INESEM

BUSINESS SCHOOL

Master en Diseno de Productos y Servicios
Digitales + 10 Créditos ECTS

+ Informacion Gratis

titulacion de formacién continua bonificada expedida por el instituto europeo de estudios

empresariales


http://www.formacioncontinua.eu/Master-En-Diseno-Y-Desarrollo-De-Producto

Master en Diseno de Productos y Servicios Digitales + 10 Créditos ECTS

Master en Diseno de Productos y Servicios Digitales
+ 10 Créditos ECTS
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* hasta 100 % bonificable para trabajadores.

descripcion

El principal objetivo en el disefio y desarrollo de producto digital no es mas que lanzar al mercado un
articulo o servicio digital que cumpla con las exigencias o necesidades del consumidor. En ese
sentido las etapas tempranas de definicion del producto digital son fundamentales, puesto que las
decisiones tomadas en ellas acompanaran al resto de etapas. Aqui es donde entra de lleno el
director de producto que supervisara y aprobara todas y cada una de las fases que se llevaran a
cabo combinando creatividad, ciencia y tecnologia. Por ultimo, no podemos olvidar que ademas de
la busqueda del éxito empresarial, todo producto digital debera funcionar desde una dimension
social. Gracias a Inesem podras estudiar a tu ritmo y sin horarios de la mano de profesores
especializados.

fax: 958 050 245

www.formacioncontinua.eu informacion y matriculas: 958 050 240


http://www.formacioncontinua.eu/Master-En-Diseno-Y-Desarrollo-De-Producto

Master en Diseno de Productos y Servicios Digitales + 10 Créditos ECTS

a quién va dirigido

Todos aquellos trabajadores y profesionales en activo que deseen adquirir o perfeccionar sus
conocimientos técnicos en este area.

- Saber cual es el proceso de disefio y arquitectura de un producto digital.

- Conocer las innovaciones en la generacién de un producto digital en sus diferentes fases del
desarrollo.

- Dominar la metodologia del Design Thinking.

- Aprender el funcionamiento la usabilidad, disefio de interfaces y prototipado.

- Disefiar prototipos de productos digitales con Adobe XD.

- Conocer el funcionamiento de las metodologias agiles para la gestion de proyectos.

para qué te prepara

El Master en Disefio de Productos y Servicios Digitales te preparara para dirigir y liderar todos los
procesos, desde la creacion del producto digital hasta su comercializacion. Para ello, adquiriras
conocimiento sobre los distintos modelos de negocio, el ciclo de vida del producto, los consumidores
y de las principales metodologias y estrategias de crecimiento. Aprenderas técnicas de prototipado,
usabilidad e interaccién como complemento fundamental en aprendizaje.

salidas laborales

El Master en Disefio de Productos y Servicios Digitales de INESEM te capacita para trabajar como
responsable y gestor especializado en la creacion de productos y servicios digitales. Con esta
formacion podras desarrollar esta actividad laboral tan demandada actualmente y a su vez crucial
para el lanzamiento de productos digitales al mercado con éxito.
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Una vez finalizado el curso, el alumno recibira por parte de INESEM via correo postal, la Titulacion
Oficial que acredita el haber superado con éxito todas las pruebas de conocimientos propuestas en
el mismo.

Esta titulacion incluira el nombre del curso/master, la duracién del mismo, el nombre y DNI del
alumno, el nivel de aprovechamiento que acredita que el alumno supero las pruebas propuestas, las
firmas del profesor y Director del centro, y los sellos de la instituciones que avalan la formacion
recibida (Instituto Europeo de Estudios Empresariales).

Centro de Farmacidn
H de POSTGRADO
como centro de Formacion acreditado para Ia imparticion a nivel nacional de formacién “"}”:,' ESEH
EXPIDE LA SIGUIENTE TITULACION

NOMBRE DEL ALUMNO/A
con D.NLL XOOOGKX(K ha superado los estudios correspondientes de

Nombre de la Accion Formativa

de XXX horas, per i alPlande F ion INESEM en la convacateria de XXXX
Y para que surta los efectos pertinentes queda registrado con ndmero de expediente XXXX- JXXX-XHOCOK

Con una calificacion de SOBRESALIENTE

I_I@D INSTITUTO EUROPEO DE ESTUDIOS EMPRESARIALES ”f'

Tl Tute furopes ar
Dstudios tmpresariales

Y para que conste expido la presente TITULACION en
Granada, a (dia) de (mes) de (afio)
La direccion General Firma del alumnola

MARIA MORENO HIDALGO Sello NOMBRE DEL ALUMNO/A

forma de bonificacion

- Mediante descuento directo en el TC1, a cargo de los seguros sociales que la empresa paga cada
mes a la Seguridad Social.

www.formacioncontinua.eu informacion y matriculas: 958 050 240 fax: 958 050 245



http://www.formacioncontinua.eu/Master-En-Diseno-Y-Desarrollo-De-Producto

Master en Disefo de Productos y Servicios Digitales + 10 Créditos ECTS

metodologia

El alumno comienza su andadura en INESEM a través del Campus Virtual. Con nuestra
metodologia de aprendizaje online, el alumno debe avanzar a lo largo de las unidades didacticas del
itinerario formativo, asi como realizar las actividades y autoevaluaciones correspondientes. Al final
del itinerario, el alumno se encontrara con el examen final, debiendo contestar correctamente un
minimo del 75% de las cuestiones planteadas para poder obtener el titulo.

