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EDUCA BUSINESS SCHOOL

SOMOS EDUCA BUSINESS SCHOOL

EDUCA Business School es una institucién de formacién online especializada en negocios. Como
miembro de la Comisién Internacional de Educacion a Distancia y con el prestigioso Certificado de
Calidad AENOR (normativa ISO 9001) nuestra institucién se distingue por su compromiso con la
excelencia educativa.

Nuestra oferta formativa, ademas de satisfacer las demandas del mercado laboral actual, puede
bonificarse como formacién continua para el personal trabajador, asi como ser homologados en
Oposiciones dentro de la Administracién Pablica. Las titulaciones de EDUCA Business School se
pueden certificarse con la Apostilla de La Haya dotandolos de validez internacional en mas de 160
paises.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

RANKINGS DE EDUCA BUSINESS SCHOOL

Educa Business School se engloba en el conjunto de EDUCA EDTECH Group, que ha sido reconocido
por su trabajo en el campo de la formacién online.

Todas las entidades bajo el sello EDUCA EDTECH comparten la misién de democratizar el acceso a la
educacién y apuestan por la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la
investigacion. Gracias a ello ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a nivel nacional e
internacional.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

BY EDUCA EDTECH

Educa Business School es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group, que esta compuesto por un
conjunto de experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las
entidades que lo fForman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacién y apuestan por
la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacién.
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje integrando la Al en los
procesos de e-learning, a través de modelos predictivos altamente personalizados, derivados del
estudio de necesidades detectadas en la interaccion del alumnado con sus entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la Transferencia de Resultados de Investigacion de varios proyectos

multidisciplinares de I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que apuestan
por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnoldgico e investigacion.

\{:}, 1. Flexibilidad

)

O Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado estudiar
= donde, cuando y como quiera.

2. Accesibilidad

[_r\@',ﬁl Cercania y comprension. Democratizando el acceso a la educacion
— trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de seguir
formandose.

3. Personalizacion

3

linerarios formativos individualizados y adaptados a las necesidades de
cada estudiante.

4. Acompanamiento /S eguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente especialista en su
area de conocimiento, que aboga por la calidad educativa adaptando los
procesos a las necesidades del mercado laboral.

30

304

5. Innovacion

Desarrollos tecnologicos en permanente evolucion impulsados por la Al
mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

0 & Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que favorece un
aprendizaje practico v significativo, garantizando el desarrollo profesional.
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EDUCA BUSINESS SCHOOL

1 « FORMACION ONLINE ESPECIALIZADA

Nuestros alumnos acceden a un modelo pedagodgico
innovador de mas de 20 aiios de experiencia educativa con
Calidad Europea.

A

Ay |

2- METODOLOGIA DE EDUCACION FLEXIBLE

Con nuestra metodologia estudiaran 100% online y nuestros ar
alumnos/as tendran acceso los 365 dias del ano a la
plataforma educativa.

3. CAMPUS VIRTUAL DE ULTIMA TECNOLOGIA

ﬂ
v

Contamos con una plataforma avanzada con material adaptado a
la realidad empresarial, que fomenta la participacion, interaccion y
comunicacion con alumnos de distintos paises.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

4- DOCENTES DE PRIMER NIVEL

Nuestros docentes estan acreditados y formados en
Universidades de alto prestigio en Europa, todos en
activo y con una amplia experiencia profesional.

5- TUTORIA PERMANENTE

ﬂ Contamos con un Centro de Atencion al Estudiante CAE,
b que brinda atencion personalizada y acompanamiento

‘ Z:JZ durante todo el proceso formativo.

6- DOBLE MATRICULACION

Algunas de nuestras acciones formativas cuentan con la 4‘ 4‘
llamada Doble matriculacion, que te permite obtener dos
formaciones, ya sean de masters o curso, al precio de una.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Master en Disefo de Experiencia de Usuario (UX/UI) + Titulacién
universitaria

