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¢ Qué es un Bootcamp?

Una experiencia learning by doing significativa de aprendizaje, en la cual los
participantes adquieren conocimientos y desarrollan competencias tecnolégicas de
aplicacidén inmediata, de una manera practica y efectiva a través de sesiones
sincrbnicas semanales inferactivas en linea y actividades de aprendizaje en la
plataforma, guiados por profesores expertos y mediante modelo educativo integral.

Caracteristicas del programa:

Modalidad Bootcamp interactivo de 224 horas:
—— 104 horas de clases de clases sincronicas interactivas en linea (clases en vivo).
— 120 horas actividades asincronicas.

Las 104 horas de clases sincronicas interactivas en linea (clases en vivo)
se imparten en un periodo de 27 semanas:

— Fase de Preparacion

— Semana 1: 2 horas de clases

— Semana 2: 2 horas de clases

— Fase de Bootcamp

— Semanas de la 3 ala 27 (total 25 semanas): 4 horas de clase por semana

Las 120 horas de actividades asincronicas consisten en:
— Clases pregrabadas

— Ejercicios

— Foros

— Casos practicos

—— Exdmenes de certificacion

conoce mas >
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Objetivo:

El participante aprenderd a entender las necesidades del usuario final para definir el
proyecto, disenar e implementar interfaces de usuario. Conocerd aspectos de
maqguetacién con HTIML y CSS con la finalidad de disenar experiencias Unicas.
Implementard metodologias Lean y Agile, asi como Design Thinking y Design Sprint.

Los participantes se enfrentardn a retos en un concepto diferente, Bootcamps, en los
cuales se llevard a cabo la participacion de cada integrante con su profesor en una

dindmica y experiencia Unica para mostrar sus conocimientos aplicados para ver
distintfas perspectivas.

Diferenciacion:

—— Incluye curso de nivelacion/preparacion.

— Certificacion internacional con tecnologia Blockchain, de Embiz Foundation

(www.embizfoundation.org).

— Certificado de competencias laborales DC-3, de la Secretaria del Trabajo
y Prevision Social (STPS).

— Experiencia de Bootcamps, en donde el aspirante se enfrentard a retos practicos
con su profesor y companeros de grupo con la finalidad de conocer distintas

perspectivas y métodos, utilizando herramientas valiosas.

—— Valor mds alto del mercado y en horarios adecuados para nuestros alumnos.

conoce mas >




Modelo educativo:

El programa estard distribuido de la siguiente manera:

Acceso a plataforma

Profesores expertos

Clases sincrénicas (en vivo)
Explicaciones prdacticas
Ejercicios guiados por el profesor
Retos en equipos e individuales
Sesiones live code, programacion (interactiva - en vivo)
Clases pregrabadas

Ejercicios

Foros de interaccidon

Casos précticos

ExGdmenes de certificacion

Beneficios:
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Al finalizar el programa, el participante obtendrd, ademds de su diploma de UVM, el
Certificado Digital Internacional avalado por Embiz Foundation, asi como el Certificado
DC-3 de Competencias Laborales, avalado por la STPS.

conoce mas >
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-l Fundamentos de Data Science

a) Introduccién a la Data Science:

1.

Qué es la Data Science y por qué es
importante en el disefo de UX/UL.

Coémo la Data Science puede mejorar

la experiencia de usuario y la toma

de decisiones basadas en dafos.

Tipos de datos (estructurados, no estructurados,
etcétera).

b) Estadistica basica:

1.

3.

Conceptos bdsicos de estadistica,

como medias, desviaciones estandar,
varianza, etcétera.

Como utilizar estadisticas para resumir

y visualizar datos.

Como interpretar graficos y tablas de datos.

c) Andlisis exploratorio de datos:

1.

Cbmo explorar y visualizar datos utilizando
herramientas como Python, R o Excel.
Coémo utilizar técnicas de andilisis de datos
exploratorios, como histogramas, diagramas
de dispersion, etcétera.

Coébmo encontrar patrones y tendencias

en los datos.

d) Aprendizaje automdtico y mineria de datos:

1.