Nuestro equipo docente y un tutor especializado haran un seguimiento exhaustivo, evaluando
todos los progresos del alumno asi como estableciendo una linea abierta para la resolucion de
consultas.

El alumno dispone de un espacio donde gestionar todos sus tramites administrativos, la
Secretaria Virtual, y de un lugar de encuentro, Comunidad INESEM, donde fomentar su proceso de
aprendizaje que enriquecera su desarrollo profesional.

materiales didacticos

- Manual tedrico 'Usabilidad'

- Manual teodrico 'Disefio Web y Usabilidad'

- Manual tedrico 'Testeo'

- Manual teodrico 'Implementacion y Optimizacion. Usabilidad en el Mundo Real'

- Manual tedrico 'Principios para el Desarrollo de Aplicaciones con Tecnologia Web'

- Manual tedrico 'Gestion Integrada de Proyectos'

- Manual teodrico 'Branding y Gestién de Marca'

- Manual teodrico 'Digital Product Management'

- Manual tedrico 'Disefio UI con Adobe Xd'

- Manual tedrico 'Programacion Backend y Frontend en Disefio Web con PHP y Javascript. Vol. I'
- Manual tedrico 'Programacion Backend y Frontend en Disefio Web con PHP y Javascript. Vol. IT'
- Manual tedrico 'Design Thinking'

- Manual teodrico 'Agile Project Management'
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profesorado y servicio de tutorias

Nuestro equipo docente estara a su disposicion para resolver cualquier consulta o ampliacion de
contenido que pueda necesitar relacionado con el curso. Podra ponerse en contacto con nosotros a
través de la propia plataforma o Chat, Email o Teléfono, en el horario que aparece en un
documento denominado “Guia del Alumno” entregado junto al resto de materiales de estudio.
Contamos con una extensa plantilla de profesores especializados en las distintas areas formativas,
con una amplia experiencia en el ambito docente.

El alumno podra contactar con los profesores y formular todo tipo de dudas y consultas, asi
como solicitar informaciéon complementaria, fuentes bibliograficas y asesoramiento profesional.
Podra hacerlo de las siguientes formas:

- Por e-mail: El alumno podra enviar sus dudas y consultas a cualquier hora y obtendra
respuesta en un plazo maximo de 48 horas.

- Por teléfono: Existe un horario para las tutorias telefénicas, dentro del cual el alumno podra
hablar directamente con su tutor.

- A través del Campus Virtual: El alumno/a puede contactar y enviar sus consultas a través
del mismo, pudiendo tener acceso a Secretaria, agilizando cualquier proceso administrativo asi
como disponer de toda su documentacion
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plazo de finalizacion

El alumno cuenta con un periodo maximo de tiempo para la finalizacién del curso, que dependera de la
misma duracion del curso. Existe por tanto un calendario formativo con una fecha de inicio y una fecha
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campus virtual online

especialmente dirigido a los alumnos matriculados en cursos de modalidad online, el campus virtual
de inesem ofrece contenidos multimedia de alta calidad y ejercicios interactivos.

comunidad

servicio gratuito que permitira al alumno formar parte de una extensa comunidad virtual que ya
disfruta de multiples ventajas: becas, descuentos y promociones en formacion, viajes al extranjero
para aprender idiomas...

revista digital

el alumno podra descargar articulos sobre e-learning, publicaciones sobre formacion a distancia,
articulos de opinidn, noticias sobre convocatorias de oposiciones, concursos publicos de la
administracion, ferias sobre formacion, etc.

secretaria

Este sistema comunica al alumno directamente con nuestros asistentes, agilizando todo el proceso
de matriculacién, envio de documentacion y solucidn de cualquier incidencia.

Ademas, a través de nuestro gestor documental, el alumno puede disponer de todos

sus documentos, controlar las fechas de envio, finalizacion de sus acciones formativas y todo
lo relacionado con la parte administrativa de sus cursos, teniendo la posibilidad de realizar un
seguimiento personal de todos sus tramites con INESEM
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programa formativo

MODULO 1. DIGITAL PRODUCT MANAGEMENT

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL DIGITAL PRODUCT MANAGEMENT
1.Del Product Manager Tradicional al Digital Product Manager
2.Canal de venta online: eCommerce y perfil del consumidor actual
3.Emprendimiento y startups
4.Introduccion a las nuevas metodologias

UNIDAD DIDACTICA 2. CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO DIGITAL
1.Caracteristicas del producto digital
2.Fases del producto digital
3.Product Roadmap y equipo de trabajo
4.Google Design Sprints
5.MPV: Minimo Producto Viable
6.Escalabilidad
7.Barrera de entrada y costes de cambio (lock-in)
8.Casos de éxito

