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Presentacion

El Disefio Multimedia esta en una etapa de expansién, impulsado por las nuevas
tecnologias y la creciente demanda de contenidos digitales interactivos. En este campo,
los profesionales combinan habilidades de disefio gréfico, animacion, programacion
y produccion de audio y video para crear productos multimedia, que no solo informan
y entretienen, sino que también ofrecen experiencias inmersivas y personalizadas.
Las Realidades Aumentada y Virtual, por ejemplo, estan revolucionando la manera en
que interactuamos con los medios, ofreciendo nuevas plataformas para la publicidad,
la educacion y el entretenimiento. En este contexto, TECH Universidad FUNDEPOS
ha implementado un programa dividido en dos etapas: una primera 100% online,
centrada en la teoria, y otra practica, con una estancia de 3 semanas en una
destacada empresa.
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Con este Master Semipresencial, profundizaras
en herramientas y técnicas de disefio avanzadas,
como la animacion 3D y el desarrollo de interfaces.
¢A QUE esperas para matricularte?”
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Desde la integracion de Realidad Aumentada y Virtual, hasta la adopcion de técnicas
de disefio inclusivo y accesible, los disefiadores multimedia estan explorando un
amplio espectro de posibilidades para crear contenido interactivo y envolvente.
Ademas, la convergencia de disciplinas como el disefio grafico, la animacion, la
programacion y la narrativa digital genera mas sinergia creativa.

Asi nace este Méaster Semipresencial en Disefio Multimedia, que se enfocara en
el proceso integral de creacion de un proyecto, desde la planificacion y el disefio
conceptual, hasta la implementacion y el lanzamiento final. Asi, los informaticos
podran analizar y comprender los requerimientos del proyecto, disefiar interfaces
y experiencias de usuario y utilizar las tecnologias mas avanzadas para crear
soluciones innovadoras.

Asimismo, se determinaran los materiales y herramientas adecuados en el disefio
multimedia, especialmente para informaticos acostumbrados a evaluar la funcionalidad
y la eficiencia del software y hardware. En este sentido, los profesionales seleccionaran
con criterio los recursos que mejor se adapten a las especificaciones técnicas y a los
objetivos del proyecto, incluyendo diferentes plataformas de desarrollo, software de
disefio grafico y animacion.

Por ultimo, se definiran y aplicaran las técnicas mas efectivas para cada situacion
comunicativa grafica, con un énfasis especial en la adaptacion del contenido a diversos
formatos. Esto sera especialmente relevante para los informaticos, pues podran integrar
aspectos técnicos en el disefio multimedia, como la compatibilidad entre plataformas
y la optimizacion de rendimiento.

De esta manera, TECH Universidad FUNDEPOS ha disefiado un exhaustivo programa
que combina modo online y presencial, 100% adaptable a las necesidades y los
horarios del alumnado. En una primera etapa, se profundizara en la teoria del Disefio
Multimedia, de forma totalmente online y con los mejores materiales didacticos del
mercado educativo, y una metodologia revolucionaria, conocida como Relearning.
Seguidamente, los egresados accederan a una estancia practica de 3 semanas

en una reconocida empresa del sector, para que puedan aplicar todo el contenido
asimilado en un entorno real.

Este Master Semipresencial en Diseiio Multimedia contiene el programa mas completo

y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ Desarrollo de mas de 100 casos presentados por profesionales del Disefio

+ Sus contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estdn concebidos, recogen una informacion cientifica y asistencial sobre aquellas
disciplinas médicas indispensables para el ejercicio profesional

+ Novedades y avances de vanguardia en esta area

+ Ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Metodologias innovadoras de gran eficiencia

+ Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto, foros
de discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

+ Realizacion de una estancia de practicas en una de las mejores empresas
de Disefio Multimedia

Especializate en Diseno Multimedia

y posicionate a la vanguardia de la
innovacion, concibiendo y desarrollando
soluciones técnicamente robustas

y visualmente impresionantes”



Llevaras a cabo una estancia intensiva de
3 semanas en una empresa de prestigio,
donde adquiriras todo el conocimiento
para crecer personal y profesionalmente
en el campo del Disefio Multimedia®

En esta propuesta de Master, de caracter profesionalizante y modalidad semipresencial,

el programa esta dirigido a la actualizacién de profesionales del disefio que desarrollan
sus funciones en empresas del sector audiovisual, disefio grafico o animacion. Los
contenidos estan basados en la Ultima evidencia cientifica y orientados de manera
didactica para integrar el saber tedrico en la practica de disefio, y los elementos
tedrico-practicos facilitaran la actualizacién del conocimiento y permitiran el desarrollo
de creaciones innovadoras.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional del disefio multimedia un aprendizaje situado y contextual,
es decir, un entorno simulado que proporcionara un aprendizaje inmersivo
programado para entrenarse ante situaciones reales. El disefio de este programa
se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual debera tratar
de resolver las distintas situaciones de practica profesional que se le planteen a lo
largo del mismo. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso sistema de video
interactivo realizado por reconocidos expertos.

Presentacion | 07 tech

Adquiriras una solida comprension de los
principios estéticos y la experiencia del usuario,
cruciales para la creacion de aplicaciones

y software atractivos y funcionales. jApuesta
por TECH Universidad FUNDEPOS!

Actualizaras tus conocimientos en Disefio
Multimedia de un modo practico y 100%
adaptado a tus necesidades, a través de la
combinacion de teoria online y una estancia
practica in situ.
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¢ Por qué cursar este
Master Semipresencial?

Optar por este programa universitario es una excelente decision para
aquellos que buscan flexibilidad sin sacrificar la profundidad y calidad de su
educacion. De hecho, este formato combina lo mejor de ambos mundos.
Primero, acceder al campus virtual en cualquier lugar y cualquier momento,
permitiendo a los informaticos gestionar su tiempo y compatibilizar sus
estudios con responsabilidades laborales o personales. Todo esto sumado
a una estancia presencial, que les ofrecera la oportunidad de trabajar en
un escenario real, bajo la supervision de los mejores profesionales del
campo. Asi, este Master Semipresencial en Disefio Multimedia facilitara
una capacitacion integral y adaptativa.
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El enfoque holistico de este Master Semipresencial
mejorara tus competencias técnicas y también
desarrollara tu capacidad para gestionar proyectos
complejos, cumpliendo los objetivos”
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1. Actualizarse a partir de la ultima tecnologia disponible

Los alumnos de esta capacitacion adquiriran multiples competencias para el manejo de
herramientas complejas del disefio y la animacion. Durante este Master Semipresencial
también analizaran como integrar varias de ellas para otorgar a sus proyectos un
acabado profesional y de excelencia.

