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<SUMILLA DEL PROGRAMA>

Nuestro curso de Disefio de Experiencia de Usuario (UX] y Disefio
de Interfaz de Usuario (UIJ es una oportunidad Unica parad
aguellos apasionados por la creacidn de experiencias digitales
memorables con enfoque en el usuario. Este curso estd disefnado
para personas creativas, curiosas y con un interés genuino en
mejorar la interaccidn entre 1los usuarios y los productos
digitales con enfoque en la Experiencia del Cliente.

<¢,POR QUE ESTUDIAR EL CURSO0?>

Estudiar Diseno UX_UI te permitirad:

Identificar los conceptos fundamentaoles de disefio de interfaces
de usuario y experiencia de usuario (UX].

Desarrollar habilidades en disefio grdfico y comprension de los
principios de disefio centrado en el usuario.

Disenar interfaces atractivas y eficientes para sitios web,
aplicaciones moviles y otros productos digitales.

Generar soluciones desde la percepcion del cliente,

comprendiendo los insights clave y validar MVPs que agreguen
valor a los usuarios y clientes.

<,A QUIENES VA DIRIGIDO?>

Estudiantes y/o profesionales interesados en aprender a
crear interfaces digitales atractivas y funcionales.

<¢,EN QUE CAMPO PODRA DESEMPENARSE?>

Los conocimientos adquiridos te permitirdn desarrollarte en
diversos campos relacionados con el disefio digital y la
experiencia del wusuario. Como disenadores de interfaces de
usuario (UI), disefiadores de experiencia de usuario (UX],
investigadores de usuarios, especialistas en prototipado,
disefadores de aplicaciones méviles o web, consultores de UX, o
incluso optar por un trobajo independiente.

<REQUISITOS>

Conocimiento a nivel intermedio/avanzado de herramientas de
disefio digital (Photoshop - Illustrator].

Conocimientos de disefio web.
Software/Hardware a utilizar: Figma.
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Illustrator Photoshop Figma

PLAN DE ESTUDIO @ 32h académicas (1 mes)

= e TEMA 2 TEMA 3 TEMA 4% TEMA 5 TEMA 6 TEMA 7

<DESIGN THINKING COMO HERRAMIENTA DE
RESEARCH>

Aplicar las herramientas del Design Thinking para empatizar
Con sSu usuario y sus insights.

Leccion 1 DEFINICION DEL UX RESEARCH

IMPORTANCIA DEL DESIGN THINKING EN UX

Leccion 2 RESEARCH

YL MAPA DE EMPATIA
-1 N 1B B USER JOURNEY MAP

TSR . M-I HALLAZGOS Y ALCANCE DEL PROYECTO

TEMA 1 mida-m TEMA 3 TEMA 4 TEMA 5 TEMA 6 TEMA 7

<ARQUITECTURA DE LA INFORMACION>

Implementar las herramientaos de la Arquitectura de
Informacidon en funcion a sus hallazgos a través del proceso
UX research.

. . ¢QUE ES LA ARQUITECTURA DE LA
INFORMACION?
RELACION ENTRE CONTENIDO, CONTEXTO Y

USUARIOS
. . ERRORES TIPICOS AL CONSTRUIR UNA
L 3 .

ARQUITECTURA DE INFORMACION
SISTEMAS DE ORGANIZACION
SISTEMAS DE NAVEGACION

TEMA 1 TEMA 2 puai:m® TEMA 4 TEMA 5 TEMA 6 TEMA 7

<WIREFRAMES Y PROTOTIPOS>

Implementar las herramientas de la Arquitectura de
Informacidon en funcidn a sus hallazgos a través del proceso
UX research.

Leccion 1 éQUE ES UN PROTOTIPO?
Leccion 2 FIDELIDAD DE UN PROTOTIPO
-ToYoh N1 <IN SKETCHING

Leccidon 4 WIREFRAME BAJA FIDELIDAD
Leccion 5 WIREFRAME ALTA FIDELIDAD

HERRAMIENTAS DE PROTOTIPADO: MARVEL,

bt WEBFLOW FIGMA. MOCKFLO

TEMA 1 TEMA 2 TEMA 3 mis/L.ee® TEMA 5 TEMA 6 TEMA 7

<FIGMA>

Hacer uso de Figma para la creacidn de un prototipo de baja
fidelidad.

Leccion 1 INTRODUCCION AL FIGMA
=T 1L K] -0 HERRAMIENTAS: FRAME Y ZOOM
Y I NI cy FIGURAS VECTORIALES

YL REGLAS Y GUIAS

=T h K.l BB CONSTRAINS
Leccion 6 LN

TS NI v AUTO LAYOUT
=TS N1 -3 COMPONENTES
Y5 N1 QI PROTOTIPO

WY IR AJo Ml USER FLOW

TEMA 1 TEMA 2 TEMA 3 TEMA 4% mmi=yl:W:® TEMA 6 TEMA 7

<FUNDAMENTOS DE LA INTERACCION>

Comprender los fundamentos de la interaccidn y estado del
arte tecnoldgico del UT.

Leccion 1 LAS 18 HEURISTICAS DE NIELSEN
=1L N.] QB EL. MODELO DEL DOBLE DIAMANTE

LAS 4 DIMENSIONES DE GILLIAM CRAMPTON

Leccion 3 SMITH

WY.L B ATOMIC DESIGNS

TEMA 1 TEMA 2 TEMA 3 TEMA 4% TEMA 5 mi=ayl:M:® TEMA 7

<DISENO WEB Y MOVILES>

Utilizar los componentes para el UL en entornos web vy
mdoviles usando Figma.

IMPORTANCIA DE LAS RETICULAS
BENEFICIOS DE UTILIZAR BOOTSTRAP
MATERIAL DESIGN

_ CONOCEMOS OTROS COMPONENTES PARA WEB Y
APP MOVILES

TEMA 1 TEMA 2 TEMA 3 TEMA 4% TEMA 5 TEMA 6 Bui=l:3

<WIREFRAMES DIGITALES CON FUNCIONALIDAD
DE UN PRODUCTOR DIGITAL>

Desarrollar un producto en base a los fundamentos de la
diagramacion digital.

L LER OB CONTENCION

-T1L K. QB ESCALADO CON TEXTO

APLICACION DE PLANOS, CAPAS Y RITMO

Leccion 3 VISUAL

LIS MU EJEMPLO DE PORTAFOLIO DE DISENO

Docente especializado a cargo
*Programacidn de docente sujeto o disponibilidad.
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