UNIDAD DIDACTICA 3. ESTRATEGIA Y MODELO DE NEGOCIO
1.Modelos de negocio online
2.Herramientas para definir el modelo de negocio
3.Estrategias de Michael Porter
4 Herramienta Curva de Valor
5.Estrategia Océano Azul
6.Estrategias de crecimiento Ansoff
7.Integracion vertical y horizontal
8.Buyer’s Journey
9.Gorwth Hacking: estrategia de crecimiento
10.Funnel o embudos de conversién: corto y largo

UNIDAD DIDACTICA 4. MODELO DE NEGOCIO LINEAL VS PLATAFORMAS
1.Modelo lineal
2.Modelo de negocio de plataforma
3.Network Effect o Economia de Red
4.Modelo de negocio free
5.Modelo de negocio freemium
6.Casos de éxito

UNIDAD DIDACTICA 5. ESTRATEGIAS DE COMERCIALIZACION DEL PRODUCTO DIGITAL
1.Estrategia de producto
2.Estrategia de precio: skimming, penetracién, bundles y anclaje
3.Estrategia de distribucion: principales canales
4 Estrategia de comunicacién: Storybrand y Brandscript

UNIDAD DIDACTICA 6. CONSUMIDOR DEL PRODUCTO DIGITAL Y MARKETING
1.Customer Centric
2.Segmentacion y principales variables
3.Segmentacién ABC
4.Customer persona
5.Mapa de empatia
6.Customer Journey Mapping: touchpoints
7.Experiencia del cliente y NPS
8.0utbound Marketing vs Inbound Marketing
9.Marketing Automation: Lead Nurturing y Lead Scoring
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UNIDAD DIDACTICA 7. BUSINESS ANALYTICS
1.DAFO: Analisis y estrategias
2.Matriz BCG- Boston Consulting Group
3.0KR: Objetivos y resultados clave
4. TAM, SAM, SOM
5.Métricas para analizar el crecimiento
6.Tipos de motores de crecimiento: de pago, viral y sticky
7.Conversiones: CTR, CRO, Bounce Rate y Exit Rate

MODULO 2. DESIGN THINKING

UNIDAD DIDACTICA 1. CREATIVIDAD
1.La creatividad y las ideas
2.Elementos de la creatividad
3.Tipos de creatividad y pensamiento
4.Habilidades creativas
UNIDAD DIDACTICA 2. GESTION DE LA CREATIVIDAD
1.Desarrollo de las habilidades creativas
2.Barreras emocionales y cognitivas
3.La interrogacion conduce a la creacion
4.El uso del azar para crear ideas
5.Herramientas para la generacién y combinacion de ideas
UNIDAD DIDACTICA 3. PENSAMIENTO CREATIVO
1.Definicién de pensamiento creativo
2.Pensamiento creativo e innovacion
3.Principios de la innovacion
4.Lateral Thinking
UNIDAD DIDACTICA 4. INTRODUCCION AL DESIGN THINKING
1.Concepto de Design Thinking
2.Historia y evolucién del Design Thinking
3.Areas de aplicacion y potenciales beneficios
UNIDAD DIDACTICA 5. EL PROCESO EN DESIGN THINKING
1.Creatividad y desarrollo de nuevos productos
2.Premisas fundamentales
3.El proceso de innovacion
UNIDAD DIDACTICA 6. FASE DE EMPATIA, EL DESCUBRIMIENTO
1.Empatia: la fase de descubrimiento
2.Investigacion de mercado
3.Investigacion de users
4.Gestion de la informacion
5.Grupos de investigacién
UNIDAD DIDACTICA 7. DEFINICION DE OBJETIVOS Y DELIMITACION DEL PROYECTO
1.La fase de definicion
2.Desarrollo del proyecto
3.Gestion del proyecto
4.Cierre del proyecto
UNIDAD DIDACTICA 8. DESARROLLO DEL PROYECTO, IDEA Y PROTOTIPO
1.El proceso de desarrollo
2.Trabajo multidisciplinar
3.Métodos de desarrollo
UNIDAD DIDACTICA 9. TESTEO Y ENTREGA DEL PROYECTO
1.El proceso final
2.Testeo final

+ Informacion Gratis
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3.Aprobacién y lanzamiento
4.Medicién del impacto y feedback
UNIDAD DIDACTICA 10. METODOLOGIA EN DESIGN THINKING (1)
1.Stakeholders Map
2.Inmersién Cognitiva
3.Interaccién constructiva
4.Mapa mental
5.Moodboard
6.0bservacion encubierta
7.:Qué, Como y por qué?
8.Entrevistas
9.Scamper
10.Visualizacion empatica
11.World Café
12.Mapa de interaccion
13.Personas
14.Mapa de empatia
15.How might we...?
16.Saturar y agrupar
17.Compartir y documentar historias
UNIDAD DIDACTICA 11. METODOLOGIA EN DESIGN THINKING (lI)
1.Perfil de usuario
2.Card Sorting
3.Maquetas
4.Mapa de ofertas
5.Actividades de reactivacion
6.Brainstorming
7 .Brainwriting
8.Storytelling
9.Consejo de sabios
10.Impact Mapping
11.Lego® Serious Play®
12.Flor de loto
13.Customer journey map
UNIDAD DIDACTICA 12. METODOLOGIA DESIGN THINKING (lll)
1.Dibujo en grupo
2.Evaluacion controlada
3.Matriz de motivaciones
4.Role Play
5.Prototipado en bruto
6.Prototipado en imagen
7.Storyboard
8.System Map
9.Casos de Uso
10.Prototipado de la experiencia
11.Prototipado del servicio
12.Péster
13.Prueba de usabilidad