2. Profundizar a partir de la experiencia de los mejores especialistas

Con esta modalidad académica, TECH Universidad FUNDEPOS ofrece una guia
personalizada a todos sus alumnos. Primeramente, durante el estudio tedrico, los
alumnos seran asistidos por profesores con una distinguida trayectoria en materia
de Disefio Multimedia. A continuacion, en el periodo practico, seran acompafados
por un tutor adjunto que les encaminara en la asimilacion de las dinamicas
productivas de empresas creativas.

3. Adentrarse en entornos de excelencia dedicados al Disefio Multimedia
Como parte de su estrategia para que el estudiante adquiera habilidades practicas
de primer nivel, TECH Universidad FUNDEPOS ha congeniado practicas profesionales
en empresas de gran prestigio. Esos centros creativos cuentan con profesionales
especializados en el Disefio Multimedia y el manejo holistico de sus herramientas
de trabajo. Una experiencia educativa que, sin dudas, estimulara al alumno a sacar
su maximo potencial.
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4. Combinar la mejor teoria con la practica mas avanzada

Aungue muchas son las entidades pedagogicas que buscan combinar la ensefianza
tedrica y practica de sus alumnos, pocas lo logran con una calidad similar a la de
TECH Universidad FUNDEPQOS. Por eso, este programa de Master Semipresencial
en Disefio Multimedia constituye una oportunidad pionera que facilita la adecuada
asimilacion de conocimientos e insercion del estudiante en entornos productivos
desde el primer momento.

5. Expandir las fronteras del conocimiento

Para expandir los limites de las carreras profesionales de sus alumnos, esta
titulacion ha integrado empresas de disefio de diferentes latitudes. De ese modo,

y gracias a la vision universalizada de TECH Universidad FUNDEPQS, cada estudiante
podra elegir la institucion que mejor se acerque a sus intereses académicos y fuera
de su geografia local.

Tendras una inmersion practica total
en el centro que tu mismo elijas”
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Objetivos

Este programa universitario ampliarla las competencias técnicas de los informaticos
hacia la esfera creativa, proporcionandoles las herramientas y metodologias necesarias
para el disefio y desarrollo de soluciones multimedia innovadoras. Asi, los profesionales
integraran sus conocimientos informaticos con técnicas avanzadas de disefio
multimedia, mejorando su capacidad para concebir proyectos tecnologicamente
robustos, estéticamente atractivos y funcionalmente efectivos. Ademas, se los preparara
para liderar equipos multidisciplinares, fomentando una visién global que les permita
innovar y responder efectivamente a los retos del mercado en constante cambio.
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Obtendras una comprension profunda de como

los materiales pueden ser optimizados para mejorar
el rendimiento y la interactividad del disefio final
del proyecto. jCon las garantias de calidad de
TECH Universidad FUNDEPQOS!"
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Objetivo general

+ El objetivo general del Master Semipresencial en Disefio Multimedia sera equipar
a los profesionales con las habilidades y conocimientos necesarios para disefiar
y ejecutar proyectos multimedia completos, de manera eficiente y efectiva. Asi, el
programa se enfocara en como conceptualizar, planificar y desarrollar proyectos
multimedia, seleccionando los materiales y herramientas mas adecuados para
cada tarea especifica. Asimismo, los informaticos podran definir y aplicar las
técnicas idoneas para cada situacion comunicativa grafica, asegurando que el
mensaje sea transmitido de la manera mas clara y efectiva posible

No solo crearas disernos atractivos

y funcionales, sino también garantizaras
que estos sean accesibles y eficaces
para el publico objetivo en cualquier
entorno o plataforma”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Cultura audiovisual
+ Adquirir la capacidad para integrar los conocimientos y producir nuevo conocimiento

+ Reunir e interpretar datos relevantes para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

+ Poder transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

+ Emplear el pensamiento convergente y divergente en los procesos de observacion,
investigacion, especulacion, visualizacion y actuacion

+ Reconocer la diversidad cultural en el contexto de las sociedades contemporaneas
+ Desarrollar la sensibilidad estética y cultivar la facultad de apreciacion estética

Mddulo 2. Introduccién al color
+ Comprender la importancia del color en el entorno visual

.

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

*

Aplicar los fundamentos psicoldgicos y semioticos del color en el disefio
+ Capturar, manipular y preparar el color para su uso en soportes fisicos y virtuales
+ Adquirir la capacidad de formular juicios independientes por medio de argumentos

+ Saber documentarse, analizando e interpretando las fuentes documentales y literarias
con criterio propio
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Médulo 3. Lenguaje audiovisual Médulo 5. Disefio para television
+ Capacidad para utilizar las Tecnologfas de la Informacion y la Comunicacion (TIC) + Redactar, desarrollar, producir y coordinar proyectos de disefio digital en el ambito del arte,
en diferentes contextos y desde una perspectiva critica, creativa e innovadora la ciencia y la tecnologia
+ Entender qué es el lenguaje audiovisual y su importancia + Conocer el alcance de la television a lo largo de la historia y en la actualidad, teniendo
+ Conocer los parametros basicos de una cémara muy presentes las nuevas plataformas que rompen con el modelo televisivo tradicional

*

+ Conocer los elementos de una narracion audiovisual, su uso e importancia Comprender la importancia de la identidad grafica de un canal televisivo

+ Ser capaz de crear narraciones audiovisuales, aplicando de forma correcta criterios + Ser critico y analitico con los mass media, valorar sus ventajas e inconvenientes

de usabilidad e interactividad

*

Iniciarse en el mundo de la composicion grafica para television por medio de After Effects

+ Comprender la relacion entre la tecnologia y otros campos del saber humano + Integrar el disefio en After Effects en proyectos gréficos de diversa indole
Médulo 4. Graficos en movimiento Médulo 6. Animacion 2D
+ Crear animaciones con personalidad y estilo propio + Entender que la animacion es un medio que proporciona libertad tematica
+ Realizar una primera animacion un personaje + Conocer los medios disponibles para el desarrollo de la animacién 2D
+ Aprender nociones de tiempo y espacio para aplicar en cortos graficos + Interrelacionar entornos de trabajo 2D y 3D para proyectos especificos
y proyectos visuales + Optimizar la utilizacion de los recursos para alcanzar nuevos objetivos previstos

+ Explorary comprender los principios basicos de la animacion

*

Conocer y aplicar los principios de proporcion en la representacion artistica animada
+ Desarrollar un estilo visual y grafico con identidad propia

