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Presentacion

El atractivo de una pagina web o de una aplicacion de movil depende de la existencia
de una armoniosa interfaz que, ademas, haga de esta navegacion una tarea sencilla e
intuitiva. Asi, las empresas cuentan con equipos de trabajo capaces de crear las mejores
combinaciones entre imagenes, vinculos, texto y otros elementos presentes en un portal
virtual. Para que puedas formar parte de este grupo de profesionales, TECH ha creado
una titulacion que te permitird aplicar las técnicas mas actuales en cuanto a disefio de
un producto digital. Ademas, gracias a su metodologia 100% en linea, estudiaras donde,
como y cuando quieras sin la necesidad de realizar incomodos desplazamientos.

El Master Profesional en Disefio de un
Producto Digital (UX/UI) te permite estudiar
las técnicas basadas en la experiencia del
usuario en el disefno de una interfaz”
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Mas alla de los precios y de los productos ofrecidos, para que un usuario quede
fidelizado por un comercio electronico debe disfrutar de una correcta experiencia de
compra. Los responsables de lograr esta sensacion de satisfaccion en el consumidor
son los profesionales dedicados al disefio de un producto digital. Asi, conocedores de
su importancia, las empresas contratan cada vez mas trabajadores en este campo.
Por ello, se trata de un sector en desarrollo y con altas oportunidades laborales.

Es por esto que TECH ha impulsado el Master Profesional en Disefio de Producto Digital
(UX/UI), con el que ahondaras en las novedosas tendencias en cuanto a organizacion
de interfaces en internet y aprenderas como implementar una API para interactuar con
una plataforma. También adquiriras habilidades para analizar a los usuarios y construir
la estética de una interfaz en base a sus gustos y necesidades.

El programa posee un extenso material didactico presente en multiples soportes tales
como los resumenes interactivos, las lecturas complementarias o las explicaciones
en video. Ademas, con la modalidad de imparticién 100% en linea podras gestionar tu
propio tiempo de estudio sin depender de horarios herméticos.

Gracias a este Master Profesional, ahondaras
en las estrategias y sistemas para instaurar
una API, con el fin de poder interactuar con
una plataforma”
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Requisitos de acceso fr /

Esta titulacion no exige ningun requisito de acceso previo al alumno. Esto quiere decir
que, para inscribirse y completar el programa, no es necesario haber realizado ningun
estudio de forma previa, ni resulta obligatorio cumplir ninguna otra clase de criterio
preliminar. Esto te permitira matricularte y comenzar a aprender de forma inmediata,
y sin los complejos tramites exigidos por otras instituciones académicas.

Gracias a este acceso inmediato conseguiras potenciar y poner al dia tus conocimientos
de un modo comodo y practico. Lo que te posicionara facilmente en un mercado laboral
altamente demandado y sin tener que dedicar cientos de horas a estudiar formacion
reglada previa.

Por todo ello, este programa se presenta como una gran oportunidad para mejorar
tus perspectivas de crecimiento profesional de forma répida y eficiente. Todo esto,
a través de un itinerario académico 100% online y con la garantia de calidad, prestigio
y empleabilidad de TECH Formacion Profesional.

TECH te permite el acceso inmediato a
esta titulacion, sin requerimientos previos
de ingreso ni complejos tramites para

matricularte y completar el programa”
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Las ventajas de cursar este programa sin necesidad de cumplir requisitos de acceso
previo son:

Podras matricularte inmediatamente y comenzar a estudiar
cuando quieras. A tu ritmo y sin esperas

Tendras acceso a un programa de alto valor curricular, donde
podras adquirir las habilidades profesionales mas demandadas
en la actualidad de un modo préactico

Mejoraras tus perspectivas laborales en tan solo unas semanas

Tendras acceso a los recursos didacticos multimedia mas
avanzados del mercado educativo

Te prepararas para responder a las necesidades actuales del
mercado profesional aprendiendo mediante un formato 100% online

Obtendras una titulacion de TECH, una institucion académica de
referencia a nivel internacional

0606060066
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Salidas profesionales

Los avances tecnologicos han propiciado que todas las ramas relacionadas con los
procesos digitales crezcan exponencialmente. En este caso, el disefio de los productos
virtuales necesita profesionales altamente formados y capaces de manejar a la perfeccion
los ultimos adelantos en este campo, con el objetivo de hacer mas atractiva la navegacion
del usuario. Por ello, la titulacién te dotara de las habilidades necesarias para formar parte
de un sector que demanda constantemente trabajadores.