DURACION
1500 horas

MODALIDAD
ONLINE

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

CREDITOS
5 ECTS

= [ B B

Titulacion

Doble Titulacién: - Titulacién de Master en Disefio de Experiencia de Usuario (UX/UI) con 1500 horas
expedida por EDUCA BUSINESS SCHOOL como Escuela de Negocios Acreditada para la Imparticién de
Formacion Superior de Postgrado, con Validez Profesional a Nivel Internacional - Titulacién
Universitaria en Design Thinking. Usabilidad y Experiencia de Usuario. Titulacién Propia Expedida por
la Universidad Antonio de Nebrija con 5 créditos ECTS.
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mo centro acred iones formativas

expide fru
5 NOMBRE DEL ALU

le documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

esente titulo

Nombre del curso
con una duracién de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacién de Educa Business School.
Y para que surta los efectos pertinentes queda registrado con nimero de expediente XXXX/XXXX-XXXX-XXXXXX.
Con una calificacion XXXXXXXXXXXXXXX.
Y para que conste expido la presente titulacion en Granada, a (dia) de (mes) del (afio).

Firma del Alumno/a La Direccion Académica

NOMBRE ALUMNO/A NOMBRE DE AREA MANAGER

Descripcion

El Master en Diseno de Experiencia de Usuario (UX/Ul) se presenta como una oportunidad Gnica para
formar parte de un sector en pleno auge y con creciente demanda laboral. En un mundo digital donde
la calidad de la experiencia del usuario se ha convertido en un factor diferenciador clave, este master
ofrece las herramientas necesarias para destacar en el ambito del disefio digital. Aprenderas a crear
interfaces intuitivas y atractivas, dominando tanto el disefio centrado en el usuario como la
implementacion y optimizacion de soluciones reales. A través de médulos como Disefio Web y
Usabilidad, y Disefio Ul con Figma y Adobe XD, adquirirds competencias esenciales para desarrollar
proyectos innovadores. Ademas, integraras metodologias agiles y Design Thinking en tus procesos,
potenciando tu capacidad creativa y de liderazgo. Al optar por este master, te posicionas a la
vanguardia del diseno digital, preparado para enfrentar los retos del futuro con un enfoque practicoy
estratégico.

Objetivos

Disenar interfaces Ul intuitivas aplicando los principios de usabilidad.

Crear prototipos interactivos usando herramientas avanzadas como Adobe XD.
Implementar wireframes efectivos para mejorar la experiencia del usuario.
Desarrollar soluciones centradas en el usuario a través de Design Thinking.
Optimizar el disefo web con tendencias digitales actuales y layouts efectivos.
Aplicar metodologias agiles para mejorar procesos de disefio y desarrollo.
Gestionar la creatividad y planificacién en proyectos UX aplicando Lean Thinking.

business school
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Para qué te prepara

El Master en Diseno de Experiencia de Usuario (UX/UI) esta dirigido a profesionales y titulados del
ambito del disefio y desarrollo web que busquen profundizar en la usabilidad, disefo centrado en el
usuario, y tendencias digitales. Ideal para quienes deseen dominar herramientas avanzadas como
Adobe XDy Figma, y aplicar metodologias agiles y design thinking en proyectos de interfaz de usuario.

A quién va dirigido

El Master en Diseno de Experiencia de Usuario (UX/UI) te prepara para disefnar interfaces atractivas y
funcionales, centrandote en la usabilidad y la experiencia del usuario. Aprenderas a crear wireframes,
prototipos y sistemas de disefo utilizando herramientas como Adobe XD y Figma. Ademas, dominaras
metodologias agiles como Scrum y Design Thinking, permitiéndote liderar proyectos creativos y
colaborativos en un entorno digital dindmico. Al finalizar, estards capacitado para optimizar
experiencias digitales efectivas y centradas en el usuario.

Salidas laborales

- Disenador de Experiencia de Usuario (UX) - Disenador de Interfaces de Usuario (Ul) - Arquitecto de
Informacioén - Investigador de Usabilidad - Especialista en Prototipado y Wireframes - Desarrollador
Frontend especializado en UX/UI - Estratega de Producto Digital - Consultor en Metodologias Agiles -
Facilitador de Design Thinking - Coordinador de Disefo en Equipos Multidisciplinarios
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

TEMARIO

MODULO 1. USABILIDAD

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION

N A WN =

Introduccion
La usabilidad

Qué es Ul vs UX - interfaz de usuario vs Experiencia de usuario

Atributos

Complejidad e importancia de la usabilidad
Pirdmide de prioridades de la usabilidad
Mejoras de la usabilidad al producto final
Procesos y herramientas

UNIDAD DIDACTICA 2. EXPERIENCIA DE USUARIO -UX

aunpkhwnNn=~

Definicién de Experiencia de Usuario

Principios de la Experiencia de Usuario

El papel del disenador UX en el proceso de creacion
Etapas del disefio UX

Técnicas para el disefio UX

Herramientas UX

UNIDAD DIDACTICA 3. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

ounpkpwnN-=

(Qué es el Diseno Centrado en el Usuario?