Qué es el aprendizaje automdatico y la mineria
de datos y cémo se utilizan en la Data Science.
Coémo aplicar técnicas de aprendizaje
aufomdatico para resolver problemas

y mejorar la experiencia de usuario.

Coémo utilizar herramientas de mineria de datos
para analizar grandes conjuntos de datos.

e) Visualizacion de datos:

1.

Como visualizar datos de manera efectiva
para comunicar hallozgos y conclusiones.
Como utilizar herramientas y software

de visualizacién de datos, como PowerBI
o D3.js.

conoce mas >
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2 Fundamentos de Ciberseguridad

a) Introduccién a la Ciberseguridad

1. Qué es la Ciberseguridad y por qué es
importante en el disefo de UX/UL.

2. Coémo la Ciberseguridad puede proteger
los datos y la privacidad del usuario.

b) Amenazas y vulnerabilidades de seguridad
1. Tipos de amenazas y vulnerabilidades
de seguridad, como malware, phishing,
ataques de fuerza bruta, etcétera.
2. Coémo identificar y prevenir las amenazas
y vulnerabilidades de seguridad comunes.
3.  Como utilizar herramientas y software
de seguridad para proteger los datos
y la privacidad del usuario.

c) Proteccion de datos y privacidad

1. Cémo proteger los datos y la privacidad
del usuario, incluyendo la gestién
de contrasefias, la encriptaciéon de datos
y el control de acceso.

2. Cébmo cumplir con las leyes y regulaciones
de privacidad, como la Ley Federal
de Proteccidn de Datos Personales
en Posesion de Particulares (LFPDPPP).

conoce mas >

d) Seguridad en el diseiio de UX/UI

1.

Como disefar para la seguridad, incluyendo
la autenticacién de usuarios, la autorizaciéon
de acceso y la proteccion contfra ataques
de phishing.

Cémo evaluar y mejorar la seguridad

en el diseno de UX/UL.

e) Seguridad en la implementacién de UX/UI

1.

Cbmo implementar medidas de seguridad,
como la validacién de entrada de datos,

el control de errores y la proteccidn contra
inyecciones de codigo malicioso.

Como utilizar herramientas y soffware

de seguridad para proteger la implementacion
de UX/UL.




3 Tech business

a) Introduccién al Tech Business

1.

Qué es el Tech Business y cémo se relaciona
con el diseno de UX/UL.

Cdmo funciona el mercado de tecnologia
y cémo se desarrollan las empresas

de tecnologia.

b) Modelos de negocio en la industria

tecnolégica
Tipos de modelos de negocio en la industria
tecnolégica, como Saas, freemium, publicidad,
etcétera.
Como seleccionar el modelo de negocio
adecuado para un producto o servicio
de UX/UL

c) Estrategias de marketing y ventas

1.

Cémo comercializar y vender un producto

o servicio de UX/UL.

Como seleccionar los canales de marketing
adecuados y utilizar técnicas de marketing
efectivas, como SEO, SEM y publicidad en redes
sociales.

Ux/ul
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d) Andlisis financiero y gestion de presupuesto

1.

Coémo realizar andlisis financiero y gestionar
un presupuesto para un proyecto de UX/UL.
Cbmo redlizar proyecciones financieras

y fomar decisiones financieras informadas.

e) Innovacion en Tech Business

1.

Como innovar en la industria tecnolégica
y desarrollar nuevas soluciones y productos
de UX/UL.

Como aplicar el pensamiento creativo

y el diseno centrado en el usuario

para crear soluciones innovadoras.

conoce mas >
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4 Fundamentos de UX/UI

a) Introduccién a la UX/UI

1.

Qué es la UX/Ul y por qué es importante

en la industria tecnolégica.

Como se relaciona la UX/Ul con ofros campos,
como el diseno gréfico y la programacion.

b) Diseno centrado en el usuario

1.

