \
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Este programa te convertira en un gran especialista

en Diserio de Productos Digitales al proporcionarte todas
las herramientas para profundizar en la experiencia de
usuario y en la creacion de interfaces atractivas”
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Este Master Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI) contiene el programa
educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

Con la popularizacion del entorno digital se han producido numerosos cambios en los
habitos de consumo y en la realizacion de tareas basicas de la vida diaria. Compras
por internet, trdmites administrativos, consulta de recibos bancarios y facturas,

videojuegos, etc. Toda una serie de labores y actividades que hace afios se realizaban
offline ahora se tramitan y llevan a cabo en un dispositivo electrénico. Por eso, los
Disefios Digitales ahora alcanzan potencialmente a cientos de millones de personas.

Asi, el profesional de este ambito necesita incorporar a su trabajo las mejores
herramientas de disefio enfocadas a los Productos Digitales. Y este Master Titulo
Propio se las ofrece, al profundizar en cuestiones como el Internet de las cosas (loT),
las metodologias agiles de disefio, las tecnologias emergentes, el disefio web o la
experiencia de usuario, fundamental para las empresas actuales.

De este modo, este programa responde a las necesidades del mercado, que solicita
cada vez mas disefiadores especializados en creacion de interfaces y en experiencia
de usuario. Y lo hace mediante un sistema de aprendizaje en linea eminentemente
orientado a la practica, que proporcionara al alumno las mejores técnicas en esta
area a partir de los mejores recursos didacticos multimedia: resimenes interactivos,
actividades, videos, estudios de caso o clases magistrales, entre muchos otros.

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Disefio
de Productos Digitales

* Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido 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 reflexién individual

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

La metodologia 100% online de TECH te
permitira incorporar a tu perfil profesional
las Técnicas de Diseno de Producto Digital
mientras compaginas tranquilamente

los estudios con tu trabajo”
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En correspondencia con los novedosos
contenidos que ofrece, este programa
dispone de los materiales pedagogicos

fundamental para los productos digitales avances en esta area del Disefio.

y con este programa conoceras todas
las claves para convertirte en un disefiador
al dia de esta compleja disciplina”

Con este Master Titulo Propio podras
profundizar en cuestiones como

los fundamentos de la creatividad
aplicados a la experiencia de usuario.

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

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Objetivos

El objetivo principal de este Mdster Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI)
es proporcionar al profesional las mejores herramientas para trabajar segun las ultimas
novedades en esta importante area creativa. Asi, a lo largo del programa contara con

los contenidos mas avanzados, presentados a partir de la tecnologia educativa mas
puntera. De este modo, podra especializarse en este ambito de forma rapida e inmediata,
pudiendo aspirar a obtener grandes oportunidades profesionales a corto plazo.
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Especializate y progresa profesionalmente en el mundo
del Disefo gracias a este Master Titulo Propio”
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Objetivos generales

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

+ Comprender el proceso creativo, de analisis y de estudio para realizar cualquier obra
+ Conocer los Softwares mas importantes en el Contexto Actual del Disefio
+ Dominar los Recursos Tecnoldgicos de la Comunicacion Visual

+ Distinguir las fases del Proceso de Disefio y las Técnicas de Analisis
de la Experiencia de Usuario adecuadas en cada fase




-
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Objetivos especificos

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

+ Conocer los Procesos de Ideacion, Creatividad y Experimentacion y saber aplicarlos
a proyectos

* Integrar el Lenguaje y La Semantica en los Procesos de Ideacion de un Proyecto,
relacionandolos con sus objetivos y valores de uso

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

+ Aprender a Planificar, Desarrollar y Presentar Convenientemente Producciones
Artisticas, empleando estrategias de elaboracién eficaces y con aportaciones
creativas propias

+ Perder el miedo al bloqueo artistico y utilizar técnicas para combatirlo

+ Indagar en uno mismo, en el propio espacio emocional y en lo que esta alrededor,
de tal forma que se realice un andlisis de estos elementos para usarlos a favor
de la propia creatividad
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Médulo 3. Tecnologia digital
* Dominar el vocabulario, metodologias y contenido tedrico-practico sobre
la Imagen Digital
+ Dominar el vocabulario, metodologias y contenido teorico-practico sobre
la Imagen Vectorial

+ Comprender el software de Retoque y Manipulacion de la Imagen y desarrollar
as competencias que requiere su utilizacion

+ Comprender los Softwares de Dibujo Vectorial y desarrollar las competencias
que requiere su utilizacion