*

Reconocer el lenguaje visual y compositivo en el desarrollo de una animacion
+ Entender qué es el cartooning y analizar su desarrollo a lo largo de la historia gréfica
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Médulo 7. Proyectos de animacion Médulo 9. Fotografia digital
+ Conocer qué es el stop motion y su importancia en el mundo del arte y del cine + Capturar, manipular y preparar la imagen para su uso en diferentes soportes
+ Aprender a realizar una produccion audiovisual utilizando la técnica de stop motion + Conocer los fundamentos de la tecnologia fotografica y audiovisual
+ Entender la importancia de una buena narrativa como primer paso para crear proyectos + Conocer el lenguaje y los recursos expresivos de la fotografia y el audiovisual
innovadores que llamen la atencion y funcionen + Conocer obras fotograficas y audiovisuales relevantes
+ Construir historias definiendo los personajes, escenarios y eventos a través + Interrelacionar los lenguajes formal y simbdlico con la funcionalidad especifica

de la planeacién de un guion de la animacion y de lo que se va a desarrollar : : , L L )
P 9 y g + Manejar los equipos basicos de iluminacion y medicion en fotografia

+ Utilizar técnicas y estrategias que incentiven la creatividad de los participantes

- A + Comprender el comportamiento y caracteristicas de la luz, valorando
para la creacion de sus historias

sus cualidades expresivas
+ Comprender la metodologia del aprendizaje basado en proyectos: generacion de ideas,

planificacion, objetivos, estrategias, recursos, pruebas y correccion de errores Médulo 10. Tipografia

+ Conocer los principios sintacticos del lenguaje grafico y aplicar sus reglas para describir

Médulo 8. Modelado 3D con claridad y precision objetos e ideas

+ Conocer las caracteristicas basicas de los sistemas de representacion 3D + Conocer el origen de las letras y su importancia histérica

* Modelar, iluminar y texturizar objetos y entornos 3D + Reconocer, estudiar y aplicar de forma coherente la tipografia a procesos graficos

+ Aplicar en el modelado de objetos tridimensionales, los fundamentos en los cuales

‘ A y + Conocer y aplicar los fundamentos estéticos de la tipografia
se basan los diferentes tipos de proyeccion

‘ ‘ y o . + Saber analizar la disposicion de los textos en el objeto de disefio
+ Conocer y saber aplicar conceptos relativos a la representacion plana y a la tridimensional

. + Ser capaz de realizar trabajos profesionales partiendo de la composicién tipografica
en objetos y escenas

+ Saber aplicar las diferentes técnicas que existen para el modelado de objetos y utilizarlas
segun su conveniencia en funcion de la geometria

+ Conocer programas de modelado 3D y de forma especifica Blender
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Competencias

Entre las competencias de este Master Semipresencial se contara el dominio de
herramientas avanzadas de software para crear y editar graficos, video y audio,
asi habilidades especificas para desarrollar aplicaciones interactivas y sitios web
responsables. Ademas, se enfatizara en el desarrollo de la capacidad analitica

y creativa para la solucion de problemas de disefio, permitiendo a los informaticos
planificar y ejecutar proyectos que integran efectivamente el contenido visual,

sonoro y de interaccion.
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@ @ Adaptaras todo el proceso de creacion a

diferentes formatos y plataformas, garantizando
asi la versatilidad y adaptabilidad del contenido

- en un entorno digital en constante cambio”
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Competencias generales

+ Crear proyectos multimedia en cualquier contexto comunicativo
+ Analizar la conveniencia de los diferentes planteamientos
+ Impactar en el publico objetivo de manera eficiente

+ Controlar los procesos de produccion internos y externos de las piezas producidas

Te prepararas para ser un lider
innovador en la industria del Disefio
Multimedia, capaz de fusionar tu
conocimiento técnico con un enfoque
creativo y estratégico en diversos
proyectos multimedia”
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Competencias especificas

+ Describir las caracteristicas e influencias de la cultura audiovisual

+ Manejar los colores en su aplicacion grafica

+ Utilizar el lenguaje o lenguajes audiovisuales

+ Realizar animaciones de graficos

+ Realizar animaciones 2D

+ Desarrollar un proyecto de animacion

+ Hacer un modelado 3D

+ Saber trabajar con fotografia digital en todos sus aspectos

+ Usar de forma eficiente tipografias distintas

Profundiza en la teoria de mayor
relevancia en este campo, aplicandola
posteriormente en un entorno laboral real”
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Estructura y contenido

El plan de estudios de esta titulacion académica se enfocara en equipar a los
informaticos con una amplia gama de habilidades técnicas y creativas. Desde
modulos basicos, que cubrirdn principios fundamentales del disefio visual, teoria
del color y tipografia, hasta areas mas especializadas, como la animacion digital

y la edicién de video y audio, los profesionales combinaran de forma equilibrada
conocimientos técnicos y habilidades creativas. Ademas, se gestionaran proyectos
multimedia y se profundizara en la estrategia digital, preparando a los egresados
para liderar proyectos, desde la concepcion hasta la implementacion.
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Disefiaras soluciones multimedia completas
y profesionales, aplicando todo lo aprendido
en situaciones reales gracias a la estancia
practica, demostrando tu competencia

en el diserio y desarrollo multimedia”
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Mddulo 1. Cultura audiovisual

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

La posmodernidad en el ambito audiovisual

1.1.1. ¢Qué es la posmodernidad?

1.1.2.  Lacultura de masas en la era posmoderna
1.1.3.  Lairrupcion de los discursos argumentativos
1.1.4.  Lacultura del simulacro

Semidtica: los simbolos en la cultura audiovisual

1.2.1.  iQué es la semidtica?
1.2.2.  ;Semiotica o semiologia?
1.2.3.  Los codigos semidticos
1.24.  Los motivos visuales

Aprender a mirar

1.3.1.  Imageny contexto

1.3.2.  Lamirada etnogréfica

1.3.3. Lafotografia como cruce de miradas
1.3.4. Antropologia visual

La composicion de la imagen

1.4.1.  Puntualizaciones
1.4.2.  Elequilibrio dinamico
1.4.3. Pesoy direccion visual
1.44. Reglas basicas

La estética en lo audiovisual

1.51. ¢Quées laestética?
1.5.2. Las categorias estéticas
1.5.3.  Logrotescoy lo abyecto
1.5.4.  Lokitschylocamp

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Nuevas y renovadas formas de lo audiovisual

1.6.1.  Elvideoarte viral

1.6.2.  ElBig Data como practica artistica
1.6.3. Elvideo mapping

164 LosVjs

La intertextualidad como estrategia creativa

1.7.1.  (Qué es la intertextualidad?
1.72. Lacita

1.7.3.  Laalusion

1.7.4. Elplagio

1.7.5.  El apropiacionismo

1.7.6.  Laautorreferencialiadad
1.7.7. Laparodia

El didlogo entre las artes

1.8.1.  Laintermedialidad

1.8.2.  La hibridacion de las artes

1.8.3. Elclasicismoy la separacién de las artes
1.8.4.  Elromanticismo y la definitiva union de las artes
1.8.5. Elarte total en las vanguardias

1.8.6. Las narrativas transmedia

El nuevo cine

1.9.1. Las relaciones entre cine, cultura e historia
1.9.2.  Una evolucion tecnologfa (im)previsible
1.9.3. iElcine ha muerto!