Esta titulacion te permitira ejercer como
disefador web de las plataformas de compra
de los comercios electronicos mas populares
como, por ejemplo, Amazon”
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Esta titulacion, en definitiva, te convertira en un gran especialista preparado para
trabajar en alguno de los siguientes puestos:

+ Disehador web especializado en experiencia del usuario
+ Disefador de publicaciones multimedia

+ Técnico en desarrollo de productos multimedia

+ Comercial de productos multimedia

+ Técnico en impresion digital

+ Técnico en tratamiento de imagenes

+ Maquetador-compaginador digital

+ Preparador de archivos digitales

+ Escanista especialista en color

+ Técnico en imposicion digital
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¢ Qué seré capaz de hacer al
finalizar el Master Profesional?

Una vez finalizado este Master Profesional, seras capaz de aplicar todos los conceptos
aprendidos en el disefio de herramientas como paginas web o plataformas de comercio
electronico. También pondras en practica destrezas relevantes para tu desarrollo
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el Master Profesional?

tive View > Part Selector

Distinguir las fases del proceso de disefo y las técnicas de Andlisis
de la Experiencia de Usuario adecuadas en cada fase

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

p j y rag Index 0.26

Crear narraciones audiovisuales aplicando correctamente criterios
de usabilidad e interactividad

Diferenciar las tecnologias y servicios moviles existentes
actualmente en el mercado
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el Master Profesional?

Integrar el lenguaje y la semantica en los procesos de ideacion
de un proyecto, relacionandolos con sus objetivos y valores
de uso

Manejar el software de retoque y manipulacion de la imagen
y desarrollar las competencias que requiere su utilizacion

Identificar problemas relacionados con el disefio digital y recopilar
y analizar la informacion requerida para evaluar y solucionarlos

Disefar experiencias de usuario adaptadas a las nuevas
tecnologias emergentes disponibles actualmente

Desarrollar capacidad de comunicarse, defender su trabajo
y argumentar sus decisiones de disefio apoyandose en
datos recogidos en la investigacion sobre los usuarios

00006006
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el Master Profesional?

Incorporar transversalmente los contenidos de la asignatura
con los proporcionados en otras asignaturas

Realizar narraciones audiovisuales aplicando correctamente
criterios de usabilidad e interactividad

Aplicar el software de disefio editorial y desarrollar las competencias
para crear un arte final propio

Planificar iteraciones basadas en la velocidad del equipo
y la longitud de la iteracion

Implementar las estrategias de liderazgo de equipos
autogestionados de alto rendimiento
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Plan de formacion

El Master Profesional en Disefio de Producto Digital (UX/Ul) posee un programa de
estudios conformado por 10 modulos con los que aprenderas todo lo necesario para la
creacion del disefio armonioso y comprensible para el usuario de un producto digital. De
la misma forma, adquiriras conocimiento sobre las nuevas tecnologias emergentes
como la realidad extendida o los servicios basados en localizacion. Este programa,
ademas, pone a tu disposicion los materiales mas actualizados y aplicables en la
vida laboral.

Gracias a la metodologia 100%
online que ofrece esta titulacion,
podras estudiar comodamente
sin tener que desplazarte de tu
propio hogar”




Moédulo 1. Fundamentos del diseiio

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

Historia del disefio

1.1.1.
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.
1.2.7.

Disefio decorativo
Movimiento modernista
Art Deco

Disefio industrial

La Bauhaus

Il Guerra Mundial
Transvanguardias
Disefio contemporaneo

Disefiadores y tendencias

1.3.1.
1.3.2.
1.3.3.
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.
1.4.09.

Bruno Munari

Gui Bonsiepe

J. Christopher Jones

L. Bruce Archer
Guillermo Gonzalez Ruiz
Jorge Frascara

Bernd Lobach

Joan Costa

Norberto Chaves

1.5.

1.6.

