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Presentacion

Para acometer un Proyecto de Disefio de Producto Digital es necesario conocer todas

las particularidades de este tipo de iniciativas. Por eso, este programa es fundamental
para el profesional que desee enfocarse a este ambito, ya que le proporciona todos los
conocimientos y herramientas necesarios para desenvolverse en el Disefio Digital.

Asi, alo largo de la titulacion, podra ahondar en las Tecnologias Emergentes como

el Blockchain y el Internet de las cosas. De este modo, al completarla, el alumno estara

en posicion de dominar todos los aspectos esenciales para emprender un proyecto

en esta area. Y lo habra hecho a partir de una metodologia de ensefianza 100% online

que se adaptara por completo a sus circunstancias personales, permitiéndole estudiar
cuando y donde lo desee.
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@ @ Conocer en profundidad las Tecnologias Emergentes

y los métodos de gestion aqgil de proyectos te convertira
en un Disenador Especializado en Productos Digitales”
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Los enormes cambios a nivel social, cultural y econémico que se han producido
debido a la Digitalizacion también han afectado a ambitos como el Disefio. Asi, en la
actualidad, no se concibe ninguna clase de proyecto empresarial, comercial o artistico
sin conocer a la perfeccion su integracion con Internet y el entorno digital. Por esa
razon, cada vez se encuentra mas solicitado el perfil del Disefiador Especializado en
iniciativas donde hay que realizar Disefios de Productos Digitales.

Esta coyuntura novedosa ha forzado a numerosos profesionales a actualizarse, y este
Experto Universitario ha sido elaborado expresamente para brindarles la oportunidad de
conocer las ultimas innovaciones en esta area. De este modo, a lo largo del programa,
el disefiador podra ahondar en cuestiones como el disefio aplicado a las tecnologias
moviles, el Internet de las cosas y su integracion en la vida personal y laboral diaria o las
metodologias agiles en el emprendimiento de proyectos.

Con esos conocimientos, el alumno tendra la posibilidad de situarse como una figura
destacada en el ambito del disefo, pudiendo aspirar a acceder a grandes empresas e
instituciones de este sector. Todo esto, mediante el sistema de aprendizaje online de
TECH Universidad FUNDEPOS y a sus numerosos materiales multimedia, que facilitaran
la ensefianza de estos novedosos contenidos.

Este Experto Universitario en Proyectos de Disefio de Producto Digital contiene
el programa educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Disefio
de Productos Digitales

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas
disciplinas indispensables para el gjercicio profesional

+ Los gjercicios 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 reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
0 portatil con conexion a Internet

Este programa te convertira en un especialista
en la realizacion de proyectos enfocados

al Disefo de Producto Digital. No pierdas

la oportunidad de acceder a un ambito
profesional altamente solicitado y matriculate”



El Diserio de Producto Digital es uno de los
campos con mayor auge en la actualidad
y esta titulacion te da la oportunidad de
convertirte en un profesional con grandes
perspectivas laborales”

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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La metodologia online con la que se
desarrolla este programa te permitira
compaginar tu trabajo con los estudios,
sin someterte a horarios estrictos ni a
incomodos desplazamientos.

Tendras a tu disposicion los contenidos
mas novedosos en este ambito del Disefio,
presentados en formato multimedia para
facilitar la eficacia del aprendizaje.
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Objetivos

Este Experto Universitario en Proyectos de Disefio de Producto Digital tiene como meta
principal transmitir al profesional los conocimientos mas avanzados en este ambito,
de modo que pueda llevar a cabo todo tipo de iniciativas creando productos para

el entorno digital. Para alcanzar ese objetivo, este programa le ofrece los contenidos
mas novedosos y completos, y una metodologia que se ajustara completamente a sus
necesidades y horarios.
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Este programa te permitira desarrollar tu carrera profesional
gestionando Proyectos de Disefio de Productos Digitales”
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Objetivos generales

+ Conocer las Bases del Disefio, asf como a los referentes, estilos y movimientos
que le han dado forma desde sus inicios hasta la actualidad

+ Comprender el proceso creativo, de andlisis y de estudio para realizar
cualquier obra

+ Conocer los Softwares mds importantes en el Contexto Actual del Disefio
+ Dominar los Recursos Tecnologicos 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




Objetivos especificos

Médulo 1. Tecnologias Emergentes

+ Conocer las distintas Tecnologias y Servicios Moviles existentes actualmente
en el mercado

+ Aprender a Disefar 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

Mddulo 2. Internet de las cosas (l1oT)
+ 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 cémo 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 |oT, 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 IloT
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Médulo 3. 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 v 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

Experimentaras un gran progreso
profesional una vez hayas completado
este programa, que te trasladara los
conocimientos mas punteros en uno
de los sectores del diseno con mayor
auge en la actualidad”
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Estructura y contenido