1.9.4.  Elcine expandido

El auge del documental
1.10.7.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.

El documental

Estrategias de la objetividad
El auge del falso documental
El found footage



Maddulo 2. Introduccion 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 célidos

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. Lacargaemocional

2.3.3.  Elvalor denotativo y connotativo

2.3.4.  Marketing emocional. La carga del color

Teoria del color

2.4.1. Una teoria cientifica. Isaac Newton

242  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 Alfredo Hickethier

2.5.4.  Eltriangulo CIE (Comision Internacional de I'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, duocromo, policromo

2.6.4.  Aspectos simbdlicos y psicoldgicos de los colores

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Estructura y contenido | 25

Modelos de color

2.7.1.
2.7.2.
2.7.3.
2.7.4.

Modelo sustractivo. Modo CMYK
Modelo aditivo. Modo RGB
Modelo HSB

Sistema Pantone. La pantonera

De la Bauhaus a Murakami

2.8.1.
2.8.2.
2.8.3.
2.8.4.

LLa Bauhaus y sus artistas

Teoria de la Gestalt al servicio del color

Josef Albers. La interaccion del color

Murakami, las connotaciones de la ausencia de color

El color en el proyecto de disefio

2.9.1.
29.2.
293
29.4.

El pop art. El color de las culturas
Creatividad y color

Artistas contemporaneos

Anadlisis de diversas dpticas y perspectivas

La gestion del color en el entorno digital

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.
2.10.4.

Espacios de color

Perfiles de color

Calibracion de monitores

Lo que debemos tener en cuenta

tecn

Méddulo 3. Lenguaje audiovisual

3.1

3.2.

El lenguaje audiovisual

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.

Definicion y estructura

Las funciones del lenguaje audiovisual
Los simbolos en el lenguaje audiovisual
Historia, secuencia, escena, toma y plano

La camaray el sonido

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

Conceptos basicos

Los objetivos de la cémara
La importancia del sonido
Materiales complementarios
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3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

LLa composicién del encuadre

3.3.1.  La percepcion del encuadre

3.32.  Lateoria de la Gestalt

3.3.3.  Principios de composicion

3.3.4.  Lailuminacion

3.3.5.  Valoracion de las tonalidades

El espacio

3.4.1. Elespacio filmico

3.4.2. Eldentroy fuera de campo

3.4.3. Tipologia de los espacios

344 Losno-lugares

El tiempo

3.5.1.  Eltiempo filmico

3.5.2.  Lasensacion de continuidad

3.5.3. Las alteraciones temporales: el flashback y el flashforward
Impresion dinamica

3.6.1.  Elritmo

3.6.2.  El'montaje como marcador del ritmo
3.6.3.  Los origenes del montaje y su relacion con la vida moderna
El movimiento

3.7.1.  Tipos de movimiento

3.7.2.  Los movimientos de camara

3.7.3.  Accesorios

La gramatica del cine

3.8.1.  El proceso audiovisual. La escala
3.82. Elplano

3.8.3. Tipologia de planos

3.84. Tipologia de planos segun el angulo
LLa dramatizacién del argumento

3.9.1.  Laestructura del guion

3.9.2.  Historia, argumento y estilo

3.9.3. Elparadigma de Syd Field

3.9.4. Los tipos de narradores

3.10. La construccion del personaje
3.10.1. El personaje en la narrativa actual
3.10.2. El'héroe segun Joseph Campbell
3.10.3. El héroe postclasico
3.10.4. Los 10 mandamientos de Robert McKee
3.10.5. La transformacion del personaje
3.10.6. Laanagnodrisis

Madulo 4. Graficos en movimiento

4.1, Introduccion a los graficos en movimiento
4.1.1. ;Qué es un grafico en movimiento o motion graphic?
4.1.2.  Funcion
4.1.3. Caracteristicas
4.1.4.  Técnicas de motion graphic
4.2.  Elcartooning
421 ;Quées?
4.2.2.  Principios basicos del cartooning
4.2.3. Disefio Volumétrico vs. Grafico
424, Referencias
4.3. Eldisefio de personajes a lo largo de la historia
4.3.1.  Afos 20: rubber hose
4.3.2.  Afios 40: Preston Blair
4.3.3.  Afios 50y 60: cubism cartoon
4.3.4. Personajes complementarios
4.4. Iniciacion a la animacion de personajes en After Effects
4471 Método de animacion
4.472.  Movimiento de vectores
4.43.  Principios animados
4.4.4.  Timing



4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Proyecto: animacion de un personaje

4.51. Generacion de ideas

4.52. Storyboard

4.53. Primera fase en el disefio del personaje
4.54. Segunda fase en el disefio del personaje
Proyecto: desarrollo de layouts

4.6.1.  ;Qué eslo que entendemos por layout?
4.6.2. Primeros pasos en el desarrollo de layouts
4.6.3.  Consolidando los layouts

4.6.4. Creando el animatic

Proyecto: desarrollo visual del personaje

4.7.1.  Desarrollo visual del personaje

4.7.2.  Desarrollo visual del fondo

473. Desarrollo visual de elementos extras
4.7.4. Correcciones y ajustes

Proyecto: desarrollo de escenas

4.8.1. Concrecion de bocetos

4.82. Styleframes

4.8.3. Preparar disefios para animacion

4.8.4. Correcciones

Proyecto: animacion |

49.1. Configurando la escena

49.2. Primeros movimientos

4.9.3. Lafluidez en los movimientos

49.4.  Correcciones visuales

Proyecto: animacién |l

4.10.1. Animando el rostro del personaje
4.10.2. Considerando las expresiones faciales
4.10.3. Animando las acciones

4.10.4. Accion caminar

4.10.5. Presentacion de propuestas
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Médulo 5. Disefo para television

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

El mundo televisivo

51.1.  ¢Como influye la television en nuestro estilo de vida?
51.2.  Algunos datos cientificos

51.3.  Eldisefio grafico en television

51.4. Pautas de disefio para television

Efectos de la television

52.1. Efectos en el aprendizaje

5.2.2. Efectos emocionales

52.3. Efectosen larespuesta

5.2.4.  Efectos en las conductas

Television y consumo

5.3.1.  Consumo de publicidad en television

53.2.  Medidas para un consumo critico

53.3. Lasasociaciones de telespectadores

53.4. Nuevas plataformas en el consumo de la television
La identidad televisiva

54.1. Hablar de identidad televisiva

5.4.2.  Funciones de la identidad en un medio televisivo
54.3. TV branding

54.4.  Ejemplos graficos

Especificaciones de disefio para pantalla

5.5.1.  Especificaciones generales

5.5.2.  Area de seguridad

55.3.  Optimizacion

5.5.4.  Consideraciones en los textos

5.5.5.  Imageny graficos

Adobe After Effects: conociendo la interfaz

5.6.1. ¢Para qué sirve este programa?