MODULO 3. AGILE PROJECT MANAGEMENT

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS METODOLOGIAS AGILES
1.Ingenieria de software, sus principios y objetivos
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2.Metodologias en Espiral, lterativa y Agiles
3.Practicas agiles
4.Métodos agiles
5.Evolucion de las metodologias agiles
6.Metodologias agiles frente a metodologias pesadas
UNIDAD DIDACTICA 2. AGILE PROJECT THINKING
1.Principios de las metodologias agiles
2.Agile Manifesto
3.User History
UNIDAD DIDACTICA 3. LA PLANIFICACION AGIL: AGILE LEADERSHIP Y CREATIVIDAD
1.La iteraccién como alternativa a la planificacion lineal
2.La comunicacion y la motivacion
3.Caracteristicas del liderazgo participativo
4.Pensamiento disruptivo y desarrollo de la idea
5.Prueba y error, learning by doing
UNIDAD DIDACTICA 4. METODOLOGIA EXTREME PROGRAMMING (XP)
1.Definicion y caracteristicas de Extreme Programming
2.Fases y reglas de XP
3.La implementacion y el disefo
4.l os valores de XP
5.Equipo y cliente de XP
UNIDAD DIDACTICA 5. METODOLOGIA SCRUM
1.La teoria Scrum: framework
2.El equipo
3.Sprint Planning
4.Cémo poner en marcha un Scrum
UNIDAD DIDACTICA 6. DESARROLLO DEL METODO KANBAN
1.Introduccion al método Kanban
2.Consejos para poner en marcha kanban
3.Equipo
4 Business Model Canvas o lienzo del modelo de negocio
5.Scrumban
UNIDAD DIDACTICA 7. LEAN THINKING
1.Introduccion al Lean Thinking
2.Lean Startup
UNIDAD DIDACTICA 8. OTRAS METODOLOGIAS AGILES Y TECNICAS AGILES
1.Agile Inception Deck
2.Design Thinking
3.DevOps
4.Dynamic Systems Development Method (DSDM)
5.Crystal Methodologies
6.Adaptative Software Development (ASD)
7.Feature Driven Development (FDD)
8.Agile Unified Process

MODULO 4. BRANDING Y GESTION DE MARCA

UNIDAD DIDACTICA 1. ; QUE ES UNA MARCA? DEFINICION E INTEGRANTES
1.¢,Qué es una marca?
2.Personalidad y estructura de la marca
UNIDAD DIDACTICA 2. EL PROCESO DE CREACION DE LA MARCA
1.La planificacion estratégica
2.Brand equity o el valor de marca
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3.Marcas corporativas y marca producto

UNIDAD DIDACTICA 3. LA MARCA Y SU COMUNICACION
1.Métodos tradicionales de comunicacion
2.La presencia de la marca en el Medio Online
3.La imagen como comunicadora

UNIDAD DIDACTICA 4. ESTRATEGIAS Y GESTION DE MARCA
1.Modelo de arquitectura de marcas
2.El brand manager como gestor
3.Brand meaning management-identidad de marca 3.0
4.El storytelling
5.Branding content y product placement
6.Personal branding - cdmo crear tu propia marca
7.0tras manifestaciones -cool hunting, deteccién de insight
8.El packaging como motivo de compra
9.Merchandising o la marca convertida en producto
10.Servicios de informacion tecnologica de la OEPM

MODULO 5. GESTION INTEGRADA DE PROYECTOS

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LA ISO 21500
1.Conceptos previos de normalizacion y estandarizacion
2.Relacion de la norma con otros estandares de gestion de proyectos: PMBOK, PRINCEZ2...
3.Introduccioén a la norma UNE-ISO 21500:2013
4.0bjeto y campo de aplicacion de la norma
5.Historia, contexto actual y futuro de la ISO 21500
6.Costos de implantacion de la norma
7.Periodo de vigencia de la norma

UNIDAD DIDACTICA 2. ESTRUCTURA DE LA NORMA ISO 21500
1.Estructura de la norma ISO 21500
2.Definicion de conceptos generales de la norma
3.Clasificaciéon de los procesos en grupos de proceso y grupos de materia
4.Grupo de procesos del inicio del proyecto
5.Grupo de procesos de planificacion del proyecto
6.Grupo de procesos de implementacion
7.Grupo de procesos de control y seguimiento del proyecto
8.Grupo de procesos de cierre del proyecto

