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Maestriaen
Creacion de Experiencias
Digitales [UX]

SNIES: 116133
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Fundamentos de diseno de
experiencia de usuario
2 Créditos

Métodos de investigacion
2 Créditos

Arquitectura de informacion
2 Créditos

Métodos de evaluacion
para productos digitales
2 Créditos

Usabilidad

2 Créditos

Electival
2 Créditos

Proyectointegradorl
1Créditos

Plan de Esudios Maestria en Creacion de Experiencias Digitales [UX]

Semestrel

Explicarlainterrelacion entre los factores
gue componen la experiencia de usuario
en productosinteractivos.

Descubrir oportunidades através dela
investigacion de usuarios con metodos
cualitativos, cuantitativosy generativos.

Organizarlos datos e informacién de un
proyecto digital para transformarlo en
contenido jerarquizadoy centrado enlos
usuarios.

Indique cual es el objetivo o metade
aprendizaje global que alcanzaranlosy las
estudiantes en este curso o asignatura.

Estructurar soluciones altamente intuitivas
centradas en elusuario.

(Laboratorio de Usabilidad).

Definirlas determinantes que componenun
problema a través de métodos de
investigacion de usuario enun contexto real.



\\ ¥V}
Qt\\ II,:/ Universidad

- -
Z,. |CeSl
CAINR

AN

Diseno de interfaz de usuario
2 Créditos

Prototipado
2 Créditos

Sistemas de disenho
2 Créditos

Electivall
2 Créditos

Proyectointegradorli
1Créditos

Psicologia cognitiva
2 Créditos

Eticay accesibilidad
2 Créditos
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Semestre 2

Implementar soluciones a partir del
conocimiento de patrones deinteraccion
existentes olacombinacion de los mismos.

El estudiante estara enlacapacidad de
crearun prototipo que permitainteractuar
conlosusuarios, a partirde lainformacion
recolectadaenlainvestigacion.

Disenar sistemas de diseno estructurados,
consistentesy sostenibles.

(Del diseno al desarrollo de productos
digitales).

Estructurar solucionesinteractivas
accesiblesy usables aunproblemareal
teniendo en cuentalos comportamientosy
modelo mental del usuario.

Adquirirlos conceptos fundamentales de la
psicologia cognitiva para aplicarlos enlas
tareas de experiencia de usuario en el dia a dia.

Implementar estrategias de disefio accesible
paratodaslas personasindependientemente
de las condiciones fisicas, cognitivas o de
contexto.
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Escritura para experiencias
digitales
2 Créditos

Metodologias para diseno UX
2 Créditos

Estrategia UX
2 Créditos

Métricas de gestion en UX
2 Créditos

Gestion de talento UX
2 Créditos

Trabajo de grado

2 Créditos
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Semestre 3

Disefnar estrategias de comunicacionen
productos digitales teniendo en cuenta el
usuarioy su contexto.

Aplicar metodologias agiles parala gestion
de proyectos que permitan adaptary
responder rapidamente acambios enlas
necesidades delusuarioy delmercado.

Planificar acciones estratégicas efectivas
teniendo en cuentalos objetivos dela
organizacion para el producto digital.

Emplear métricas relevantes del producto
y/O proceso.

Desarrollarlas habilidadesy herramientas
necesarias para aplicar design ops en
organizaciones, con el fin de optimizar
procesos, fortalecerla colaboraciony
mejorar la eficienciay efectividad del diseno.

Aplicar conceptosy técnicas de disefio UX
paradesarrollaruna solucién aun problema
real. Basada enlacomprensién profunda de
las necesidades delusuarioy convalor para
una organizacion.