1.7.
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El lenguaje en disefio

1.5.1.
1.5.2.
1.5.38.
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. Posicion
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 analégico

Disefio iconico

Disefio canonico

Principales autores y su metodologia

tecn
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1.8. Diseflo y semantica
1.81. Lasemantica
1.8.2. Lasignificacion
1.8.3. Significado denotativo y significado connotativo
1.84. Elléxico
1.8.5.  Campo Iéxico y familia léxica
1.8.6. Lasrelaciones semanticas
1.8.7.  El cambio semantico
1.8.8. Causas de los cambios semanticos
1.9. Disefioy pragmatica
1.9.1. Consecuencias practicas, abduccion y semiotica
1.9.2.  Mediacion, cuerpo y emociones
1.9.3. Aprendizaje, vivencia y cierre
1.9.4. Identidad, relaciones sociales y objetos
1.10. Contexto actual del disefio
1.10.1. Problemas actuales del disefio
1.10.2. Los temas actuales del disefio
1.10.3. Aportes sobre metodologia

Mddulo 2. Fundamentos de la creatividad

2.1.  Crear es pensar
2.1.1.  Elarte de pensar
2.1.2.  Pensamiento creadory creatividad
2.1.3.  Pensamientoy cerebro

2.1.4. Laslineas de investigacion de la creatividad: sistematizacion

2.2.  Naturaleza del proceso creativo
2.2.1.  Naturaleza de la creatividad
2.2.2.  Lanocion de creatividad: creacion y creatividad

2.2.3.  Lacreacion de ideas al servicio de una comunicacion persuasiva

2.2.4.  Naturaleza del proceso creativo en publicidad

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

La invencion

2.3.1.  Evoluciény analisis histérico del proceso de creacion

2.3.2.  Naturaleza del canon cldsico de la invencion

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

Retdrica y comunicacion persuasiva

2.471. Retéricay publicidad

2472 Las partes retoricas de la comunicacion persuasiva

2.4.3.  Figuras retdricas

2.4.4.  Leyesy funciones retéricas del lenguaje publicitario
Comportamiento y personalidad creativa

2.571. Lacreatividad como caracteristica personal, como producto y como proceso
2.52.  Comportamiento creativo y motivacion

2.5.3.  Percepcion y 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.  Lacreatividad 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. Lacreatividad y la solucion de problemas

2.8.2.  Bloqueos perceptivos y bloqueos emocionales

2.8.3.  Metodologia de la invencion: programas y métodos creativos



2.9.

2.10.

LLos métodos del pensamiento creador

2.9.1.  Lalluvia de ideas como modelo de creacion de ideas

2.9.2.  Pensamiento vertical y pensamiento lateral

2.9.3. Metodologia de la invencion: programas y métodos creativos

Creatividad y comunicacion 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 solucion
2.10.5. Creatividad y comunicacion persuasiva

Méddulo 3. Tecnologia digital

3.1.

3.2.

Introduccion a la imagen digital

3.1.1. LasTIC

3.1.2.  Descripcion de las tecnologias
3.1.3.  Comandos

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
3.33.  Muestras

3.3.4. Degradados

3.3.5.  Relleno de motivo

3.3.6.  Panel apariencia

3.3.7. Atributos

Imagen vectorial. Edicién 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

3.4.6. Texto

Imagen mapa de bits. Las capas
3.5.1.  Creacion

3.5.2.  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 mdgica
3.6.4.  Menu selecciones. Gama de colores
3.6.5. Canales

3.6.6. Retoque de mascaras

3.6.7.  Mascaras de recorte

3.6.8.

Méascaras 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.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.
3.7.5.

Estilos de capa

Opacidad

Opciones de estilos de capa
Modos de fusién

Ejemplos de modos de fusion

El proyecto editorial. Tipos y formas

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.

El proyecto editorial
Tipologias del proyecto editorial
Creacion y configuracion del documento

Elementos compositivos del proyecto editorial

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.
3.9.4.

Paginas maestras

Reticulacion

Integracion y composicion del texto
Integracion de imagenes

Magquetacion, exportacion e impresion

3.10.1.

3.10.2.

3.10.3.

Magquetacion

3.10.1.1. Seleccion y edicion fotografica

3.10.1.2. Comprobacion preliminar

3.10.1.3. Empaquetar

Exportacion

3.10.2.1. Exportacion para el medio digital

3.10.2.2. Exportacion para el medio fisico

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.