UNIDAD DIDACTICA 3. GRUPO DE MATERIA: INTEGRACION
1.Introduccion a la materia “Integracion”
2.Desarrollo del acta de constitucion del proyecto
3.Desarrollar los planes de proyecto
4 .Dirigir las tareas del proyecto
5.Control de las tareas del proyecto
6.Controlar los cambios
7.Cierre del proyecto
8.Recopilacién de las lecciones aprendidas

UNIDAD DIDACTICA 4. GRUPOS DE MATERIA: PARTES INTERESADAS Y ALCANCE
1.Introduccion a la materia “Partes Interesadas”
2.ldentificar las partes interesadas
3.Gestionar las partes interesadas
4.Introduccion a la materia “Alcance”
5.Definir el alcance
6.Crear la estructura de desglose de trabajo (EDT)
7.Definir las actividades
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8.Controlar el alcance
UNIDAD DIDACTICA 5. GRUPO DE MATERIA: RECURSOS
1.Introduccion a la materia “Recursos”
2.Establecer el equipo de proyecto
3.Estimar los recursos
4.Definir la organizacion del proyecto
5.Desarrollar el equipo de proyecto
6.Controlar los recursos
7.Gestionar el equipo de proyecto
UNIDAD DIDACTICA 6. GRUPOS DE MATERIA: TIEMPO Y COSTE
1.Introduccion a la materia “Tiempo”
2.Establecer la secuencia de actividades
3.Estimar la duracion de actividades
4.Desarrollar el cronograma
5.Controlar el cronograma
6.Introduccion a la materia “Coste”
7.Estimar costos
8.Desarrollar el presupuesto
9.Controlar los costos
UNIDAD DIDACTICA 7. GRUPOS DE MATERIA: RIESGO Y CALIDAD
1.Introduccion a la materia “Riesgo”
2.ldentificar los riesgos
3.Evaluar los riesgos
4. Tratar los riesgos
5.Controlar los riesgos
6.Introduccion a la materia “Calidad”
7 .Planificar la calidad
8.Realizar el aseguramiento de la calidad
9.Realizar el control de la calidad
UNIDAD DIDACTICA 8. GRUPOS DE MATERIA: ADQUISICIONES Y COMUNICACIONES
1.Introduccion a la materia “Adquisiciones”
2.Planificar las adquisiciones
3.Seleccionar los proveedores
4.Administrar los contratos
5.Introduccion a la materia “Comunicaciones”
6.Planificar las comunicaciones
7 .Distribuir la informacion
8.Gestionar la comunicacion

MODULO 6. USABILIDAD

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION
1.Introduccion
2.La usabilidad
3.Qué es Ul vs UX - interfaz de usuario vs Experiencia de usuario
4 Atributos
5.Complejidad e importancia de la usabilidad
6.Piramide de prioridades de la usabilidad
7.Mejoras de la usabilidad al producto final
8.Procesos y herramientas
UNIDAD DIDACTICA 2. EXPERIENCIA DE USUARIO -UX
1.Definicién de Experiencia de Usuario
2.Principios de la Experiencia de Usuario
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3.El papel del disefiador UX en el proceso de creacién
4 .Etapas del disefio UX
5.Técnicas para el disefio UX
6.Herramientas UX
UNIDAD DIDACTICA 3. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO
1..,Qué es el Disefio Centrado en el Usuario?
2.¢Para que sirve el Disefio Centrado en el Usuario?
3.Las metodologias del Disefio Centrado en el Usuario
4.El marketing centrado en el usuario
5.Aplicacion del Disefio Centrado en el Usuario
6.Ejemplos del Disefio Centrado en el Usuario
UNIDAD DIDACTICA 4. FORMAS DE ENFOCAR LA USABILIDAD
1.Introduccion
2.Un proceso multidisciplinar
3.La usabilidad aplicada
4.El ciclo disefio-investigacion
UNIDAD DIDACTICA 5. INTERFAZ DE USUARIO -Ul
1.Definicion de Interfaz de Usuario - Ul
2.Elementos de la interfaz de Usuario
3.0Optimizacion de las interfaces de Usuario
4.Herramientas para el disefio Ul
5.Disefo basado en las percepciones
6.Fundamentos del disefio de interaccion
7.Moodboards
8.Qué es el IxD

MODULO 7. DISENO WEB Y USABILIDAD

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL DISENO WEB
1.Breve historia del disefio
2.Comunicacién y publicidad
3.Teoria de la percepcion
4.Elementos basicos que intervienen en el disefio
5.La composicion
6.Fases del disefio
7.Disefio digital
UNIDAD DIDACTICA 2. ELEMENTOS BASICOS PARA EL DISENO WEB
1.Tipografia
2.Color
3.lconos
4.Formas
5.Imagenes
6.Contenido audiovisual
7.Efectos (sombras, D, flat y otros)
UNIDAD DIDACTICA 3. LAYOUT
1.:,Qué es el Layuot?
2.Rejilla
3.Composicion
4.Elementos
5.Espacios vacios
6.Coherencia y consistencia
UNIDAD DIDACTICA 4. PROCESO
1.Introduccion al proceso de disefio web
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2.Aproximacion e Investigacion inicial
3.ldear
4.Bocetos
5.Arquitectura de la informacion
6.Card Storing
7.User flow o diagrama de flujo de usuario
8.Wireframing
9.Prototipado
10.Planificacion