¢(Para que sirve el Disefio Centrado en el Usuario?
Las metodologias del Diseio Centrado en el Usuario
El marketing centrado en el usuario

Aplicacién del Disefio Centrado en el Usuario
Ejemplos del Disefio Centrado en el Usuario

UNIDAD DIDACTICA 4. FORMAS DE ENFOCAR LA USABILIDAD

PN =

Introduccién

Un proceso multidisciplinar
La usabilidad aplicada

El ciclo disefio-investigacion

UNIDAD DIDACTICA 5. INTERFAZ DE USUARIO -UI

AN =

Definicion de Interfaz de Usuario - Ul
Elementos de la interfaz de Usuario
Optimizacion de las interfaces de Usuario
Herramientas para el disefio Ul

Disefo basado en las percepciones

<
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

6. Fundamentos del disefo de interaccion
7. Moodboards
8. QuéesellIxD

MODULO 2. DISENO WEB Y USABILIDAD
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL DISENO WEB

Breve historia del disefo

Comunicacién y publicidad

Teoria de la percepcién

Elementos basicos que intervienen en el disefo
La composicion

Fases del disefio

Disefo digital

Nounbkhwn=

UNIDAD DIDACTICA 2. ELEMENTOS BASICOS PARA EL DISENO WEB

Tipografia

Color

Iconos

Formas

Imagenes

Contenido audiovisual

Efectos (sombras, D, flat y otros)

NoubkhwnNn=

UNIDAD DIDACTICA 3. LAYOUT

(Qué es el Layout?

Rejilla

Composicion

Elementos

Espacios vacios
Coherencia y consistencia

ounpknNn-=

UNIDAD DIDACTICA 4. PROCESO

Introduccion al proceso de disefio web
Aproximacion e Investigacion inicial
Idear

Bocetos

Arquitectura de la informacion

Card Storing

User flow o diagrama de flujo de usuario
Wireframing

Prototipado

Planificacion

cvoNaUnhWN =

—_—

UNIDAD DIDACTICA 5. DIRECTRICES Y TENDENCIAS DIGITALES
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Guias de estilo

Ventajas y Desventajas

Apple I0S Human Interface Guidelines
Google Material Design

Tendencias digitales

Tendencias del disefio UX/UI

ounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 6. DISENO EN DISPOSITIVOS

Patrones de disefo y navegacion
Especificaciones para moviles
Sitios, sitios par amoviles y apps
Disenar para pantallas pequenas
Eltimpo de respuestay carga
Tablets y E-Readers

ounpkpwNn-=

UNIDAD DIDACTICA 7. LENGUAJE HTML

Textos en HTML
Enlaces

Listas en HTML
Imagenes y Objetos
Tablas

Formularios

Marcos
Estructurasy layout
Otras etiquetas

VWO N A WN =

UNIDAD DIDACTICA 8. WIREFRAMES Y PROTOTIPOS

¢Qué son los wireframes?
Objetivos del wireframe
Relacién con la Ul

Clasificacion de los wireframes
Arquitectura de la informacién
Wireframe para una app

ounphpwn-=

MODULO 3. IMPLEMENTACION Y OPTIMIZACION. USABILIDAD EN EL MUNDO REAL

UNIDAD DIDACTICA 1. IMPLEMENTACION Y OPTIMIZACION

1. Introduccién
2. Conseguir resultados reales
3. Optimizaciéon 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

Diversidad de roles y funciones
UX Researcher

UX Writer

Ul/UX Prototyping Developer
Web Developer

Interaction Designer

Visual Designer

Motion Designer

N WD =

MODULO 4. EL DISENO DE INTERFACES DE USUARIO (Ul)
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL Ul

