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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 Diseno de Productos Digitales al proporcionarte todas
las herramientas para profundizar en la experiencia de
usuario y en la creacion de interfaces atractivas”




tech 06 | Presentacion

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 Universidad FUNDEPOS

te permitira incorporar a tu perfil
profesional las Técnicas de Disefio
de Producto Digital mientras
compaginas tranquilamente los
estudios con tu trabajo”



La experiencia de usuario €s una cuestion
fundamental para los productos digitales
y con este programa conoceras todas

las claves para convertirte en un disefiador
al dia de esta compleja disciplina”

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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En correspondencia con los novedosos
contenidos que ofrece, este programa
dispone de los materiales pedagogicos
mas punteros para acercarte los ultimos
avances en esta area del Disefio.

Con este Master Titulo Propio podras
profundizar en cuestiones como

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

Objetivos | 13 tech

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
Diserio 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)

4.1.

4.2.

43.

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Sistemas Ciberfisicos (CPS) en la Vision Industria 4.0

417, Internet of Things (loT)

4.1.2.  Componentes que intervienen en loT

4.1.3. Casosy aplicaciones de loT

Internet de las cosas y Sistemas Ciberfisicos

4.2.1. Capacidades de computaciéon y comunicacion a objetos fisicos
4.2.2.  Sensores, datos y elementos en los Cistemas Ciberfisicos
Ecosistema de dispositivos

4.3.1. Tipologias, ejemplos y usos

4.3.2. Aplicaciones de los diferentes dispositivos

Plataformas loT y su arquitectura

4.41. Tipologias y plataformas en el mercado de loT

4.4.2.  Funcionamiento de una plataforma loT

Digital Twins

4.51. Elgemelo digital o Digital Twin

4.52.  Usosy aplicaciones del Gemelo Digital

Indoor & outdoor geolocation (Real Time Geospatial)

4.6.1. Plataformas para la geolocalizacion indoor y outdoor

4.6.2.  Implicaciones y retos de la Geolocalizacion en un Proyecto loT
Sistemas de Seguridad Inteligentes

4.7.1. Tipologias y Plataformas de Implementacion de Sistemas de Seguridad
4.7.2.  Componentes y arquitecturas en Sistemas de Seguridad Inteligentes
Seguridad en las Plataformas loT e lloT

4.8.1. Componentes de Seguridad en un Sistema loT

4.872. Estrategias de Implementacion de la Seguridad en loT
Wearables at work

49.1. Tipos de wearables en Entornos Industriales

49.2. Lecciones aprendidas y retos al implementar wearables en trabajadores
Implementacién de una API para interactuar con una plataforma

4.10.1. Tipologias de API que intervienen en una Plataforma loT
4.10.2. Mercado de API

4.10.3. Estrategias y Sistemas para Implementar Integraciones con API
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5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

Aproximacion a la Usabilidad

5.1.1.  Concepto de Usabilidad

51.2. LaUsabilidad en las ultimas décadas

51.3.  Elcontexto de uso

5.1.4. Eficienciay facilidad de uso. El dilema Engelbart
Objetivos y principios de la Usabilidad

52.1. Laimportancia de la Usabilidad

522. Objetivos

52.3.  Principios

5.2.4. Pautas de legibilidad

Perspectivas y Normas de Usabilidad

53.1.  Normas de Usabilidad segun Jakob Nielsen
5.3.2.  Normas de Usabilidad segun Steve Krug

53.3. Tabla resumen comparativa

5.3.4. Préactica |: en busca de buenos referentes visuales
Andlisis de errores mas comunes de Usabilidad |

54.1.  Errar es humano

5.4.2.  Errores de coherencia y consistencia

5.4.3.  No contar con un Disefio Responsive

54.4. Deficiente organizacion en estructura y contenidos
54.5. Informacion poco legible o mal estructura
Andlisis de errores mas comunes de Usabilidad |l