5.6.2. Lainterfazy el espacio de trabajo

5.6.3. Herramientas principales

5.6.4. Crear composiciones, guardar archivo y renderizar
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5.7. Adobe After Effects: primeras animaciones
57.1. Capaso layers
5.7.2. Fotogramas claves: keyframes
5.7.3.  Ejemplos de animacion
5.7.4.  Curvas de velocidad
5.8.  Adobe After Effects: animaciones de textos y fondos
5.8.1.  Creacion de pantallas para animar
5.8.2.  Animacion de pantallas: primeros pasos
5.8.3. Animacion de pantallas: profundizando en las herramientas
5.8.4. Ediciény renderizado
59. Elsonido en la produccion audiovisual
59.1. Elaudio siimporta
5.9.2.  Principios basicos del sonido
59.3. Trabajar con sonido en Adobe After Effects
594. Exportar sonido en Adobe After Effects
510. Creacion de un proyecto en Adobe After Effects
510.1. Referentes visuales
510.2. Caracteristicas del proyecto
510.3. lIdeas, ;qué quiero hacer?
5.10.4. Realizacion de mi producto audiovisual

Maddulo 6. Animacion 2D

6.1.  Introduccion a la animacién 2D
6.1.1.  ;Qué es laanimacion 2D?
6.1.2.  Origeny evolucion del 2D
6.1.3.  Laanimacion tradicional
6.1.4.  Proyectos realizados en 2D
6.2.  Principios de animacion |
6.2.1.  Contexto
6.2.2. Squash and stretch
6.2.3.  Anticipation
6.2.4. Staging
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6.3.  Principios de animacion Il
6.3.1.  Straight Ahead Action and Pose to Pose
6.3.2.  Follow Through and Overlapping Action
6.3.3.  Slow In and Slow Out
6.3.4. Arcs
6.3.5.  Secondary Action
6.4.  Principios de animacion Il
6.41.  Timing
6.4.2.  Exaggeration
6.4.3.  Solid Drawing
6.4.4. Appeal
6.5.  Animacion digital
6.5.1.  Animacion digital por claves e interpolacion
6.5.2.  Cartoon animation vs. Personajes virtuales
6.5.3.  Animacion digital con anidamiento y légica
6.5.4.  Aparicion de nuevas técnicas de animacion
6.6.  Laanimacion en equipo. Papeles
6.6.1.  Director de animacion
6.6.2. Elsupervisor de animacion
6.6.3. Elanimador
6.6.4. Elasistentey el intercalador
6.7.  Cortos animados en 2D. Referencias
6.7.1. Paperman
6.7.2.  Morning cowboy
6.7.3. My moon
6.7.4. Practica I: en busca de cortos
6.8.  Proyecto de animacion: construye tu ciudad
6.8.1. Iniciacion: herramienta 3D en lllustrator
6.8.2.  Eleccion de tipografia
6.8.3.  Desarrollo de la ciudad
6.8.4. Construccion de elementos secundarios
6.8.5. Loscoches
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6.9.

6.10.

Proyecto de animacion: animando los elementos

6.9.1.  Exportacion a Adobe After Effects
6.9.2.  Animando elementos principales
6.9.3.  Animando elementos secundarios
6.9.4.  Animacion final

Adaptacion a nuevas pantallas. Finalizacion de proyecto
6.10.1. Pantallas novedosas

6.10.2.
6.10.3.
6.10.4.

Render
Handbrake
Presentacion

Maddulo 7. Proyectos de animacion

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

Introduccion al stop motion

7.1.1.  Definicion de concepto

7.1.2.  Diferencias entre stop motion y dibujo animado
7.1.3. Usos del stop motion y principios

7.1.4.  Tipos de stop motion

Contexto historico

7.2.1.  Los inicios del stop motion

7.2.2. Stop motion como técnica de efectos visuales
7.2.3.  Laevolucion stop motion

7.2.4.  Referencias bibliograficas

Pensando en la animacion

7.3.1.  Conceptos basicos de animacion
7.3.2.  Materiales y herramientas

7.3.3.  Software de animacion stop motion
7.3.4.  Stop motion studio para movil
Aspectos técnicos en el stop motion

7.4.1. lacamara

7.4.2.  Lailuminacion

7.4.3. Laedicion

7.4.4.  Programas de edicion

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Creacién de historias

7.5.1. ¢Coémo crear una historia?

7.5.2.  Elementos dentro de la narracion

7.5.3.  Lafigura del narrador

7.5.4.  Consejos para la creacion de pequefias historias

La creacion de personajes

7.6.1.  Elproceso creativo

7.6.2.  Tipos de personajes

7.6.3.  Ficha de personajes

7.6.4. Practica I: crea una ficha de un personaje

La creacion de marionetas en stop motion

7.7.1.  Contar historias con marionetas
7.7.2.  Otorgar caracteristicas

7.7.3.  Materiales

7.7.4. Referencias visuales

La creacion de escenarios

7.8.1.  Laescenografia

7.8.2.  Laimportancia de un buen escenario
7.8.3.  Delimitacion de presupuesto

7.8.4. Referencias visuales

Animacion en stop motion

7.9.1.  Laanimacion de objetos
7.9.2.  Laanimacion de recortables
79.3. Lassiluetas

7.9.4. Teatro delas sombras

Proyecto en stop motion

7.10.1. Presentacion y explicacion del proyecto
7.10.2. Busqueda de ideas y referentes

7.10.3. Preparando nuestro proyecto

7.10.4. Andlisis de resultados



Mddulo 8. Modelado 3D

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

Introduccion

8.1.1.  Elvolumen

8.1.2.  Elvolumeny la capacidad

8.1.3.  Tipos de software de modelado 3D

8.1.4. Proyectos de modelado. Referencias
Infografia 3D

8.2.1.  ;Qué es una infografia 3D?