1. ;Qué esinterfaz de usuario (Ul)?
2. Diferencias y similitudes entre UX y Ul

UNIDAD DIDACTICA 2. Ul DESIGN PROCESS

Proceso de negocio
User persona

Screen flow
Wireframes

Disefio Alta Fidelidad
Prototipado
Feedback y entrega

NoubkhwnNn=

UNIDAD DIDACTICA 3. FUNDAMENTOS DEL DISENO Ul

Principios del diseno aplicados al Ul
Principios de claridad

Reglas Heuristicas de usabilidad
Elementos de una interfaz de usuario
Patrones y consistencias del disefo Ul

A o

UNIDAD DIDACTICA 4. UI KIT Y SISTEMAS DE DISENO

1. Ul kits

2. Atomic Design

3. Icon Design

4. Los sistemas de diseno

UNIDAD DIDACTICA 5. MOTION Ul

1. Principios del Motion
2. Microinteracciones

<
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MODULO 5. DISENO Ul CON ADOBE XD
UNIDAD DIDACTICA 1. PRIMEROS PASOS EN ADOBE XD

Introducciéon a Adobe XD

Instalacién y configuraciones principales
Men( Herramientas

Generacion de Artboards y guia
Ejercicios

nhwn=

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 exportaciéon: importancién, modificaciones y exportacion de artboards
4. Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 3. ORGANIZACION DE ELEMENTOS |

1. Organizacion de capas nombresy grupos

2. Bloqueoy fusion

3. Tipos de mascarasy aplicaciéon en proyectos
4. Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 4. ORGANIZACION DE ELEMENTOS I

1. Alineacion de elementos, margenes y distribucién de formas
2. Funcionalidad de repeticiéon

3. Aplicacién y configuracién de componentes

4. Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 5. CUADRICULAS

Creacion y aplicacion
Disefio de paginas
Prototipo
Adaptacion a mobile
Ejercicios

kN =

UNIDAD DIDACTICA 6. INTERFACES

1. Constantesy variables de una interfaz
2. Header, footer y menu

3. Botonesy galerias

4. Ejercicios

MODULO 6. DISENO Ul CON FIGMA

UNIDAD DIDACTICA 1. PRIMEROS PASOS EN FIGMA

(. EDUCA
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Introduccién

Descargay creacién de una cuenta
Entorno de trabajo

El menu principal

Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 2. HERRAMIENTAS BASICAS

NoubkhwnN=

Movery Escalar
Frames y slices
Dibujar vectores
Herramientas de texto
La herramienta Mano
Comentarios en Figma
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 3. HERRAMIENTAS CONTEXTUALES

NoubkwnN=

Editar objetos

Crear un componente de Figma
Crear mascaras en Figma

Crear un link con Figma
Operaciones booleanas

Otras herramientas

Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 4. TRABAJO COLABORATIVO CON FIGMA

nhwn =

Funcionamiento

Anadir colaboradores

Very responder comentarios
Bibliotecas de componentes
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 5. CREACION DE SISTEMAS DE DISENO

nhwn =

Creaciéon y gestion

Estilos en un sistema de disefo
Componentes en un sistema de diseno
Ejemplos del sistema de disefio
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 6. PLUGING DE FIGMA

1. Anadir plugins a Figma

2.

Pluging recomendados

UNIDAD DIDACTICA 7. ANIMACIONES E INTERACCIONES

1. Creacion de interacciones

<
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2. Creacién de animaciones sencillas
3. Manejo de interacciones disponibles
4. Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 8. PRESENTACION Y EXPORTACION

1. Crear presentaciéon en Figma

2. Exportar archivos

3. Compartir el link de vista previa
4. Ejercicios

MODULO 7. METODOLOGIAS AGILES

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS METODOLOGIAS AGILES

Ingenieria de software, sus principios y objetivos
Metodologias en Espiral, Iterativa y Agiles

Practicas agiles

Métodos agiles

Evolucion de las metodologias agiles

Metodologias agiles frente a metodologias pesadas

ounpkwn-=

UNIDAD DIDACTICA 2. LA PLANIFICACION AGIL: AGILE LEADERSHIP Y CREATIVIDAD

La interacciéon como alternativa a la planificacién lineal
La comunicacién y la motivacién