UNIDAD DIDACTICA 5. DIRECTRICES Y TENDENCIAS DIGITALES
1.Guias de estilo
2 Ventajas y Desventajas
3.Apple IOS Human Interface Guidelines
4.Google Material Design
5.Tendencias digitales
6.Tendencias del disefio UX/UI

UNIDAD DIDACTICA 6. DISENO EN DISPOSITIVOS
1.Patrones de disefio y navegacion
2.Especificaciones para moviles
3.Sitios, sitios par amoviles y apps
4.Disefnar para pantallas pequefias
5.Eltimpo de respuesta y carga
6.Tablets y E-Readers

UNIDAD DIDACTICA 7. LENGUAJE HTML
1.Textos en HTML
2.Enlaces
3.Listas en HTML
4.Imagenes y Objetos
5.Tablas
6.Formularios
7.Marcos
8.Estructuras y layout
9.0tras etiquetas

UNIDAD DIDACTICA 8. WIREFRAMES Y PROTOTIPOS
1.¢,Qué son los wireframes?
2.0Objetivos del wireframe
3.Relacion con la Ul
4 Clasificacion de los wireframes
5.Arquitectura de la informacion
6.Wireframe para una app

MODULO 8. IMPLEMENTACION Y OPTIMIZACION. USABILIDAD EN EL
MUNDO REAL

UNIDAD DIDACTICA 1. IMPLEMENTACION Y OPTIMIZACION
1.Introduccion
2.Conseguir resultados reales
3.0ptimizacion web desde la usabilidad
UNIDAD DIDACTICA 2. EQUIPOS DE USABILIDAD
1.¢,Qué son?
2.Trabajo multidisciplinar y multitarea
3.Métodos de trabajo del equipo. Metodologias Agiles
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4.Pruebas de Usabilidad
UNIDAD DIDACTICA 3. ROLES

1.Diversidad de roles y funciones

2.UX Researcher

3.UX Writer

4.Ul/UX Prototyping Developer

5.Web Developer

6.Interaction Designer

7.Visual Designer

8.Motion Designer

MODULO 9. PROTOTIPADO: DISENO Y CONSTRUCCION CON ADOBE XL

UNIDAD DIDACTICA 1. PRIMEROS PASOS EN ADOBE XD
1.Introduccion a Adobe XD
2.Instalacion y configuraciones principales
3.Menu Herramientas
4.Generacion de Artboards y guia
5.Ejercicios
UNIDAD DIDACTICA 2. HERRAMIENTAS BASICAS
1.Formas: creacion, modificacion, colores, gradiantes y paletas
2.Textos: propiedades, linea o area, alineacion, color y estilos
3.Imagenes y exportacion: importancion, modificaciones y exportaciéon de artboards
4.Ejercicios
UNIDAD DIDACTICA 3. ORGANIZACION DE ELEMENTOS |
1.0rganizacion de capas nombres y grupos
2.Bloqueo y fusion
3.Tipos de mascaras y aplicacion en proyectos
4.Ejercicios
UNIDAD DIDACTICA 4. ORGANIZACION DE ELEMENTOS II
1.Alineacion de elementos, margenes vy distribucion de formas
2.Funcionalidad de repeticion
3.Aplicacion y configuracion de componentes
4.Ejercicios
UNIDAD DIDACTICA 5. CUADRICULAS
1.Creacion y aplicacion
2.Diseno de paginas
3.Prototipo
4.Adaptacion a mobile
5.Ejercicios
UNIDAD DIDACTICA 6. INTERFACES
1.Constantes y variables de una interfaz
2.Header, footer y menu
3.Botones y galerias
4.Ejercicios

MODULO 10. TESTEO

UNIDAD DIDACTICA 1. ANALISIS PREVIO
1.¢,Qué es testear?
2.Usos y recomendaciones
3.¢,Qué queremos medir?
4.5 Como podemos medirlo?
UNIDAD DIDACTICA 2. METODOS DE EVALUACION: INSPECCION Y TEST