Sistemas ciberfisicos (CPS) en la vision Industria 4.0

41.1.  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 computacion y comunicacion a objetos fisicos
4.2.2.  Sensores, datos y elementos en los sistemas ciberfisicos
Ecosistema de dispositivos

4.3.1.  Tipologias, ejemplos y usos

4.3.2.  Aplicaciones de los diferentes dispositivos

Plataformas loT y su arquitectura

4.4.1.  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 geolocalizacién indoor y outdoor

4.6.2.  Implicaciones y retos de la geolocalizacion en un proyecto [oT
Sistemas de seguridad inteligentes

4.71. Tipologias y plataformas de implementacion de sistemas de seguridad
4.7.2.  Componentesy arquitecturas en sistemas de seguridad inteligentes
Seguridad en las plataformas loT e lloT

4.8.1.  Componentes de seguridad en un sistema loT

4.8.2. 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



4.10.

Implementacion 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

Mddulo 5. Usabilidad en Sistemas de Informacion e Interfaces

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

Aproximacion a la usabilidad

51.1. 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

52.2.  Objetivos

5.2.3.  Principios

524. Pautas de legibilidad

Perspectivas y normas de usabilidad

5.3.1.  Normas de usabilidad segun Jakob Nielsen
5.3.2.  Normas de usabilidad segun Steve Krug

53.3. Tabla resumen comparativa

5.3.4. Practica |: En busca de buenos referentes visuales
Andlisis de errores mds 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

5.4.4. Deficiente organizacion en estructura y contenidos
5.4.5. Informacion poco legible o mal estructura

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.
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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

5.5.3. 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.  Meétricas en usabilidad

5.6.2. Retorno de la inversion

5.6.3. Fasesy métodos de la evaluacion de la usabilidad
5.6.4. Practica Il: Evaluando la usabilidad

Disefio centrado en el usuario

5.7.1.  Definicion

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. Disefio 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

tecn
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510. Disefio de interfaces orientadas a publico sénior

Mddulo 6. Creacidn del portafolio

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

5.10.1. Disefio visual

5.10.2. Disefio de contenidos
5.10.3. Disefio de opciones
5.10.4. Usabilidad

El portafolio

6.1.1.  El portafolio como tu carta de presentacién
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

Plataformas digitales

6.3.1.  Comunidades de aprendizaje continuo
6.3.2.  Redes Sociales: Twitter, Facebook, Instagram
6.3.3.  Redes Profesionales: Linkedin, Infojobs
6.3.4. Porfolios en la nube: Behance

El disefiador en el esquema laboral

6.4.1.  Salidas laborales de un disefiador
6.4.2. Las agencias de disefio

6.4.3. Disefio grafico empresarial

6.4.4.  Casos de éxito

¢Como me muestro profesionalmente?

6.5.1. Mantenerse actualizado, en constante reciclaje

6.5.2.  Elcurriculum vitae y su importancia
6.5.3.  Errores comunes en un curriculum vitae
6.5.4.  ;Cédmo crear un buen curriculum vitae?

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Los nuevos consumidores

6.6.1.  La percepcion del valor

6.6.2.  Definicion de tu publico objetivo

6.6.3.  Mapa de empatia

6.6.4. Las relaciones personales

Mi marca personal

6.7.1.  Emprender: La busqueda de un sentido
6.7.2.  Convierte tu pasion en un trabajo

6.7.3.  Elecosistema alrededor de tu actividad
6.7.4. El'modelo Canvas

La Identidad visual

6.8.1.  Elnaming

6.8.2.  Los valores de una marca

6.8.3. Los grandes temas

6.8.4. Moodboard. El uso de Pinterest

6.8.5.  Andlisis de factores visuales

6.8.6.  Andlisis de factores temporales

La ética y la responsabilidad

6.9.1.  Decalogo ético para la practica del disefio
6.9.2.  Derechos de autor

6.9.3. Disefio y objecion 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



Maédulo 7. Metodologias agiles

7.1 Gestion agil de proyectos. Base para el desarrollo de aplicaciones web
7.1.1.  Elenfoque agil
7.1.2. Valoresy principios dagiles
7.1.3.  Lagestion de proyectos tradicional y agil
7.1.4.  El'modelo 4gil de gestion de proyectos
7.1.5.  Metodologias agiles
7.2. Adopcion 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.  Eleccion de practicas agiles para un proyecto
7.2.4.  Desarrollo de una mentalidad &gil
7.2.5.  Implementacion y comunicacion de la adopcion de principios agiles
7.3.  Metodologias 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.  Metodologias agiles para desarrollo de aplicaciones web avanzadas
7.4.1.  Método Kanban
7.42.  Scrumy scrumban
7.4.3.  DA. Disciplined Agile
7.4.4.  Metodologias hibridas
7.4.5.  Comparacion de metodologias agiles

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.
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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 participativa

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. Laiteraciony 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
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7.9.