Como aplicar el disefio centrado en el usuario
para crear soluciones efectivas de UX/UL.
Como realizar investigaciones y pruebas

de usuario para comprender las necesidades
y deseos del usuario.

c) Principios de disefo de UX/UI

1.

Principios de disefo de UX/UI,

como la simplicidad, la consistencia,
la accesibilidad y la legibilidad.

Uso de técnicas de disefo de UX/UI,
como la jerarquia visual y la tipografia,

para crear una experiencia de usuario efectiva.

d) Herramientas de disefio de UX/UI

1. Herramientas de diseno de UX/Ul, como Sketch,
Figma y Adobe XD.

2. Utilizar estas herramientas para disenar
y prototipar soluciones de UX/UL.

e) Evaluacion y mejora de la UX/UI
1. Cbémo evaluar y medir la efectividad
de una solucién de UX/UL.
2. Realizar pruebas de usuario y utilizar
la retroalimentacion para mejorar la UX/UL.

conoce mas >
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5 Metodologias

a) Metodologia Lean d) Design Sprint
1. Qué es la metodologia Lean y cémo se aplica 1. Qué es el Design Sprint y cdmo se aplica
en el diseno de UX/UL. en el disefio de UX/ULI.
2. Cémo utilizar técnicas Lean, como el MVP 2. Coémo utilizar el proceso de Design Sprint,
y el andlisis de riesgos, para desarrollar gue incluye la definicién, la ideacioén,
soluciones de UX/UL. el prototipado y la prueba, para desarrollar
soluciones de UX/Ul en un marco de tiempo
b) Metodologia Agile limitado.
1. Qué es la metodologia Agile y como se aplica
en el disefio de UX/UL. e) Evaluacion de la metodologia
2. Cdémo utilizar técnicas Agile, como los sprints 1. Cdmo evaluar y comparar diferentes
y los tableros Kanban, para desarrollar metodologias para desarrollar soluciones
soluciones de UX/UL. de UX/UL.
2. Como seleccionar la metodologia adecuada
c) Design Thinking para un proyecto de UX/Ul especifico.

1. Qué es el Design Thinking y cémo se aplica
en el disefo de UX/UL.

2. Coémo utilizar el proceso de Design Thinking,
que incluye la empatia, la definicién,
la ideacién, el prototipado y la prueba,
para desarrollar soluciones de UX/UL.

é Analisis de la situacion actual

a) Andlisis del mercado y la competencia c) Andlisis de los requisitos del negocio
1. Andlisis del mercado y la competencia 1. Comprensidn de los requisitos del negocio
en la industria de UX/UI. y cdémo se relacionan con el disefo de UX/UL.
2. Uso de técnicas de investigacién de mercado 2. Coémo utilizar técnicas de andlisis de negocios
y andlisis competitivo para comprender para comprender los requisitos del negocio.

el mercado y la competencia.
d) Anadlisis del rendimiento de la solucién

b) Andlisis de necesidades de los usuarios de UX/UI
1. Cémo comprender las necesidades 1. Cdmo evaluar y medir el rendimiento
de los usuarios y como se relacionan de una solucidén de UX/UL.
con el disefo de UX/UL. 2. Coémo utilizar técnicas de andlisis de métricas
2. Uso de técnicas de investigacion y andlisis y retroalimentacién de usuario para evaluar
de usuarios para comprender las necesidades y mejorar la efectividad de una solucién
de los usuarios. de UX/UL.

conoce mas >




UX/Ul
10//

7 Métodos de Investigacion

a) Métodos de investigacion cualitativos

1. Como utilizar técnicas de investigacion
cualitativas, como entrevistas individuales,
grupos de discusién y observacion, para
comprender las necesidades y expectativas
de los usuarios.

2. Cémo andlizar y presentar los datos
recopilados a través de técnicas
de investigacién cualitativas.

b) Métodos de investigacion cuantitativos

1. Cbémo utilizar técnicas de investigacion
cuantitativas, como encuestas y andlisis
de datos, para recopilar informacién sobre
la experiencia del usuario.