* Comprender los Softwares de Disefio Editorial y desarrollar las competencias para
crear un arte final propio

Médulo 4. Internet de las cosas (loT)

+ Conocer en detalle el funcionamiento del loT e Industria 4.0 y sus combinaciones
con otras tecnologias, su situacion actual, sus principales dispositivos y usos y
como la Hiperconectividad da pie a nuevos Modelos de Negocio donde todos los
productos y sistemas estan conectados y en comunicacion permanente

+ Profundizar en el conocimiento de una Plataforma loT y en los elementos que
lo componen, los retos y oportunidades para implementar Plataformas loT en
las fabricas y empresas, las principales areas de negocio relacionadas con las
Plataformas loT y la relacion entre Plataformas loT, Robdtica y el resto de las
Tecnologias Emergentes

+ Conocer los principales dispositivos wearables existentes, su utilidad, los sistemas
de seguridad a aplicar en todo modelo 10T y su variante en el mundo industrial,
denominado loT

Mddulo 5. Usabilidad en Sistemas de Informacion e Interfaces
+ |dentificar problemas relacionados con el Disefio Digital y recopilar y analizar
la informacion requerida para evaluar y solucionarlos

+ Conocer los condicionantes de los procesos de interaccion con la informacion,
la estructura de la informacién y la accesibilidad

+ Saber establecer estructuras organizativas de la Informacion

+ Conocer errores de usabilidad para evitar cometerlos

Maddulo 6. Creacion del Portafolio
+ Crear narraciones audiovisuales aplicando correctamente criterios de usabilidad
e interactividad

+ |dentificar la figura del disefiador en el Panorama Laboral
+ Entender el Protocolo Etico que hay que seguir en el Ejercicio Profesional
+ Poder identificar fortalezas y debilidades en uno mismo

+ Saber valorar econémicamente el trabajo propio

Médulo 7. Metodologias Agiles
+ Determinar los Elementos Clave de un Caso de Negocio, la Vision del Producto
y las Historias de Usuarios

+ Planificar Iteraciones basadas en la Velocidad del Equipo y la Longitud
de la Iteracion

+ Recopilar y priorizar requisitos para un Proyecto Agil
+ Reconocer las pautas para Descomponer, Estimar y Asignar Historias de usuarios
+ Analizar las claves de la Contratacion para Proyectos Agiles

+ Examinar las Estrategias de Liderazgo de Equipos Autogestionados
de alto Rendimiento



Médulo 8. Tecnologias Emergentes

+ Conocer las distintas Tecnologias y Servicios Moviles existentes actualmente
en el mercado

* Aprender a Disefiar Experiencias de Usuario adaptadas a las nuevas tecnologias
emergentes disponibles actualmente

+ Entender el funcionamiento del Internet de las cosas (I0T), sus fundamentos,
principales componentes, la Computacion en la Nube y las Ciudades Inteligentes

+ Adquirir los conocimientos basicos para entender los fundamentos de las Cadenas
de Bloques y las Aplicaciones y Servicios basados en Blockchain

+ Conocer las ultimas Tecnologias Innovadoras e introducir las Bases
de la Investigacion

Méddulo 9. Disefio Web

+ Conocer en profundidad las diferentes herramientas Edicion y Publicacion Web

+ Conocer los principios basicos de la Web Dinamica a través de los lenguajes
orientados al entorno de la red

+ Conocer la importancia del Comercio Electronico y la Estructura de la Informacion
de este tipo de paginas para la realizacion de disefios coherentes y adaptados

* Reflexionar sobre la importancia de Internet, valorar su incidencia en la mejora de
la calidad de vida y del medio ambiente y su capacidad para generar identidad,
innovacion y calidad en la produccion

+ Conocer los condicionantes de los Procesos de Interaccion con la Informacion,
la Estructura de la Informacion y la Accesibilidad
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Médulo 10. Disefio centrado en el Usuario
+ Desarrollar capacidad de comunicarse, defender su trabajo y argumentar sus
decisiones de disefo apoyandose en datos recogidos en la Investigacién sobre
los Usuarios

* Integrar transversalmente los contenidos de la asignatura con los proporcionados
en otras asignaturas

Contaras con la mejor tecnologia
educativa para ponerte al dia de
las ultimas novedades en Diserio
de Productos Digitales”
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Competencias