5.5.1.  Incorrecta gestion y control de enlaces internos
5.5.2.  Errores de formulario y contacto

55.3. Falta de mecanismos de busqueda o ineficiencia
5.5.4.  Nombres de pagina y favicon

5.5.5.  Otros errores comunes de Usabilidad

Evaluacion de la Usabilidad

5.6.1.  Métricas en Usabilidad

5.6.2. Retorno de la inversion

5.6.3. Fasesy métodos de la evaluacion de la Usabilidad
5.6.4. Practica lI: evaluando la Usabilidad

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Estructura y contenido | 25

Disefio centrado en el usuario

57.1. Definicién

5.7.2.  Disefio centrado en el Usuario y la Usabilidad
5.7.3.  Evaluacion de la Usabilidad

5.7.4. Reflexiones

Disefio de interfaces orientadas a la infancia
5.8.1. Consideraciones de estos usuarios
5.8.2. Usabilidad

5.8.3. Diferencias de género

5.8.4. Disefo de Contenidos

5.8.5. Disefio Visual

5.8.6. Evaluacion de Usabilidad

Disefio de interfaces orientadas a adolescentes
59.1. Caracteristicas generales

5.9.2. Consideraciones de estos usuarios
59.3. Diferencias de género

59.4. Referentes visuales

Disefio de interfaces orientadas a publico sénior
5.10.1. Disefio Visual

5.10.2. Disefio de Contenidos

5.10.3. Disefio de Opciones

5.10.4. Usabilidad
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Maddulo 6. Creacion del Portafolio

6.1.

6.2.

El Portafolio

6.1.1.  El Portafolio como tu carta de presentacion
6.1.2.  Laimportancia de un buen Portafolio

6.1.3.  Orientacion y motivacion

6.1.4. Consejos practicos

Caracteristicas y elementos

6.2.1.  Elformato fisico

6.2.2.  Elformato digital

6.2.3.  Eluso de mockups

6.2.4.  Errores comunes
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6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Plataformas Digitales

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.

Comunidades de aprendizaje continuo
Redes Sociales: Twitter, Facebook, Instagram
Redes Profesionales: Linkedin, Infojobs
Porfolios en la nube: Behance

El disefiador en el esquema laboral

6.4.1.
6.4.2.
6.4.3.
6.4.4.

Salidas laborales de un disefiador
Las Agencias de Disefio

Disefio Grafico Empresarial
Casos de éxito

¢ Como me muestro profesionalmente?

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.
6.5.4.

Mantenerse actualizado, en constante reciclaje

El curriculum vitae y su importancia
Errores comunes en un curriculum vitae
¢Coémo crear un buen curriculum vitae?

Los nuevos consumidores

6.6.1.
6.6.2.
6.6.3.
6.6.4.

La percepcion del valor
Definicion de tu Publico Objetivo
Mapa de empatia

Las relaciones personales

Mi Marca Personal

6.7.1.
6.7.2.
6.7.3.
6.7.4.

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

El ecosistema alrededor de tu actividad
El modelo Canvas

La ldentidad Visual

6.8.1.
6.8.2.
6.8.3.
6.8.4.
6.8.5.
6.8.6.

El Naming

Los valores de una Marca

Los grandes temas
Moodboard. El uso de Pinterest
Andlisis de factores visuales
Andlisis de factores temporales

6.9.

6.10.

La ética y la responsabilidad

6.9.1. Decélogo Etico para la practica del Disefio
6.9.2.  Derechos de autor

6.9.3. Disefio y objecién de conciencia

6.9.4.  El"buen” Disefio

El precio de mi trabajo

6.10.1. ;Necesitas dinero para vivir?

6.10.2. Contabilidad basica para emprendedores

6.10.3. Tipos de gastos

6.10.4. Tu precio/hora. Precio de venta al publico

Médulo 7. Metodologias Agiles

7.1

7.2.

7.3.