Los grandes avances que ha experimentado el Disefio en los Ultimos afios han exigido la
elaboracion de este programa, con la que el profesional encontrara todas las respuestas
a los retos actuales de la creacion de Productos Digitales. Asi, a través de este Experto
Universitario, el disefiador profundizara en cuestiones como la experiencia de usuario,

la realidad extendida, el disefio aplicado al Internet de las cosas y los mejores métodos
de gestion de proyectos. De este modo, con estos conocimientos, el estudiante se habra
preparado para acceder y triunfar en un sector profesional en pleno crecimiento.
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de Disero de Producto Digital”

- A través de 3 mddulos especializados, podrés conocer
-. / todas las claves para llevar a cabo los mejores Proyectos
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® Your location

\ : @ Don Mueang International Airport
Médulo 1. Tecnologias Emergentes

1.7. Tecnologias Mdviles B2 33 min ot = F

1.1.1.  Dispositivos Moviles EAT H UM HANI 7

1.1.2.  Comunicaciones Mdviles
1.2 Servicios Moviles
1.2.1.  Tipos de Aplicaciones
1.2.2.  Decision sobre el Tipo de Aplicacion Movil
1.2.3.  Disefio de la Interaccion Movil
1.3.  Servicios basados en localizacion
1.3.3.  Servicios basados en localizacion
1.3.4. Tecnologias para la localizacion movil
1.3.5.  Localizacion basada en GNSS
1.3.6. Precisiony exactitud en Tecnologias de Localizacion
1.3.7.  Beacons: localizacion por proximidad
1.4.  Disefio de la Experiencia de Usuario (UX) 4
1.4.1.  Introduccion a la Experiencia de Usuario (UX) . - Ll pHRA_,D
1.42.  Tecnologias para la localizacion movil Il - 4l VIR 81N
1.4.3. Metodologia para el Disefio de UX '
1.4.4. Buenas practicas en el proceso de prototipado
1.5.  Realidad extendida
1.5.1.  Conceptos de realidad extendida
1.5.2.  Tecnologias para la localizacion movil : L'ﬂﬁ
1.5.3.  Aplicaciony servicios ARy VR —i
1.6. Internet de las cosas (IoT) (1)
1.6.1.  Fundamentos loT

33 min (30 km) &

el renile ar e ey
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1.6.2.  Dispositivos y comunicaciones loT
1.7.  Internet de las cosas (IoT) (Il)

1.7.1.  Mas alla de la computacion en la nube . ‘= Sleps

1.7.2.  Ciudades inteligentes (smart cities)

1.7.3.  Gemelos Digitales

Traffic
1.7.4.  Proyectos loT




1.10.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.
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Blockchain

1.8.1.  Fundamentos de la cadena de bloques

1.8.2.  Aplicaciones y servicios basados en Blockchain
Conduccion Auténoma

1.9.1.  Tecnologias para la Conduccion Auténoma
1.9.2.  Comunicaciones V2X

Tecnologia Innovadora e Investigacion

1.10.1. Fundamentos de la Computacién Cuantica
1.10.2. Aplicaciones de la Computacion Cuantica
1.10.3. Introduccion a la investigacion

Médulo 2. Internet de las cosas (loT)

Sistemas Ciberfisicos (CPS) en la Vision Industria 4.0

2.1.1. Internet of Things (IoT)

2.1.2.  Componentes que intervienen en loT

2.1.3. Casosy aplicaciones de loT

Internet de las cosas y Sistemas Ciberfisicos

2.2.1.  Capacidades de computacion y comunicacion a objetos fisicos
2.2.2.  Sensores, datos y elementos en los Sistemas Ciberfisicos
Ecosistema de dispositivos

2.3.1.  Tipologias, ejemplos y usos

2.3.2.  Aplicaciones de los diferentes dispositivos

Plataformas loT y su arquitectura

2.47. Tipologias y plataformas en el mercado de loT

2.4.2.  Funcionamiento de una plataforma loT

Digital Twins

2.5.1.  ElGemelo Digital o Digital Twin

2.52.  Usosy aplicaciones del Gemelo Digital

Indoor & outdoor geolocation (Real Time Geospatial)

2.6.1.  Plataformas para la geolocalizacién indoor y outdoor

2.6.2. Implicaciones y retos de la Geolocalizacion en un Proyecto loT
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2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Metodologias agiles

Sistemas de Seguridad Inteligentes

2.7.1.  Tipologias y Plataformas de Implementacion de Sistemas de Seguridad
2.7.2.  Componentes y Arquitecturas en Sistemas de Seguridad Inteligentes
Seguridad en las Plataformas loT e lloT

2.8.1. Componentes de Seguridad en un Sistema loT

2.8.2. Estrategias de Implementacion de la Seguridad en loT

Wearables at work

2.9.1. Tipos de wearables en Entornos Industriales

2.9.2. Lecciones aprendidas y retos al implementar wearables en trabajadores
Implementacion de una API para interactuar con una Plataforma

2.10.1. Tipologias de API que intervienen en una plataforma loT

2.10.2. Mercado de API

2.10.3. Estrategias y Sistemas para Implementar Integraciones con API

3.1 Gestion agil de proyectos. Base para el desarrollo de aplicaciones web

3.2.

3.3.