+ Informacion Gratis
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1.Definicion y uso
2.Thinking Aloud
3.Cognitive Walkthrough
UNIDAD DIDACTICA 3. REALIZACION DE UN TEST HEURISTICO DE USABILIDAD WEB
1.Instrucciones
2.Bloque Preguntas |
3.Bloque Respuestas |
4.Bloque Preguntas I
5.Bloque Respuestas Il
6.Bloque Preguntas llI
7.Bloque Respuestas Il
8.Bloque Preguntas IV
9.Bloque Respuestas IV
UNIDAD DIDACTICA 4. EVALUACION CON USUARIOS
1.Definicién
2.Consideraciones y requerimientos previos
3.Técnicas de aproximacion al contexto
4.Técnica del Focus Group
UNIDAD DIDACTICA 5. REALIZACION DE UN TEST DE USABILIDAD PRACTICO SENCILLO
1.Introduccion
2.Creacion de un test
3.Realizacion del Test por parte de los usuarios
4.Evaluacion de los resultados
UNIDAD DIDACTICA 6. REALIZACION DE UN TEST DE USABILIDAD PRACTICO COMPLETO (USABILITYHUB)
1.Introduccion
2.Registro en Usabilidad
3.Disefo de tests
UNIDAD DIDACTICA 7. METODOS DE EVALUACION: ACCESIBILIDAD Y NAVEGABILIDAD
1.Comprobando la accesibilidad
2.Navegabilidad: Tree testing
UNIDAD DIDACTICA 8. EYE TRACKING
1.Definicion
2.0rigenes del eye tracking
3.Campos de investigacion
4.Métricas en eye tracking
5.Representacion de los datos
6.Combinacion de eye tracking y expresiones faciales
7.Entorno ideal para las pruebas de Eye Tracking
UNIDAD DIDACTICA 9. ANALIZAR LOS RESULTADOS
1.Métricas y estadisticas de usabilidad
2.Combatir los mitos sobre el testeo de usabilidad
3.Técnicas de interpretacion de resultados
4.Identificacién de problemas
5.Métodos de correccion

MODULO 11. PRINCIPIOS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES

CON TECNOLOGIA WEB

UNIDAD DIDACTICA 1. NAVEGADOR WEB
1.Arquitectura de un navegador
2.Navegadores de uso comun Comparativa
3.Seguridad en navegadores
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4 Integracion de aplicaciones en navegadores
5.Conformidad a estandares
UNIDAD DIDACTICA 2. CREACION DE CONTENIDO WEB DINAMICO
1.Fundamentos de programacion
2.Lenguajes para el desarrollo de contenido dinamico
UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJES DE GUION DE USO GENERAL
1.Integracion de lenguajes de guion en navegadores web
2.Estructura general de un programa en un lenguaje de guion
3.Funciones
4.Manipulacion de texto
5.Listas (arrays)
6.Formatos estandar de almacenamiento de datos en lenguajes de guion
7.0bjetos
8.El modelo de documento web
9.Gestion de eventos
10.Gestién de errores
11.Usos especificos de lenguajes de guion
12.Entornos integrados para el desarrollo
13.Extensiones utiles de navegadores
UNIDAD DIDACTICA 4. CONTENIDOS MULTIMEDIA
1.Definicion de multimedia Tipos de recursos multimedia
2.Inclusion de contenido multimedia en paginas web
3.Graficos multimedia
4.Audio
5.Video
6.Animaciones multimedia
7.Elementos interactivos
UNIDAD DIDACTICA 5. LENGUAJES DE PROGRAMACION DE APLICACIONES WEB EN EL LADO SERVIDOR
1.Caracteristicas de los lenguajes de programacién Web en el servidor
2.Tipos y caracteristicas de los lenguajes de uso comun
3.Criterios en la eleccion de programacién Web en el servidor
4.Caracteristicas generales
5.Gestion de la configuracién
6.Gestion de la seguridad
7.Gestion de errores
8.Transacciones y persistencia
9.Componentes en el servidor
10.Modelos de desarrollo
UNIDAD DIDACTICA 6. LENGUAJES DE MARCAS DE USO COMUN EN EL LADO DEL SERVIDOR
1.0rigen e historia de los lenguajes de marcas
2.Caracteristicas de XML
3.Estructura de XML
4 .Estandares basados en XML
5.Analisis XML
6.USO de XML en el intercambio de informacion