Gestion agil de proyectos. Base para el desarrollo de aplicaciones web
7.1.1.  ElEnfoque Agil

7.1.2. Valoresy Principios Agiles

7.1.3.  La Gestion de Proyectos Tradicional y Agil

7.1.4.  ElModelo Agil de Gestion de Proyectos

7.1.5.  Metodologias Agiles

Adopcién de un Enfoque Agil para el Desarrollo de Aplicaciones Web
7.2.1.  Mitos y realidades sobre la agilidad

7.2.2. Practicas Agiles

7.2.3.  Eleccién de Practicas Agiles para un proyecto

7.2.4.  Desarrollo de una Mentalidad Agil

7.2.5.  Implementacion y comunicacion de la adopcion de Principios Agiles
Metodologfas Agiles para Desarrollo de Aplicaciones Web

7.3.1.  Desarrollo lean

7.3.2.  Extreme programming (XP)

7.3.3.  Métodos Crystal

7.3.4.  Feature Driven Development (FDD)

7.3.5.  DSDM y proceso unificado agil



7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

Metodologias Agiles para Desarrollo de Aplicaciones Web avanzadas
7.41.  Meétodo Kanban

7.4.2.  Scrumy scrumban

7.4.3. DA Disciplined Agile

7.4.4.  Metodologias hibridas

7.4.5.  Comparacion de Metodologfas Agiles

Proyecto de Desarrollo Web. Proceso de planificacion

7.5.1.  Inicio de un Proyecto Agil

7.5.2.  Proceso de Planificacion Agil

7.5.3.  Recopilacion de requisitos e historias de usuarios

7.5.4.  Establecimiento del Alcance del Proyecto Mediante Métodos
Agiles. Product Backlog

7.5.5.  Herramientas Agiles para priorizar requisitos

Partes interesadas de los Proyectos Agiles para el Desarrollo de Aplicaciones Web
7.6.1.  Partes interesadas en Proyectos Agiles

7.6.2. Fomento de la participacion efectiva de las partes interesadas
7.6.3.  Toma de decisiones participativas

7.6.4. Intercambio y Recopilacion Agil de Conocimientos

Plan de lanzamiento y creacion de estimaciones

7.7.1.  Plan de lanzamiento

7.7.2.  Estimacion del tamafio de la historia de usuario

7.7.3.  Estimacion de la velocidad

7.7.4. Técnicas de estimacion agiles

7.7.5.  Priorizacion de las historias de los usuarios

Planificacion y Monitorizacion de las Iteraciones

7.8.1. Lalteraciony el Desarrollo Progresivo

7.8.2. Proceso de Planificacion de la Iteracion

7.8.3.  Creando el Backlog de la Iteracion

7.8.4. ElCronograma Agil'y los buffers

7.8.5.  Seguimiento del Progreso de la Iteracion

7.8.6.  Seguimiento y Reporte del Progreso del Release

7.9.

7.10.
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Liderazgo de un Equipo de Desarrollo de Aplicaciones Web
7.9.1.  Los Equipos Agiles

7.9.2.  ElLider del Proyecto Agil

7.9.3.  ElEquipo Agil

7.9.4.  Gestion de Equipos Agiles Virtuales

7.9.5.  Coaching para la mejorara del desempefio del equipo
La Gestién y Entrega de Valor en Proyectos de Desarrollo Web
7.10.1. Procesos para la entrega centrada en el valor

7.10.2. La calidad del producto

7.10.3. Practicas Agiles de Calidad

7.10.4. Gestion del Riesgo

7.10.5. Los Contratos Agiles

7.10.6. Gestion del Valor ganado en Proyectos Agiles

Médulo 8. Tecnologias Emergentes

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Tecnologias Moviles

8.1.1.  Dispositivos Mdviles

8.1.2.  Comunicaciones Moviles

Servicios Moviles

8.2.1.  Tipos de Aplicaciones

8.2.2.  Decision sobre el Tipo de Aplicacion Movil
8.2.3.  Disefio de la Interaccion Movil

Servicios Basados en Localizacion

8.3.1.  Servicios basados en localizacion

8.3.2.  Tecnologias para la localizacién movil

8.3.3.  Localizacion basada en GNSS

8.3.4.  Precision y exactitud en Tecnologias de Localizacion
8.3.5.  Beacons: localizacion por proximidad

Disefio de la Experiencia de Usuario (UX)