7.10.

Mddulo 8. Tecnologias emergentes

8.1.

8.2.

8.3.

Liderazgo de un equipo de desarrollo de aplicaciones web
7.9.1.  Losequipos 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 gestion 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 dgiles

7.10.6. Gestion del valor ganado en proyectos agiles

Tecnologias maviles

8.1.1.  Dispositivos moviles

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

8.3.3.  Servicios basados en localizacion

8.3.4. Tecnologias para la localizacion movil
8.3.5.  Localizacion basada en GNSS

8.3.6.  Precision y exactitud en tecnologias de localizacion
8.3.7.  Beacons: localizacion por proximidad

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Disefio de la experiencia de usuario (UX)

8.4.1.  Introduccién a la experiencia de usuario (UX)
8.4.2. Tecnologias para la localizacion maovil

8.4.3. Metodologfa para el disefio de UX

8.4.4.  Buenas préacticas en el proceso de prototipado
Realidad extendida

8.5.1.  Conceptos de realidad extendida

8.5.2.  Tecnologias para la localizacion movil

8.5.3.  Aplicaciény servicios ARy VR

Internet de las cosas (IoT) (1)

8.6.1.  Fundamentos loT

8.6.2.  Dispositivos y comunicaciones loT

Internet de las cosas (IoT) (Il)

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

Blockchain

8.8.1.  Fundamentos de la cadena de bloques

8.8.2.  Aplicaciones y servicios basados en blockchain
Conduccion auténoma

8.9.1.  Tecnologias para la conduccion auténoma
8.9.2.  Comunicaciones V2X

Tecnologia innovadora e investigacion

8.10.1. Fundamentos de la computacién cuantica
8.10.2. Aplicaciones de la computacion cuantica
8.10.3. Introduccion a la investigacion



Mddulo 9. Disefio web

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Introduccion al entorno digital

9.1.1.  ;Qué es Internet?

9.1.2.  Breve historia de Internet

9.1.3. Infraestructura fisica de la red
9.1.4. Navegadores web mas utilizados
Intranet

9.2.1.  ;Quéesintranet?

9.2.2. Disefio de intranet

9.2.3.  Usabilidad en intranet

9.2.4. Disefio de extranet

Paginas web

9.3.1.  ;Qué es una pagina web?

9.3.2.  Diferencias entre una pagina web y un sitio web
9.3.3.  Elementos que componen una pagina web
9.3.4. Tipos de pagina web segun su construccion
9.3.5. Tipos de pagina web segun la tecnologia usada

Otros tipos de web
9.4.1. Tiendas online

9.42. Blogs

9.4.3. Webs institucionales y corporativas
9.4.4.  Webs de noticias y revistas

9.45.  Multimediay streaming

9.46. Wikis

9.4.7. Foros

9.48. Portfolios

9.49. Landing pages

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.
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9.4.10.
9.4.11.
9.412.
9.4.13.
9.4.14.
9.4.15.
9.4.76.
9.4.17. Comparadores

Otros productos digitales

Foros

Sitios de descargas
Aplicaciones web
Bancos de Imagenes
Juegos online
Buscadores

Sitios educativos

9.51. E-mail transaccionales y mailing
9.5.2.  Redes sociales

9.5.3. Banners

9.54. Apps para madviles

Disefio 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?
El comercio electronico

9.7.1. Laimportancia del comercio electronico

9.7.2. Laconflanza en el comercio electrénico

9.7.3. Disefio una web de comercio electrénico

9.7.4.  Estructura de una web de comercio electrénico

Disefio responsive y adaptativo
9.81. ;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
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9.9. Disefio de experiencias
99.1. ;Hacia donde se dirige el disefio web?
9.9.2. Tipos de experiencias
0.9.3. Fases de una experiencia
9.9.4. Disefio de emociones
9.9.5. Disefio de experiencias en imagen corporativa
9.10. Proyecto de disefio web
9.10.1. Presentacion y explicacion del proyecto
9.10.2. 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