2. Cémo andlizar y presentar los datos
recopilados a través de técnicas
de investigacién cuantitativas.

c) Descubrimiento de Insights
1. Cdbmo utilizar técnicas de investigacion
para descubrir Insights valiosos sobre
los usuarios, sus necesidades
y su comportamiento.
2. Cémo transformar los insights en oportunidades
de disefio de UX/UI.

d) Entendimiento de usuario final
1. Cdmo comprender a los usuarios finales
y sus necesidades especificas.
2. Cdémo utilizar técnicas de investigacion
para comprender los contextos de los usuarios
y sus necesidades en diferentes etapas
del ciclo de vida del producto.

8 Definicidn del Proyecto

a) Definicion de objetivos y alcance
1. Coémo definir los objetivos del proyecto
y el alcance de la solucién de UX/ULI.
2. Como identificar y priorizar los requisitos
y funcionalidades clave de la solucién
de UX/UL

b) Identificacion de Stakeholders
1. Cémo identificar a los Stakeholders clave
y enfender sus necesidades y expectativas.
2. Cémo involucrar a los Stakeholders
en el proceso de diseno de UX/UL.

c) Creacion de User Personas y User Scenarios
1. Cbmo crear User Personas y User Scenarios

para entender a los usuarios y sus necesidades.

2. Coémo utilizar las User Personas y User Scenarios
para informar el diseno de UX/Ul y la toma
de decisiones.

d) Identificacion y definicion de los puntos
de dolor del usuario
1. Cbébmo identificar los puntos de dolor del usuario
y las oportunidades de mejora en la solucién
de UX/UL.
2. Coémo definir soluciones efectivas para abordar
los puntos de dolor del usuario.

e) Establecimiento de criterios de éxito

1. Cdmo establecer criterios de éxito claros
y medibles para la solucién de UX/UL.

2. Coémo utilizar los criterios de éxito para evaluar
el rendimiento y la efectividad de la solucién
de UX/UL.

conoce mas >
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9 Arquitectura de la informacidon

a) Mapeo del sitio
1. Cobmo crear un mapa del sitio efectivo
que muestre la estructura de la solucién
de UX/UL
2. Cbémo utilizar el mapa del sitio para guiar
el diseno de la navegacion y la organizacion
de la informacion.

b) Diagramas de fiujo
1. Cémo crear diagramas de flujo que muestren
cémo los usuarios inferactdan con la solucién
de UX/UL
2. Coémo utilizar los diagramas de flujo para guiar
el disefio de la interaccidn y la navegacion.

c) Visualizacioén de estructura

1. Como visualizar la estructura de la solucidn
de UX/Ul de manera efectiva para ayudar
a los usuarios a comprender y navegar
la informacién.

2. Como utilizar la visualizacién de estructura
para guiar el dise”o de la navegacion
y la organizacion de la informacién.

conoce mas >

d) Wireframes

1.

Como crear Wireframes que muestren el diseho
de la interfaz de usuario de la solucién

de UX/UL

Como utilizar los Wireframes para guiar

el diseno de la interaccidn y la navegacion.

e) Tree Testing

1.

Como realizar pruebas de Tree Testing para
evaluar la efectividad de la navegacion

y la organizacién de la informaciéon

de la solucidn de UX/UL.

Coémo utilizar los resultados de las pruebas
de Tree Testing para mejorar la arquitectura
de la informacién de la solucién de UX/UL.

f) Card Sorting

1.

Cdomo realizar Card Sorting para evaluar
cémo los usuarios organizan y etiquetan

la informacién de la solucién de UX/UL.

Como utilizar los resultados del Card Sorting
para mejorar la arquitectura de la informacién
de la solucién de UX/UL.




O Prototipado

a) Principios de diseino

1. Coémo utilizar principios de diseno efectivos,
como la eleccidén de colores y tipografias,
para crear inferfaces de usuario atractivas
y efectivas.