Este programa permitira al profesional desarrollar nuevas competencias en el ambito

del Disefo de Producto aplicado al entorno digital. Para ello, la titulacion se centra en la
Experiencia de Usuario y en el Disefio de Interfaces para convertir al alumno en un auténtico
experto en esta drea, que podra acceder a importantes empresas del sector que querran
contar con sus habilidades para llegar con facilidad a miles de usuarios en internet.
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Este programa te permitira obtener las competencias
mas actualizadas en esta area, preparandote para
afrontar con las mayores garantias los retos presentes
y futuros del Disefio de Productos Digitales”
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Competencias generales

+ Concebir, planificar y desarrollar Proyectos de Disefio de acuerdo con los requisitos
y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos

* Conocery aplicar los Principios Basicos del Disefio centrado en el usuario
y sus principales técnicas y metodologias

+ Conocer y hacer uso de distintos Materiales y Soportes de Disefio

* Elegir las metodologias de proyecto adecuadas para cada caso

Mejorando tus competencias ampliaras tus
posibilidades profesionales en un campo
tan competitivo como el del disefio”
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Competencias especificas

+ Concebir, planificar y desarrollar Proyectos de Disefio de acuerdo con los requisitos
y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos

+ Conocer y aplicar los Principios Basicos del Disefio centrado en el usuario
y sus principales técnicas y metodologias

+ Conocer las novedades existentes en el mundo de la realidad extendida, con aplicaciones
y servicios ARy VR, asi como con servicios basados en localizacion

+ Desarrollar, a partir de todos los datos a nuestro alcance, un Gemelo Digital (Digital Twin)
de las Instalaciones/Slstemas/Activos Integrados en una Red loT

+ Aplicar Métodos de Analisis de oportunidades para el Disefio
+ Desarrollar Practicas Agiles para gestionar la calidad y el riesgo del proyecto

+ Utilizar herramientas y estrategias para involucrar activamente a las partes interesadas
durante la vida de un proyecto

+ Calcular los Indicadores de Rendimiento de Costos y Programacion del Proyecto Agil
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Estructura y contenido

Este programa en Disefio de Producto Digital (UX/UI) esta estructurado en 10 mdédulos y
ha sido elaborado por grandes expertos en esta area de la Experiencia de Usuario. Asi, el
programa permitira al profesional profundizar en cuestiones como la tecnologia digital en
relacion con el disefo, el disefio aplicado al Internet de las cosas, las metodologias agiles
e incluso, la creacion del portafolio profesional. Con estos conocimientos estara listo para
posicionarse como un disefiador enfocado al futuro de la disciplina, convirtiéndose en una
figura muy solicitada por las mejores empresas del sector.
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No encontraras un plan de estudios mas completo
y actualizado que este para dominar el ambito del
Disefno aplicado a la Experiencia de Usuario”
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Médulo 1. Fundamentos del Disefio

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Historia del Disefio

1.1.7.
1.1.2.
1.1.8.
1.1.4.

La Revolucion Industrial
Las etapas del Disefio
La Arquitectura

La Escuela de Chicago

Estilos y movimientos del Disefio

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.
1.2.4.
1.2.5.
1.2.6.
1.2.7.
1.2.8.

Disefio Decorativo
Movimiento Modernista
Art Decd

Disefio Industrial

La Bauhaus

[l Guerra Mundial
Transvanguardias
Disefio Contemporaneo

Disefladores y tendencias

1.3.1.
1.3.2.
133
1.3.4.

Disefiadores de Interior

Disefiadores Graficos

Disefiadores Industriales o De Producto
Disefiadores de Moda

Metodologia proyectual de Disefio

1.4.1.
1.4.2.
1.4.3.
1.4.4.
1.4.5.
1.4.6.
1.4.7.
1.4.8.
1.4.9.

Bruno Munari

Gui Bonsiepe

J. Christopher Jones

L. Bruce Archer
Guillermo Gonzaélez Ruiz
Jorge Frascara

Bernd Lobach

Joan Costa

Norberto Chaves

1.5.

1.6.

1.7.

El lenguaje en Disefio

1.5.1.
1.5.2.
1.5.8.
1.5.4.
1.5.5.

Los objetos y el sujeto

Semidtica de los objetos

La disposicion objetual y su connotacion
La Globalizacion de los signos
Propuesta

El disefio y su Dimension Estético-Formal

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

1.6.4.