8.4.1.  Introduccién a la Experiencia de Usuario (UX)
8.4.2.  Tecnologias para la localizacion movil

8.4.3. Metodologia para el Disefio de UX

8.4.4. Buenas practicas en el proceso de prototipado
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8.5. Realidad extendida

8.5.1.  Conceptos de realidad extendida
8.5.2.  Tecnologias para la localizacion movil
8.5.3.  Aplicaciony servicios ARy VR

8.6. Internet de las cosas (loT) (1)
8.6.1.
8.6.2.  Dispositivos y comunicaciones 0T
8.7. Internet de las cosas (loT) (II)

Fundamentos loT

8.7.1.  Mas alld de la computacién en la nube
8.7.2. Ciudades inteligentes (smart cities)
8.7.3. Gemelos Digitales
8.7.4.  Proyectos loT
8.8.  Blockchain
8.8.1.  Fundamentos de la cadena de bloques
8.8.2.  Aplicacionesy servicios basados en blockchain

8.9.  Conduccién Auténoma
8.9.1.
8.9.2.
Tecnologia Innovadora e Investigacion

Tecnologias para la Conduccion Auténoma

Comunicaciones V2X

8.10.
8.10.1. Fundamentos de la Computacion Cuantica
8.10.2. Aplicaciones de la Computacion Cuantica
8.10.3. Introduccion a la investigacion

Madulo 9. Disefio Web

9.1.  Introduccion al Entorno Digital

9.1.1.  ¢Quées Internet?

9.1.2.  Breve historia de Internet

9.1.3. Infraestructura fisica de la red

9.1.4. Navegadores web mas utilizados
9.2. Intranet

9.2.1.  ¢Qué es Intranet?

9.2.2. Disefio de Intranet

9.2.3.  Usabilidad en Intranet

9.2.4. Disefio de Extranet

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Paginas Web

9.3.1.  ;Qué es una Pagina Web?

9.3.2.  Diferencias entre una Pagina Web y un Sitio Web
0.3.3.  Elementos que componen una Pagina Web
9.3.4. Tipos de Pagina Web segun su construccion
0.3.5.  Tipos de Pdgina Web segun la tecnologia usada
Otros Tipos de Web

9.41. Tiendas Online

9.42. Blogs

9.4.3. Webs Institucionales y Corporativas

9.4.4.  Webs de Noticias y Revistas

9.4.5.  Multimedia y Streaming

9.46. Wikis

9.4.7. Foros

9.48. Portfolios

9.49. Landing pages

9.4.10. Foros

9.4.11. Sitios de descargas

9.4.12. Aplicaciones web

9.4.13. Bancos de Imagenes

9.4.14. Juegos Online

9.4.15. Buscadores

9.4.16. Sitios Educativos

9.4.17. Comparadores

Otros Productos Digitales

9.5.1.  E-mail Transaccionales y Mailing

9.52. Redes Sociales

9.5.3.  Banners

9.5.4.  Apps para Moviles

Disefo centrado en el Usuario y en la Experiencia de Usuario
9.6.1.  Usabilidad y Usuario

9.6.2. Interaccién Persona-Ordenador (IPO-HCI)

9.6.3.  Proceso de Disefio centrado en el Usuario

9.6.4. ;Por qué implementar un Disefio centrado en el Usuario?



9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Madulo 10. Disefio Centrado en el Usuario

10.1.

10.2.

El comercio Electronico

9.7.1.  Laimportancia del Comercio Electronico

9.7.2. Laconfianza en el Comercio Electrénico

9.7.3. Disefio una web de Comercio Electrénico

9.7.4. Estructura de una Web de Comercio Electronico
Disefio Responsive y Adaptativo

9.8.1.  ¢Qué es el Disefio Responsive?

9.8.2. Diferencias entre Responsive Web Design y Mobile First Web
9.8.3. Ventajas del Disefio Responsive

9.8.4. Elementos a tener en cuenta para una Web Responsive
Disefio de Experiencias

9.9.1. ;Hacia donde se dirige el Disefio Web?