2. Coémo aplicar principios de disefo a través
de patrones de diseio comunes en soluciones
de UX/UL

b) Sistemas de composicion
1. Coémo utilizar sistemas de composicion, como
grids y estructuras de diseno, para crear
inferfaces de usuario efectivas y coherentes.
2. Coémo aplicar sistemas de composicion
a través de patrones de disefo comunes
en soluciones de UX/UL.

c) Herramientas de diseio
1. Cdémo utilizar herramientas de disefo,
como Figma o Sketch, para crear wireframes
y prototipos efectivos de soluciones de UX/UL.
2. Cdémo utilizar herramientas de disefio para
colaborar con otros miembros del equipo
de diseno de UX/UI.

Ux/ul
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d) Patrones web/app

1.

Como utilizar patrones web/app comunes,
como formularios de registro y carruseles

de imagenes, para crear soluciones de UX/UI
efectivas y satisfactorias para los usuarios.
Coémo identificar y aplicar patrones web/app
efectivos en soluciones de UX/UL.

e) Prototipo en uso

1.

Como crear prototipos de soluciones de UX/UI
para evaluar la efectividad del disefio

de la interfaz de usuario.

Como utilizar prototipos para recibir
retroalimentacion de los usuarios y mejorar

el diseno de la solucidn de UX/UL.

conoce mas >
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-l -l Implementacion

a) Fundamentos de HTML
1. Cbémo utilizar HTML para crear la estructura
y el contenido de una solucién de UX/UL.
2. Cémo aplicar las mejores practicas de HTML
para mejorar la accesibilidad y la usabilidad
de la solucién de UX/UL.

b) Fundamentos de CS$S
1. Como utilizar CSS para dar estilo y disefar
la apariencia de una solucién de UX/UL.
2. Coémo aplicar las mejores practicas de CSS
para mejorar la accesibilidad y la usabilidad
de la solucién de UX/UI.

conoce mas >

c¢) Fundamentos de JavaScript

1.

Como utilizar JavaScript para agregar
interactividad y dinamismo a una solucién
de UX/UL

Como aplicar las mejores practicas

de JavaScript para mejorar la accesibilidad
y la usabilidad de la solucién de UX/UL.

d) Disefio Responsive y Mobile

1.

Como disenar soluciones de UX/Ul que sean
efectivas y satisfactorias para los usuarios

en dispositivos méviles y pantallas de diferentes
tamanos.

Como aplicar las mejores practicas de Disefio
Responsive y Mobile en soluciones de UX/UL.




2 Design Content

a) Introduccién al Design Content

1.

Qué es Design Content y por qué es importante
para el disefio de UX/UL.

Como el contenido puede influir

en la experiencia del usuario

y en la percepcién de la marca.

b) Creacion de contenido visual

1.

Coémo crear contenido visual que sea atfractivo
y relevante para el usuario.

Como disenar gréficos, imdagenes y videos

que apoyen la experiencia de usuario

y la marca.

Como utilizar herramientas y soffware de disefio
gréfico para crear contenido visual.

c) Creacion de contenido escrito

1.

Cbémo escribir contenido efectivo que sea
relevante y atractivo para el usuario.

Coémo adaptar el tono y el estilo del contenido
a la marca y al publico objetivo.

Coémo utilizar herramientas y software de
edicién de texto para crear contenido escrito.

UX/ul
14 //

d) Documentacién de procesos

1.

Coémo documentar el proceso de creaciéon

de contenido para garantizar transparencia

y una comunicacion efectiva dentro del equipo
de UX/UL.

Como utilizar herramientas y software

de gestidbn de proyectos para mantener

un seguimiento eficiente de la documentacion
de procesos.

e) Colaboracion con otros profesionales

1.

de UX/UI
Como trabajar con disefadores,
desarrolladores y ofros miemlbros del equipo
para crear una experiencia de usuario
coherente y efectiva.
Como proporcionar comentarios
y retroalimentaciéon efectiva sobre el contenido
creado por ofros miembros del equipo.

conoce mas >
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3 UX Writing vs Content Strategy

a) Content Strategy
1. Definicién de Content Strategy
- Qué es la estrategia de contenido
y por qué es importante.
- La relacién entre la estrategia de contenido
y el disefo de UX/UL.
- Roles y responsabilidades de un especialista
en Content Strategy.
2. Investigacion y Andlisis
- Como recopilar y analizar datos solbre
la audiencia y el mercado.
- Ildentificacion de oportunidades y desafios
de contenido.
- Andlisis de contenido existente y comparacién
con la competencia.
3. Planificaciéon y Creacién de Contenido
- Como planificar la creacién de contenido
efectivo para cada etapa del ciclo de vida
del usuario.