8.2.2. Tipos. Referencias visuales

8.2.3.  Lainfografia 3D en el ambito arquitectdnico
8.2.4. Tipos de infografias 3D

Introduccion a Blender

8.3.1.  Conociendo la interfaz

8.3.2.  Panelesy perspectivas

8.3.3.  Elrender

8.3.4. Practica |: crear un render

Elementos en Blender

8.4.1. Texto3D

8.4.2. Colory texturas

8.4.3.  Animacion 3D

8.4.4. Modelando para impresion 3D

lluminacion en Blender

8.5.1.  lluminacion ambiental

8.5.2.  Practica II: prepara una escena con luz ambiental
8.5.3.  lluminacion indirecta

8.5.4.  Practica lll: prepara una escena con luz indirecta
Realizacion guiada de objetos en Blender

8.6.1.  Ejercicio 1: composicion libre

8.6.2.  Ejercicio 2: modelado de un vaso

8.6.3.  Ejercicio 3: modelado de una taza

8.6.4.  Ejercicio 4: modelado de una silla

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Realizacién de modelado a partir de caracteristicas dadas
8.7.1. Modelo 1: copia el elemento segun las vistas
8.7.2.  Modelo 2: modelar elemento organico

8.7.3.  Modelo 3: objeto con superficie de cristal

8.7.4.  Modelo 4: objeto que transmita luz

Proyecto: sala de exposicion artistica

8.8.1.  Presentacion y explicacion del proyecto

8.8.2. ;Cudles la temdtica de mi sala? Justificacion
8.8.3.  Objetivos del proyecto

8.8.4.  Naming. Ideacion y disefio 3D

Sala de exposicion artistica: disefio sobre plano

8.9.1. Bocetos de la sala artistica en plano

8.9.2.  Consideracion de las medidas

8.9.3. Levantamiento de planos en Blender

8.9.4.  Aplicacion de color, texturas, correccion de detalles
Sala de exposicion artistica: colocacion de elementos
8.10.1. Disefio de elementos extras. Renders

8.10.2. Ubicacion de elementos. Planos

8.10.3. Ubicacion luminica. Planos

8.10.4. Presentacion final. Renders

Médulo 9. Fotografia digital

9.1.

9.2.

Introduccion al medio fotografico contemporaneo

9.1.1.  Origenes de la fotografia: la cdmara oscura

9.1.2.  Lafijacion de la imagen. Hitos: el daguerrotipo y el calotipo
9.1.3. Lacamara estenopeica

9.14. Lainstantanea fotografica. Kodak y la popularizacion del medio
Principios de la fotografia digital

9.2.1.  Street photography: la fotografia como espejo social

9.2.2.  Fundamentos de la imagen digital

923 JPGyRAW

9.2.4.  Laboratorio digital



tech 32 | Estructura y contenido

9.3.  Conceptos, equipos y técnicas fotograficas 9.9. Fotografia mavil: edicion
9.3.1.  Lacadmara: angulo visual y lentes 9.9.1.  Edicion de fotos con Snapseed
0.3.2.  Exposimetro. Ajuste de la exposicion 9.9.2.  Edicion de fotos con VSCO
0.3.3.  Elementos de control de la imagen 9.9.3.  Edicion de fotos con Instagram
9.3.4.  Practica |: controlando la camara 9.9.4. Practica IV: editando tus fotografias
9.4, lluminacion 9.10. Elproyecto creativo fotogréfico
9.41. Laluznaturaly suimportancia 9.10.1. Autores de referencia en la creacion fotografica contemporanea
9.42. Propiedades de la luz 9.10.2. El portfolio fotogréafico
9.43. Laluzcontinday laluz de modelado 9.10.3. Referencias visuales de portfolio
9.4.4. Esquemas de iluminacion 9.10.4. Construye tu porfolio de resultados
9.4.5.  Accesorios para manipular la luz ” : .
9.4.6. Los fondos. Herramientas comerciales
9.5.  Flash 10.1. Introduccion a la tipografia
9.5.1.  Principales funciones de un flash 10.1.1. ;Qué es la tipografia?
9.5.2.  Tipos de flash 10.1.2. El papel de la tipografia en el disefio grafico
9.5.3. Flash de antorcha 10.1.3. Secuencia, contraste, forma y contraforma
9.5.4. Ventajas e inconvenientes 10.1.4. Relacion y diferencias entre tipografia, caligrafia y lettering
9.6.  Fotografia con camara profesional 10.2. Elorigen multiple de la escritura
9.6.1.  Fotografia Lifestyle. En busca de rincones 10.2.1. Laescritura ideografica
9.6.2. Practica lI: juego de luces 10.2.2. El alfabeto fenicio
9.6.3.  Practica lll: espacios negativos 10.2.3. El alfabeto romano
9.6.4. Practica IV: capturar la emocion 10.2.4. Lareforma carolingia
9.7.  Fotografia mdvil: introduccion 10.2.5. Elalfabeto latino moderno
9.7.1. Nuestra camara de bolsillo y otros materiales 10.3. Inicios de la tipografia
9.7.2.  Conseguir la mejor calidad 10.3.1. Laimprenta, una nueva era. Primeros tipografos
9.7.3.  Trucos de composicion 10.3.2. Larevolucion industrial: la litografia
9.7.4. Creacion de ambiente 10.3.3. EImodernismo: los inicios de la tipografia comercial
9.8.  Fotografia movil: proyecto 10.3.4. Lasvanguardias
9.8.1. Los flatlay 10.3.5. Periodo de entreguerras

9.8.2. Fotografia de interiores
9.8.3. Ideas creativas: ;por donde empezar?
9.8.4.  Practica VI: primeras fotografias



10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

El papel de las escuelas de disefio en la tipografia

10.4.1. LaBauhaus

10.4.2. Herbert Bayer

10.4.3. Psicologia de la Gestalt

10.4.4. La Escuela Suiza

Tipografia actual

10.5.1. 1960-1970, precursores de la revuelta

10.5.2. Postmodernidad, deconstructivismo y tecnologia
10.5.3. ¢Hacia donde va la tipografia?

10.5.4. Tipograffas que marcan tendencia

La forma tipografica |

10.6.1. Anatomia de la letra

10.6.2. Medidas y atributos del tipo

10.6.3. Las familias tipogréficas

10.6.4. Caja alta, caja baja y versalitas

10.6.5. Diferencia entre tipografia, fuente y familia tipografica
10.6.6. Filetes, lineas y elementos geométricos

La forma tipografica Il

10.7.1. La combinacion tipogréfica

10.7.2. Formatos de fuentes tipogréficos (PostScript-TrueType-OpenType)
10.7.3. Licencias tipograficas

10.7.4. ;Quién debe comprar la licencia, cliente o disefiador?
La correccion tipografica. Composicion de textos

10.8.1. El espaciado entre letras. Tracking y kerning

10.8.2. Elespacio entre palabras. El cuadratin

10.8.3. Elinterlineado

10.8.4. Elcuerpo de letra

10.8.5. Atributos del texto

Estructura y contenido | 33 tech

10.9. Eldibujo de las letras
10.9.1. Elproceso creativo
10.9.2. Materiales tradicionales y digitales
10.9.3. Eluso de la tableta grafica y del iPad
10.9.4. Tipografia digital: contornos y mapas de bits
10.70. Carteles tipograficos
10.10.7. La caligrafia como base para el dibujo de las letras
10.10.2. ;Como realizar una composicion tipografica que impacte?
10.10.3. Referencias visuales
10.10.4. La fase del bocetado
10.10.5. Proyecto