Caracteristicas del liderazgo participativo
Pensamiento disruptivo y desarrollo de la idea
Pruebay error, learning by doing

AN =

UNIDAD DIDACTICA 3. METODOLOGIA EXTREME PROGRAMMING (XP)

Definiciéon y caracteristicas de Extreme Programming
Fasesy reglas de XP

La implementaciény el disefio

Los valores de XP

Equipo y cliente de XP

A o

UNIDAD DIDACTICA 4. METODOLOGIA SCRUM

1. La teoria Scrum: framework

2. Elequipo

3. Sprint Planning

4. Cémo poner en marcha un Scrum

UNIDAD DIDACTICA 5. DESARROLLO DEL METODO KANBAN

1. Introduccién al método Kanban
2. Consejos para poner en marcha kanban
3. Equipo

(. EDUCA
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4. Business Model Canvas o lienzo del modelo de negocio
5. Scrumban

UNIDAD DIDACTICA 6. LEAN THINKING

1. Introduccién al Lean Thinking
2. Lean Startup

UNIDAD DIDACTICA 7. OTRAS METODOLOGIAS AGILES Y TECNICAS AGILES

Agile Inception Deck

Design Thinking

DevOps

Dynamic Systems Development Method (DSDM)
Crystal Methodologies

Adaptative Software Development (ASD)
Feature Driven Development (FDD)

Agile Unified Process

N WDN =

MODULO 8. 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

Desarrollo de las habilidades creativas

Barreras emocionales y cognitivas

La interrogacién conduce a la creacion

El uso del azar para crear ideas

Herramientas para la generacion y combinacién de ideas

AN =

UNIDAD DIDACTICA 3. PENSAMIENTO CREATIVO

Definicién de pensamiento creativo
Pensamiento creativo e innovacion
Principios de la innovacion

Lateral Thinking

PN

UNIDAD DIDACTICA 4. INTRODUCCION AL DESIGN THINKING

1. Concepto de Design Thinking
2. Historiay evolucién del Design Thinking
3. Areas de aplicacién y potenciales beneficios

UNIDAD DIDACTICA 5. EL PROCESO EN DESIGN THINKING

<
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1. Creatividad y desarrollo de nuevos productos
2. Premisas fundamentales
3. El proceso de innovacion

UNIDAD DIDACTICA 6. FASE DE EMPATIA, EL DESCUBRIMIENTO

Empatia: la fFase de descubrimiento
Investigaciéon de mercado
Investigacion de users

Gestion de lainformacion

Grupos de investigacién

AW =

UNIDAD DIDACTICA 7. DEFINICION DE OBJETIVOS Y DELIMITACION DEL PROYECTO

1. La fase de definicién

2. Desarrollo del proyecto
3. Gestién 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

3. Aprobaciény lanzamiento

4. Medicién del impacto y feedback

UNIDAD DIDACTICA 10. METODOLOGIA EN DESIGN THINKING (1)

Stakeholders Map
Inmersion Cognitiva
Interaccion constructiva
Mapa mental
Moodboard
Observacién encubierta
(Qué, Cémoy por qué?
Entrevistas

Scamper

. Visualizacién empaética
. World Café

. Mapa de interaccién

. Personas

. Mapa de empatia

. How might we...?

. Saturary agrupar

N hAWN =

N . I W N N §
AU hAWN= OV
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Compartir y documentar historias

UNIDAD DIDACTICA 11. METODOLOGIA EN DESIGN THINKING (1)

0

10.
11.
12.
13.

N WD =

Perfil de usuario

Card Sorting
Maquetas

Mapa de ofertas
Actividades de reactivacién
Brainstorming
Brainwriting
Storytelling

Consejo de sabios
Impact Mapping
Lego® Serious Play®
Flor de loto

Customer journey map

UNIDAD DIDACTICA 12. METODOLOGIA DESIGN THINKING (I11)

P N N ey
WN =0

N AWM =

Dibujo en grupo
Evaluacion controlada
Matriz de motivaciones
Role Play

Prototipado en bruto
Prototipado en imagen
Storyboard

System Map

Casos de Uso

. Prototipado de la experiencia
. Prototipado del servicio

. Poéster

. Prueba de usabilidad

<
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