3.1.1.  ElEnfoque Agil

3.1.2.  Valores y Principios Agiles

3.1.3. La Gestion de Proyectos Tradicional y Agil

3.1.4. El'Modelo Agil de Gestidn de Proyectos

3.1.5.  Metodologias Agiles

Adopcion de un Enfoque Agil para el Desarrollo de Aplicaciones Web
3.21.  Mitosy realidades sobre la agilidad

3.2.2. Précticas Agiles

3.2.3.  Eleccién de Practicas Agiles para un proyecto

3.2.4. Desarrollo de una Mentalidad Agil

3.2.5.  Implementacion y comunicacion de la adopcién de Principios Agiles
Metodologias dgiles para Desarrollo de Aplicaciones Web

3.3.1.  Desarrollo Lean

3.3.2.  Extreme programming (XP)

3.3.3.  Métodos Crystal

3.3.4.  Feature Driven Development (FDD)

3.3.5. DSDM Yy Proceso Unificado Agil

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Metodologias dgiles para Desarrollo de Aplicaciones Web avanzadas
3.4.1.  Método Kanban

3.4.2.  Scrumy scrumban

3.4.3.  DA. Disciplined Agile

3.4.4.  Metodologias Hibridas

3.4.5. Comparacién de Metodologias Agiles

Proyecto de Desarrollo Web. Proceso de planificacion

3.5.1.  Inicio de un Proyecto Agil

3.5.2. Proceso de Planificacion Agil

3.5.3.  Recopilacion de requisitos e historias de usuarios

3.5.4. Establecimiento del Alcance del Proyecto mediante Métodos Agiles.
Product Backlog

3.5.5. Herramientas Agiles para priorizar requisitos

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

3.6.2.  Fomento de la participacion efectiva de las partes interesadas
3.6.3. Toma de decisiones participativas

3.6.4. Intercambio y Recopilacion Agil de Conocimientos

Plan de lanzamiento y creacion de estimaciones

3.7.1.  Plan de lanzamiento

3.7.2.  Estimacion del tamafio de la historia de usuario

3.7.3.  Estimacion de la velocidad

3.7.4. Técnicas de Estimacion Agiles

3.7.5.  Priorizacion de las historias de los usuarios

Planificaciéon y Monitorizacion de las Iteraciones

3.8.1. Lalteraciony el Desarrollo Progresivo

3.8.2.  Proceso de Planificacion de la Iteracion

3.8.3.  Creando el backlog de la Iteracion

3.8.4. ElCronograma Agil y los buffers

3.8.5.  Seguimiento del Progreso de la Iteracion

3.8.6.  Seguimiento y Reporte del Progreso del Release
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3.9.
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Liderazgo de un Equipo de Desarrollo de Aplicaciones Web
3.9.1. Los Equipos Agiles

3.9.2.  ElLider del Proyecto Agil

3.9.3.  ElEquipo Agil

3.9.4. Gestion de Equipos Agiles Virtuales

3.9.5.  Coaching para la mejorara del desempefio del equipo

. La Gestion y Entrega de Valor en Proyectos de Desarrollo Web

3.10.1. Procesos para la entrega centrada en el valor
3.10.2. La calidad del producto

3.10.3. Practicas Agiles de Calidad

3.10.4. Gestion del Riesgo

3.10.5. Los Contratos Agiles

3.10.6. Gestion del Valor ganado en Proyectos Agiles

Este programa te preparara para convertirte
en una referencia del Disefio de Producto,
proporcionandote las herramientas esenciales
para gestionar proyectos con eficacia en este
ambito profesional”
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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.

Metodologia | 21 teCh

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 Experto Universitario en Proyectos de Disefio de Producto Digital garantiza, ademas
de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas de Experto
Universitario, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica 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 Experto Universitario en Proyectos de Disefio de Producto Digital es el mas Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS. certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le

) B S . o posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos
Estos titulos de formacién permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad

Tecnoldgica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el area
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones Titulo: Experto Universitario en Proyectos de Disefio de Producto Digital

y demandas en su area profesional.

y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad. N.° Horas: 450 h.

[} . .
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UNIVERSIDAD
FUNDEPOS Otorga Ia presente
DE CoaTa mA CONSTANCIA
a
3 H . C con de i i ion ne.
Confiere el presente certificado de aprovechamiento a: Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

NOMBRE COMPLETO EXPERTO UNIVERSITARIO

. . . Proyectos de Disefio de Producto Digital
Por aprobar satisfactoriamente el programa:
\ PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTO DIGITAL Se trata de un ttulo propio de esta Universidad con una duracién de 450 horas,

Titulo Propio. Duracién: 450 horas. con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una 6n Particular de 6n Superior
por la Secretaria de Educacion Pblica a partir del 28 de junio de 2018.

O A 17 de junio de 2020

At Rubén Mora Mtra.Tere Guevara Navarro
DECANO Rectora

Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

odigo unico TECH; AFWORZ3S techtiute com/tituios

xpedido por la autoridad competente ps

*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 realizaré las gestiones oportunas para su obtencion, con un coste adicional.
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Experto Universitario
Proyectos de Diseno
de Producto Digital

» Modalidad: online

» Duracion: 6 meses

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

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Experto Universitario
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