Integraras aspectos sobre teoria del
diserio, usabilidad y experiencia de usuario,
obteniendo una comprension integral de
como crear productos multimedia efectivos
y centrados en el usuario”



06
Practicas

Tras superar el periodo tedrico online, el programa contempla un periodo de
capacitacion practica en un centro clinico de referencia. Esta estancia practica
sera crucial para aplicar de manera concreta las habilidades y conocimientos
adquiridos, permitiendo a los egresados embarcarse en proyectos reales, donde
podran experimentar el ciclo completo de desarrollo de soluciones multimedia,
desde la concepcion y disefio, hasta la implementacion y evaluacion. Ademas, esta
experiencia practica facilitara la formacion de una red de contactos profesionales
y la acumulacion de un portafolio de trabajos, elementos clave para una insercion
exitosa en el mercado laboral.

A\
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Con este Master Semipresencial, adquiriras
una experiencia practica y relevante, que te
preparara para enfrentar los desafios del mundo
laboral en el ambito del Disefio Multimedia con
confianza y habilidad”
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El periodo de Capacitacion Practica de este programa en Disefio Multimedia estara
conformada por una estancia practica exhaustiva en una prestigiosa empresa, de 3
semanas de duracion, de lunes a viernes y con jornadas de 8 horas consecutivas de
capacitacion practica, al lado de un especialista adjunto. Asi, esta estancia les permitira
a los profesionales aplicar los conceptos tedricos aprendidos en situaciones reales
de trabajo, ya sea en empresas del sector o en proyectos colaborativos.

Asimismo, en esta propuesta de capacitacion, de caracter completamente practica,
las actividades estan dirigidas al desarrollo y perfeccionamiento de las competencias
necesarias para la concepcion y desarrollo de proyectos de Disefio Multimedia, asi como
condiciones que requieren un alto nivel de cualificacion, orientadas a la capacitacion
especifica para el ejercicio de la actividad.

Se trata, sin duda, de una oportunidad para aprender trabajando en proyectos

de disefio multimedia con empresas, estudios de disefio o departamentos de IT,
enfrentando retos practicos y participando en la creacion de soluciones innovadoras
para problemas complejos.

La parte practica se realizara con la participacion activa del estudiante desempefiando
las actividades y procedimientos de cada drea de competencia (aprender a aprender y
aprender a hacer), con el acompafiamiento y guia de los profesores y demas comparfieros
de entrenamiento que faciliten el trabajo en equipo y la integracion multidisciplinar como
competencias transversales para la praxis del disefio multimedia (aprender a ser

y aprender a relacionarse).




Los procedimientos descritos a continuacién seran la base de la parte practica
de la capacitacion, y su realizacion estara sujeta a la disponibilidad propia del
centroy su volumen de trabajo, siendo las actividades propuestas las siguientes:
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Maédulo

Actividad Practica

Médulo

Actividad Practica

Tendencias actuales
delaculturay el
lenguaje audiovisual

Crear narraciones audiovisuales, aplicando de forma correcta criterios de usabilidad
e interactividad

Utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en diferentes
contextos y desde una perspectiva critica, creativa e innovadora

Desarrollar la sensibilidad estética y cultivar la facultad de apreciacion estética

Redactar, desarrollar, producir y coordinar proyectos de disefio digital en el ambito
del arte, la ciencia y la tecnologia

Estrategias actuales
para la eleccién de
colores y tipografias
en el Disefio
Multimedia

Capturar, manipular y preparar el color para su uso en soportes fisicos y virtuales

Aplicar los fundamentos psicolégicos y semidticos del color en el disefio

Implementar de forma coherente la tipografia a procesos graficos

Manejar los principios sintacticos del lenguaje gréfico y aplicar sus reglas para describir
con claridad y precision objetos e ideas

Técnicas
de animacioén
vinculadas al Disefio
Multimedia

Realizar una produccién audiovisual utilizando la técnica de stop motion

Construir historias definiendo los personajes, escenarios y eventos a través
de la planeacion de un guion de la animacién y de lo que se va a desarrollar

Manejar la metodologia del aprendizaje basado en proyectos: generacién de ideas,
planificacion, objetivos, estrategias, recursos, pruebas, correccién de errores

Fotografia digital
en el Disefio
Multimedia

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

Crear fotografias para entornos multimedia a partir de los fundamentos de la tecnologia
fotogréfica y audiovisual

Aplicar el lenguaje y los recursos expresivos de la fotografia y el audiovisual

Interrelacionar entornos de trabajo 2D y 3D para proyectos especificos

Reconocer el lenguaje visual y compositivo en el desarrollo de una animacién

Herramientas
tecnoldgicas de
novedosa aplicacion
en el Disefo
Multimedia

Integrar el disefio en After Effects en proyectos gréficos de diversa indole

Manipular programas de modelado 3D y de forma especifica Blender

Modelar, iluminar y texturizar objetos y entornos 3D

Colaboraras directamente con profesionales
del sector y clientes reales, desarrollando
competencias esenciales como la gestion
de proyectos y la resolucion de problemas
en entornos reales”
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Seguro de responsabilidad civil

La maxima preocupacion de esta institucion es garantizar la seguridad tanto de los
profesionales en practicas como de los demas agentes colaboradores necesarios en
los procesos de capacitacion practica en la empresa. Dentro de las medidas dedicadas
a lograrlo, se encuentra la respuesta ante cualquier incidente que pudiera ocurrir durante
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello, esta entidad educativa se compromete a contratar un seguro de
responsabilidad civil que cubra cualquier eventualidad que pudiera surgir durante
el desarrollo de la estancia en el centro de practicas.

Esta poliza de responsabilidad civil de los profesionales en practicas tendra coberturas
amplias y quedara suscrita de forma previa al inicio del periodo de la capacitacion
practica. De esta forma el profesional no tendra que preocuparse en caso de tener que
afrontar una situacion inesperada y estara cubierto hasta que termine el programa
practico en el centro.




Condiciones generales de la capacitacion practica

Las condiciones generales del acuerdo de practicas para el programa seran las siguientes:

1. TUTORIA: durante el Master Semipresencial el alumno tendra asignados dos
tutores que le acompafaran durante todo el proceso, resolviendo las dudas y
cuestiones que pudieran surgir. Por un lado, habra un tutor profesional perteneciente
al centro de practicas que tendra como fin orientar y apoyar al alumno en todo
momento. Por otro lado, también tendra asignado un tutor académico cuya misién
sera la de coordinar y ayudar al alumno durante todo el proceso resolviendo dudas
y facilitando todo aquello que pudiera necesitar. De este modo, el profesional estara
acompanfiado en todo momento y podra consultar las dudas que le surjan, tanto

de indole practica como académica.