Mddulo 10. Disefio centrado en el usuario

10.1. Hacia un modelo basado en el usuario
10.1.1. Definicién de Antropologia
10.1.2. Datos antropométricos
10.1.3. Dindmicas de uso y consumo

10.2. Comportamiento humano
10.2.1. Psicologia y disefio
10.2.2. Antropologia y disefio
10.2.3. Sociologiay disefio

10.8. Experiencia de Usuario
10.3.1. Usabilidad
10.3.2. UX/UI
10.3.3. Emociones

10.4. Disefio centrado en el usuario
10.4.1. Estudio de experiencias
10.4.2. Testeo de producto
10.4.3. Orientacion al usuario
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10.5. 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. Anadlisis geografico y de los habitos de los usuarios
10.5.5. Estudios psicologicos y de comportamiento
10.5.6. Analisis del microentorno y el macroentorno
10.6. Sistemas complejos
10.6.1. Moverse en la complejidad
10.6.2. Correlaciones
10.6.3. Simplificacion
10.7. Conclusiones e insights
10.7.1. Conceptualizacion
10.7.2. Patrones ocultos
10.8. Disefiar para los usuarios
10.8.1. Métodos de generacion de conceptos creativos
10.8.2. Anadlisis y valoracion de ideas y requisitos
10.8.3. Categorizacion de datos y registro sistematico
10.8.4. Prototipado
10.9. Disefiar con los usuarios
10.9.1. Métodos de colaboracion
10.9.2. Disefio abierto
10.10. Evaluacion de los disefios
10.10.7. Fundamentos para comparar
10.10.2. Test de comparacion
10.10.3. Evaluacion heuristica
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Metodologia

Nuestra institucion es la primera en el mundo que combina la
metodologia de los case studies con un sistema de aprendizaje 100%
online basado en la reiteracion, que combina elementos didacticos
diferentes en cada leccion.

Potenciamos los case studies con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

TECH pone a tu disposicion un método
de aprendizaje que ha revolucionado

la Formacion Profesional y con el que
mejoraras tus perspectivas de futuro de
forma inmediata.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los profesionales del futuro. Este método, a la from atn
exper

vanguardia pedagogica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra institucion 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 del mejor centro educativo online en espafiol.
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Esta titulacion de TECH es un programa intensivo que te prepara para afrontar
todos los retos en esta area, tanto en el ambito nacional como internacional.
Tenemos el compromiso de favorecer tu crecimiento personal y profesional, la
mejor forma de caminar hacia el éxito, por eso en TECH utilizaras los case studies,
la metodologia de ensefianza mas avanzada y eficaz del mercado educativo.

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios 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.

Ante una determinada situacion, ;qué harias tU? 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, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar todos
tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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.

\V4

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

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada area 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, guias internacionales... En nuestra
\l/ biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.
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Case Studies

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

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

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

El Master Profesional en Disefio de Producto Digital (UX/UI) garantiza, ademas de la
capacitacién mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Profesional
expedido por TECH.

Tras la superacion de las evaluaciones, el alumno recibira por correo postal con acuse
de recibo su correspondiente Titulo de Master Profesional emitido por TECH.

El titulo expedido por TECH expresara la calificacion que haya obtenido en el Master
Profesional, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las bolsas de trabajo,
oposiciones y comités evaluadores carreras profesionales.

Titulo: Master Profesional en Disefio de Producto Digital (UX/UI)
Modalidad: Online

Horas: 1.500

(]
t e C formacion
» profesional

Otorga el presente

DIPLOMA

D/Dfia con documento de identificacién n°

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER PROFESIONAL

en

Disefio de Producto Digital (UX/Ul)

Se trata de un titulo propio de esta institucion equivalente a 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucién Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

il 7

Mariola Ibafiez Dominguez
Directora

A 17 de junio de 2020
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Master Profesional
Diseno de Producto
Digital (UX/UI)

Modalidad: Online

Titulacion: TECH Formacién Profesional
Duracion: 12 meses

Horas: 1.500



Master Profesional
Disefo de Producto Digital (UX/UI)

Q
te C formacion
» profesional