9.9.2. Tipos de Experiencias

9.9.3. Fases de una Experiencia

9.9.4. Disefio de Emociones

9.9.5. Disefio de Experiencias en Imagen Corporativa
Proyecto de Disefio Web

9.10.1. Presentacion y explicacion del proyecto

0.10.2. Enbusca de ideas: personas, escenarios, historias, etc.
9.10.3. Arquitectura de la Informacion

9.10.4. Prototipado y Evaluacion

9.10.5. Presentacion de proyectos

Hacia un Modelo Basado en el Usuario
10.1.1. Definicion de Antropologia
10.1.2. Datos antropométricos
10.1.3. Dinamicas de uso y consumo
Comportamiento humano

10.2.1. Psicologia y Disefio

10.2.2. Antropologia y Disefio

10.2.3. Sociologiay Disefio

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Experiencia de Usuario

10.3.1. Usabilidad

10.3.2. UX/Ul

10.3.3. Emociones

Disefio centrado en el Usuario

10.4.1. Estudio de Experiencias

10.4.2. Testeo de Producto

10.4.3. Orientacion al Usuario

Analizar a los Usuarios

10.5.1. Entrevistas en profundidad

10.5.2. Personasy escenarios

10.5.3. Factores Socioeconémicos y Culturales
10.5.4. Andlisis Geografico y de los Habitos de los Usuarios
10.5.5. Estudios Psicologicos y de Comportamiento
10.5.6. Andlisis del Microentorno y el Macroentorno
Sistemas complejos

10.6.1. Moverse en la complejidad

10.6.2. Correlaciones

10.6.3. Simplificacion

Conclusiones e Insights

10.7.1. Conceptualizacion

10.7.2. Patrones ocultos

Disefar para los Usuarios

10.8.1. Métodos de Generacion de Conceptos Creativos
10.8.2. Andlisis y valoracion de ideas y requisitos
10.8.3. Categorizacion de Datos y Registro Sistematico
10.8.4. Prototipado

Disefiar con los Usuarios

10.9.1. Métodos de colaboracion

10.9.2. Disefio Abierto

Evaluacion de los Disefios

10.10.1. Fundamentos para comparar

10.10.2. Test de comparacion

10.10.3. Evaluacion heuristica
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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 i
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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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 econémica, 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
facultades del mundo. 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 nos enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado
alaaccion. Alo largo del programa, 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 8 elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

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

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espariol 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.

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.

learning
from an
expert
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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. En la
\l/ biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue 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 Master Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI) garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Master Propio, uno
expedido por TECH Universidad Tecnolodgica 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 Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI) es el mas
completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnolégica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea
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 formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Master Titulo Propio en Disefio de Producto Digital (UX/UI)
N.° Horas: 1.500 h.

UNIVERSIDAD
FUNDEPQS

DE DOSTS, 204

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ DISENO DE PRODUCTO DIGITAL (UX/UI)

Titulo Propio. Duracién: 1500 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

-

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se d del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalment

L)
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C. , con documento de identificacién n®
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TITULO PROPIO
en
Disefio de Producto Digital (UX/UI)

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracion de 1.500 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 Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018,

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6dligo unico TECH: AFWOR23S techtiute com/tituos.

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

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucion General del Plan de Estudios
Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas  Caracter
Obligatoria (0B) 1.500 1° Fundamentos del Disefio 150 0B
Optativa (OP) 0 10 Fundamentos de la Creatividad 150 08
Précticas Extemas (PR) o 19 Tecnologia Digital 150 0B
Trabajo Fin de Master (TFV) o 19 Intemet de las Cosas (1oT) 150 o8B
Total 1.500 1°  Usabilidad en Sistemas de Informacién e Interfaces 150 0B
10 Creacién del Portafolio 150 o8
1°  Metodologias Agiles 150 OB
1°  Tecnologias Emergentes 150 0B
1°  Disefio Web 150 0B
19 Diseio Centrado en el Usuario 150 0B

o

.
universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Rectora

*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 realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Diseno de Producto
Digital (UX/UI)

» Modalidad: online

» Duracion: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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