Elementos visuales
1.6.1.1. La forma
1.6.1.2. La medida
1.6.1.3. El color
1.6.1.4. La textura
Elementos de relacion
1.6.2.1. Direccion
1.6.2.2. Posicién
1.6.2.3. Espacio
1.6.2.4. Gravedad
Elementos practicos
1.6.3.1. Representacion
1.6.3.2. Significado
1.6.3.3. Funcion
Marco de referencia

Métodos Analiticos del Disefio

1.7.1.
1.7.2.
1.7.3.
1.7.4.
1.7.5.

El disefio Pragmatico

Disefio Analogico

Disefio Iconico

Disefio Canonico

Principales autores y su metodologia



1.8.

1.9.

1.10.

Médulo 2. Fundamentos de la Creatividad

2.1.

2.2.

Disefio y Semantica

1.8.1.
1.8.2.
1.8.3.
1.8.4.
1.8.5.
1.8.6.
1.8.7.
1.8.8.

La Semantica

La Significacion

Significado Denotativo y Significado connotativo
El Léxico

Campo léxico y Familia Léxica

Las relaciones Semanticas

El cambio Semantico

Causas de los Cambios Semanticos

Disefio y Pragmatica

1.9.1.
19.2.
1.9.3.
1.9.4.

Consecuencias Practicas, Abduccion y Semiotica
Mediacion, cuerpo y emociones

Aprendizaje, vivencia y cierre

Identidad, relaciones sociales y objetos

Contexto actual del Disefio

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.

Problemas actuales del Disefio
Los temas actuales del Disefio
Aportes sobre metodologia

Crear es pensar

2.1.1.
212
213
2.1.4.

El arte de pensar

Pensamiento creador y creatividad

Pensamiento y cerebro

Las lineas de investigacion de la creatividad: sistematizacion

Naturaleza del proceso creativo

2.2.1.
222
2.23.
2.2.4.

Naturaleza de la creatividad

LLa nocién de creatividad: creacion y creatividad

La creacion de ideas al servicio de una comunicacion persuasiva
Naturaleza del proceso creativo en publicidad

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.
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La invencion

2.3.1.  Evoluciény analisis histérico del proceso de creacion

2.3.2.  Naturaleza del canon clasico de la invencion

2.3.3.  Lavision cldsica de la inspiracion en el origen de las ideas
2.3.4.  Invencion, inspiracion, persuasion

Retdrica y comunicacion persuasiva

2.4.1.  Retdricay publicidad

2472  Las partes retoricas de la comunicacion persuasiva

2.4.3.  Figuras retoricas.

244 Leyesy funciones retoricas del lenguaje publicitario
Comportamiento y personalidad creativa

2.5.1. La creatividad como caracteristica personal, como producto y como proceso
2.52.  Comportamiento creativo y motivacion

2.53.  Percepciony pensamiento creador

2.5.4. Elementos de la creatividad

Aptitudes y capacidades creativas

2.6.1.  Sistemas de pensamiento y modelos de inteligencia creativa
2.6.2.  Modelo tridimensional de estructura del intelecto segun Guilford
2.6.3. Interaccion entre factores y capacidades del intelecto

2.6.4.  Aptitudes para la creacion

2.6.5. Capacidades creativas

Las fases del proceso creativo

2.7.1.  La creatividad como proceso

2.7.2. Las fases del proceso creativo

2.7.3. Las fases del proceso creativo en publicidad

La solucién de problemas

2.8.1.  La creatividad y la solucion de problemas

2.8.2.  Blogueos perceptivos y blogueos emocionales

2.8.3.  Metodologia de la invencion: programas y métodos creativos
Los métodos del pensamiento creador

2.9.1.  Lalluvia de ideas como modelo de creacion de ideas

29.2.  Pensamiento vertical y pensamiento lateral

2.9.3. Metodologia de la invencion: programas y métodos creativos
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2.10. Creatividad y comunicacién publicitaria
2.10.1. El proceso de creacion como producto especifico de la comunicacion publicitaria

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

2.10.3. Principios metodoldgicos y efectos de la creacion publicitaria
2.10.4. La creacion publicitaria: del problema a la solucién
2.10.5. Creatividad y comunicacion persuasiva

Maddulo 3. Tecnologia Digital

3.1.  Introduccion a la Imagen Digital
3.1.1. LasTIC
3.1.2.  Descripcion de las tecnologias
3.1.3.  Comandos
3.2.  Imagen vectorial. Trabajar con objetos
3.2.1.  Herramientas de seleccion
3.2.2.  Agrupamiento
3.2.3.  Alineary distribuir
3.2.4.  Guias inteligentes
3.2.5.  Simbolos
3.2.6. Transformar
3.2.7. Distorsion
3.2.8. Envolventes
3.2.9. Buscatrazos
3.2.10. Formas compuestas
3.2.11. Trazados compuestos
3.2.12. Cortar, dividir y separar




3.3.