2. DURACION: el programa de practicas tendrd una duracion de tres semanas
continuadas de formacion practica, distribuidas en jornadas de 8 horas y cinco dias
ala semana. Los dias de asistencia y el horario seran responsabilidad del centro,
informando al profesional debidamente y de forma previa, con suficiente tiempo
de antelacién para favorecer su organizacion.

3. INASISTENCIA: en caso de no presentarse el dia del inicio del Master Semipresencial,
el alumno perdera el derecho a la misma sin posibilidad de reembolso o cambio de
fechas. La ausencia durante mas de dos dias a las practicas sin causa justificada/
médica, supondra la renuncia las practicas y, por tanto, su finalizacion automatica.
Cualquier problema que aparezca durante el transcurso de la estancia se tendra que
informar debidamente y de forma urgente al tutor académico.
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4. CERTIFICACION: el alumno que supere el Master Semipresencial recibird
un certificado que le acreditara la estancia en el centro en cuestion.

5. RELACION LABORAL: el Master Semipresencial no constituird una relacion laboral
de ningun tipo.

6. ESTUDIOS PREVIOS: algunos centros podran requerir certificado de estudios
previos para la realizacion del Master Semipresencial. En estos casos, sera necesario
presentarlo al departamento de practicas de TECH Universidad FUNDEPQOS para
que se pueda confirmar

la asignacion del centro elegido.

7. NO INCLUYE: el Master Semipresencial no incluird ningun elemento no descrito en
las presentes condiciones. Por tanto, no incluye alojamiento, transporte hasta la ciudad
donde se realicen las practicas, visados o cualquier otra prestacion no descrita.

No obstante, el alumno podra consultar con su tutor académico cualquier duda o
recomendacion al respecto. Este le brindara toda la informacion que fuera necesaria
para facilitarle los tramites.
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¢Donde puedo hacer
las Practicas?

La estancia practica podra realizarse en una variedad de entornos profesionales, que
enrigueceran la experiencia educativa y proporcionaran una vision directa del sector.
Asi, los informaticos tendran la opcion de optar por agencias de disefio y publicidad,
empresas de desarrollo de software, estudios de animacion o departamentos de
multimedia en corporaciones que busquen innovar en su comunicacion digital. Estas
estancias no solo ofreceran una plataforma para aplicar y expandir los conocimientos
técnicos y creativos adquiridos, sino que también abriran puertas a futuras
oportunidades de empleo y colaboraciones en la industria.
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Realizar la estancia practica te proporcionara
una exposicion directa a proyectos reales,
herramientas de trabajo y metodologias de
produccion empleadas en la industria del
Disefio Multimedia”
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El alumno podra cursar la parte practica de este Master Semipresencial
en los siguientes centros:

Ogilvy Barcelona

Pais Ciudad
Espafia Barcelona

Direccion: Calle Bolivia 68-70, 08018, Barcelona

Ogilvy es pionera en Publicidad omnipresente,
Marketing y Comunicaciéon Empresarial

Capacitaciones practicas relacionadas:
-Inteligencia Artificial en Disefio
-Construccion de Marca Personal
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.




Metodologia | 45 tec’,

Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH Universidad FUNDEPOS
podras experimentar una forma
de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas
en entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH Universidad FUNDEPOS es una ensefianza
intensiva, creada desde O, que propone los retos y decisiones mas exigentes
en este campo, ya sea en el dmbito nacional o internacional. Gracias a esta
metodologia se impulsa el crecimiento personal y profesional, dando un paso
decisivo para conseguir el éxito. El método del caso, técnica que sienta las
bases de este contenido, garantiza que se sigue la realidad econdémica, social y
profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de Informatica del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para
que los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales
para que tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como
resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales.

Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus ideas y
decisiones.
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Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS auna de forma eficaz la metodologia
del Estudio de Caso con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH Universidad FUNDEPQOS aprenderas con una metodologia
vanguardista concebida para capacitar a los directivos del futuro.
Este método, a la vanguardia pedagogica mundial, se denomina
Relearning.

learning
from an
expert

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

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

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH Universidad FUNDEPQOS. Todo ello, con las técnicas mas
novedosas que ofrecen piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales
que se ponen a disposicion del alumno.

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros.
\l/ En la biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso
a todo lo que necesita para completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica en pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes,
esquemas y mapas conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Titulo de Master Semipresencial en Disefio Multimedia garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de
Master Semipresencial, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica
y otro expedido por Universidad FUNDEPOS.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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El programa del Master Semipresencial en Disefio Multimedia es el mas completo del panorama académico
actual. A su egreso, el estudiante recibird un diploma universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica,
y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad Tecnoldgica y
Universidad FUNDEPOS garantizan la adquisicion de competencias en el area de conocimiento, otorgando
un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones y acredite el programa tras cursarlo en su
totalidad.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble recompensa a
una formacién integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una certificacion reconocida tanto
a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le posicionard como un profesional altamente
capacitado y preparado para enfrentar los retos y demandas en su area profesional.

Titulo: Master Semipresencial en Disefo Multimedia
Modalidad: Semipresencial (Online + Practicas)

Duracion: 12 meses

UNIVERSIDAD

EOFUNDEPOS

DE COSTA RICA

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ DISENO MULTIMEDIA

Titulo Propio. Duracién: 1620 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacion 14/12/2024.

®

Rubén Mora
DECANO

L)
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C. con de i i on n®.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER SEMIPRESENCIAL
en
Disefio Multimedia

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.620 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de 6n Superior
por la Secretarfa de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018,

A 17 de junio de 2020

T

Mtra Tere Guevara Navarro

Gigo unico TECH: AFWORZ3Stechtiute com/tituios.

Master Semipresencial en Disefio Multimedia

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas  Cardcter
Obligatoria (08) 1500 1 Cultura audiovisual 150 08
Optativa (OP) o 1 Introduccion al color 150 0B
Précticas Externas (PR) 120 1 Lenguaje audiovisual 150 0B
Trabajo Fin de Master (TFM) N 1 Graficos en movimiento 150 0B
1 Disefio para television 150 08
Total 1620 1 Animacion 2D 150 0B
1 Proyectos de animacion 150 0B
1 Modelado 3D 150 0B
1 Fotografia digital 150 0B
1 Tipografia 150 0B

.
universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica

ectora

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizaré las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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