MODULO 12. PROGRAMACION BACKEND Y FRONTEND EN DISENO WEI
CON PHP Y JAVASCRIPT

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION
1.Introduccion
2.Programacion del lado del cliente
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3.Programacion del lado del Servidor
4.;Qué utilizaremos?
5.¢Qué necesita saber?
6.Nuestro primer ejemplo
UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION A JAVASCRIPT
1.La etiqueta SCRIPT
2.Contenido Alternativo
3.Variables
4.Tipos de Datos
5.0peradores
6.Cuadros de dialogo
UNIDAD DIDACTICA 3. CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION
1.Introduccion
2.Estructuras de decision
3.Estructuras ldgicas
4.Estructuras de repeticion
5.Definir funciones
6.Llamadas a funciones
7 .Ambito de las variables
UNIDAD DIDACTICA 4. OBJETOS EN JAVASCRIPT
1.Introduccion
2.La jerarquia de objetos
3.Propiedades y Eventos
4.Métodos
UNIDAD DIDACTICA 5. LOS OBJETOS LOCATION E HISTORY
1.¢,Qué es un URL?
2.El Objeto Location
3.Redirigir a otra pagina
4.El Objeto History
UNIDAD DIDACTICA 6. EL OBJETO DOCUMENT
1.Introduccion
2.La propiedad Title
3.Los colores de la pagina
4.El método write
5.El conjunto images
UNIDAD DIDACTICA 7. EL OBJETO FORM
1.Formularios HTML
2.El conjunto forms
3.La propiedad elements
4.Validar la informacion
5.¢ Cuando realizar la validacion?
6.Tipos de Validacion
UNIDAD DIDACTICA 8. LOS OBJETOS FRAME, NAVIGATOR Y SCREEN
1.El conjunto frames
2.El objeto navigator
3.El objeto screen
UNIDAD DIDACTICA 9. INSTALACION
1.Introduccion
2.0Obtener el paquete XAMPP
3.Instalar el paquete XAMPP
4.Apache y MySQL como servicios
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5.La directiva register_globals
6.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 10. CREAR UN SITIO WEB
1.¢,Como funcionan las paginas PHP?
2.Crear un alias en apache
3.La pagina principal
4.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 11. INTRODUCCION A PHP
1.Las etiquetas PHP
2. Variables
3.Tipos de datos
4.Constantes
5.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 12. ARRAYS Y ESTRUCTURAS DE CONTROL
1.Arrays
2.Estructuras de repeticiéon
3.Estructuras de decision
4.Combinar estructuras
5.Arrays Asociativos
6.El bucle foreach
7.Arrays Multidimensionales
8.Ejercicio practico
9.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 13. FUNCIONES
1.Introduccion
2.Crear Funciones
3.Llamar a una funcién
4.Paso de parametros
5.Parametros por defecto
6.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 14. INCLUIR ARCHIVOS
1.Ambito de las variables
2. Variables estaticas
3.Uso de include y require
4.Incluir solo una vez
5.Seguridad de los archivos incluidos
6.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 15. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
1.Introduccion
2.Clases
3.Propiedades
4.Métodos
5.Visibilidad
6.Crear Objetos
7.Destructores
8.Ejercicio practico
9.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 16. HERENCIA
1.Presentacion
2.Crear subclases
3.Crear objetos de las subclases
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4.Sobrescribir métodos
5.El acceso protected
6.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 17. RECOGER INFORMACION DEL USUARIO
1.Introduccién
2.Elarray $ GET
3.Elarray $_POST
4.Recogerlos en una pagina distinta
5.Recogerlos en la misma pagina
6.Entradas requeridas
7.Ejercicio practico
8.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 18. VALIDACION DE FORMULARIOS
1.Expresiones regulares
2.Limpiando la informacion
3.Comprobando el formulario de origen
4.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 19. COOKIES Y SESIONES
1.Introduccion
2.Crear cookies
3.Caducidad de la cookies
4.Dependencia del navegador
5.Caracteristicas de los cookies
6.¢,Qué es una sesiéon?
7.Elarray $_SESSION
8.La funcion od_start() y od_clean()
9.Finalizar la sesion
10.El identificador de la sesiones
11.¢,Ddnde se almacena la informacion?
12.Ejercicio practico
13.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 20. ACCESO A ARCHIVOS
1.Introduccion
2.Crear el archivo
3.Escribir en el archivo
4.Leer de un archivo
5.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 21. ERRORES Y EXCEPCIONES
1.Errores
2.Excepciones
3.Ejercicio practico
4.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 22. CONFIGURACION DE LA BASE DE DATOS
1.MySql
2.Contrasena para el root
3.Extension mysqli
4 PHPMyAdmin
5.Administracién de usuarios
6.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 23. BASE DE DATOS Y SQL
1.Tipos de tablas en MySQL
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2.Crear tablas
3.Relaciones uno a muchos
4.Relaciones muchos a muchos
5.5QL
6.Acceder a la base de datos
7 .Establecer la conexion
8.Mostrar los datos en una tabla
9.Cerrar la conexion
10.Ejercicio practico
11.Ejercicio practico
12.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 24. BUSCANDO MAS FUNCIONALIDAD
1.Ordenar el resultado
2.Dividir el resultado en paginas
3.Consultas preparadas
4 Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 25. AUTENTIFICACION DE LOS USUARIOS
1.La pagina de login
2.La pagina de registro
3.Asegurar la confidencialidad
4.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 26. EL PROCESO DE COMPRA
1.Introduccion
2.Modificar listaproductosphp
3.La pagina comprarphp
4 .|dentificar al cliente
5.La pagina carritocompraphp
6.Confirmar el pedido
7.La pagina de desconexion
8.Migrar el carrito de la compra
9.Ejercicio practico
10.Ejercicio practico
UNIDAD DIDACTICA 27. INTEGRAR NUESTRO CARRITO A UNA PAGINA WEB ACTUAL
1.Introduccion
2.:Qué vamos a hacer?
3.Construir la estructura HTML
UNIDAD DIDACTICA 28. FORMAS DE PAGO
1.Introduccion
2.Tipos de Formas de Pago
3.Contrareembolso
4 Transferencia Bancaria
5.Domiciliacién Bancaria
6.Tarjetas Bancarias
7.Tarjetas de Comercio
8.Paypal
9.4, Qué Formas de Pago Utilizaremos?
10.Modificando la Interfaz de Nuestra Tienda
11.Modificando nuestra base de datos
12.Modificando el Cédigo Anterior
13.Implementando el Contrareembolso
14.Implementando la transferencia
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15.Implementando el Paypal
UNIDAD DIDACTICA 29. RECURSOS PHP
1.Archivos para las practicas de PHP

MODULO 13. PROYECTO FIN DE MASTER
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