3.4.

3.5.

3.6.
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Imagen vectorial. Color

3.3.1.  Modos de color

3.3.2.  Herramienta cuentagotas
3.3.3.  Muestras

3.3.4. Degradados

3.3.5.  Relleno de motivo

3.3.6.  Panel apariencia

3.3.7. Atributos

Imagen vectorial. Edicion avanzada
3.4.1. Malla de degradado

3.4.2. Panel de transparencia

3.4.3.  Modos de fusion

3.4.4.  Calco interactivo

3.4.5. Mascaras de recorte

346. Texto

Imagen Mapa de Bits. Las capas
3.51.  Creacion

3.52.  Enlace

3.5.3.  Transformacion

3.5.4.  Agrupamiento

3.5.5. Capas de ajuste

Imagen Mapa de Bits. Selecciones, mascaras y canales
3.6.1.  Herramienta seleccion marco
3.6.2.  Herramienta seleccion lazo
3.6.3.  Herramienta varita magica
3.6.4.  Menu selecciones. Gama de colores
3.6.5. Canales

3.6.6. Retogue de mascaras

3.6.7. Mascaras de recorte

3.6.8.  Mascaras vectoriales
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3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

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

3.7.1.  Estilos de capa
3.7.2.  Opacidad
3.7.3.  Opciones de estilos de capa
3.7.4.  Modos de fusién
3.7.5.  Ejemplos de modos de fusion
El Proyecto Editorial. Tipos y formas
3.8.1.  ElProyecto Editorial
3.8.2.  Tipologias del Proyecto Editorial
3.8.3.  Creaciony configuracion del documento
Elementos compositivos del Proyecto Editorial
3.9.1. Pdginas maestras
3.9.2.  Reticulacion
3.9.3. Integracion y composicion del texto
3.9.4. Integracion de imagenes
Maquetacion, exportacion e impresion
3.10.1. Maquetacion
3.10.1.1. Seleccion y edicion fotografica
3.10.1.2. Comprobacion preliminar
3.10.1.3. Empaquetar
3.10.2. Exportacion
3.10.2.7. Exportacion para el medio digital
3.10.2.2. Exportacion para el medio fisico
3.10.3. Impresion
3.10.3.1. La imprenta tradicional
3.10.3.1.1. Encuadernacion
3.10.3.2. La imprenta digital

Médulo 4. Internet de las Cosas (loT)
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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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@ @ 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 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 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 en la plataforma de resefias Trustpilot, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/Ul) garantiza, ademds
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
expedido por TECH Global University.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitiré obtener el titulo propio de Master en Disefio de Producto Digital (UX/UI)
avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el
Gobierno de Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) desde 2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene
como objetivo organizar el marco formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion
superior de los paises miembros de este espacio. El proyecto promueve unos valores comunes, la
implementacién de herramientas conjuntas y fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad
para potenciar la colaboracion y movilidad entre estudiantes, investigadores y académicos.

[}
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D/Dfa con documento de identificacion ha superado

con éxito y obtenido el titulo de:

Master Titulo Propio en Diseiio de Producto Digital (UX/UI)

Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracion equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo iinico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua
y actualizacién profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su area de
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.
Titulo: Master Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI)

Modalidad: online

Duracion: 12 meses

Acreditacion: 60 ECTS

Master Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI)

Distribucién General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Cardcter
Tipo de materia Créditos ECTS
1°  Fundamentos del Disefio 6 OB
Obligatoria (0B) 60
o -
Optativa (OP) 0 1 Fundamentos de la Creatividad 6 OB
Précticas Externas (PR) 0 1° Tecnologia Digital 6 0B
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 1°  Internet de las Cosas (loT) 6 oB
Total 60 1°  Usabilidad en Sistemas de Informacién e Interfaces 6 OB
1°  Creacion del Portafolio 6 0B
1°  Metodologias Agiles 6 0B
1°  Tecnologias Emergentes 6 oB
1°  Disefio Web 6 0B
1°  Disefio Centrado en el Usuario 6 oB
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Dr. Pedro Navarro lllana » university
Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Master Titulo Propio
Diseno de Producto
Digital (UX/UI)

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Disefio de Producto Digital (UX/UI)

3 global
» university