- Coémo crear contenido relevante, atractivo y dtil.

- Como estructurar y organizar el contenido
para una mejor experiencia de usuario.
- Como crear contenido adaptado a diferentes
canales y dispositivos.
4. Gestion y Distribucion de Contenido
- Coémo medir el rendimiento del contenido
y evaluar su éxito.
- Como administrar y mantener el contenido
a lo largo del tiempo.
- Como distribuir el contenido de manera
efectiva a fravés de diferentes canales
y medios.
5. Pruebas y Optimizacién
- Cémo realizar pruebas y evaluaciones
de contenido para optimizar su rendimiento.
- Cémo utilizar los datos para mejorar
la estrategia de contenido y hacer ajustes
seglin sea necesario.

conoce mas >

b) UX Writing

1.

Introduccién al UX Writing

Qué es UX Writing y su importancia

en la experiencia de usuario.

Diferencias entre UX Writing y Copywriting.
Principios bdsicos de la redaccién de UX.
Creacién de Contenido UX

Como crear contenido orientfado al usuario
que se ajuste a los objetivos y necesidades
del negocio.

Coémo escribir efiquetas, botones, mensajes
de error y de confirmacién, mensajes de carga,
etc. que sean claros, concisos y eficaces.
Coémo adaptar el tono y estilo del contenido
a la marca y al pdblico objetivo.

Microcopy

Qué es el Microcopy y su importancia

en la experiencia de usuario.

Como escribir Microcopy efectivo para guiar
al usuario en su interaccién con la inferfaz
de usuario.

Mejores prdcticas para la redaccion

de Microcopy.

Pruebas y Optimizacion

Coémo realizar pruebas y evaluaciones de UX
Writing para optimizar su rendimiento.

Como utilizar los datos para mejorar

la redaccién de UX y hacer ajustes segdn
sea necesario.
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4 Diseno de sitio welb de vanguardia

a) Introduccién al Diseino de sitio web
de vanguardia

1. Qué es el Diseno de sitio web de vanguardia
y por qué es importante para la experiencia
de usuario.

2. Como el Diseno de sitio web de vanguardia
puede mejorar la retencién de usuarios
y la percepcién de la marca.

b) Pruebas de usabilidad y de usuario
1. Cbébmo realizar pruebas de usabilidad
y de usuario para obtener informacién valiosa
sobre |la experiencia de usuario.
2. Como utilizar herramientas y software
de pruebas de usabilidad y de usuario
para recopilar y analizar datos.

c) User Experience Design (UX)
1. Cdomo disenar la estructura y el flujo del sitio
web para una mejor experiencia de usuario.
2. Como utilizar principios de disefo de UX para
mejorar la navegacion, la legibilidad,
la usabilidad y la accesibilidad del sitio web.

3. Como utilizar herramientas y soffware de disefo

de UX para crear wireframes y prototipos.

d) User Interface Design (Ul)

1.

Coémo disenar la interfaz de usuario para una
mejor experiencia de usuario.

Coémo utilizar principios de disefio de Ul

para mejorar la apariencia, la funcionalidad

y la interactividad del sitio web.

Como utilizar herramientas y soffware de disefo
de Ul para crear disefos visuales y prototipos.

e) Diseio Responsive y Mobile

1.

Coémo disenar para multiples dispositivos

y pantallas.

Coémo utilizar principios de diseio responsive

y mobile para adaptar el sitio web a diferentes
dispositivos y resoluciones de pantalla.

Como utilizar herramientas y software de disefo
Responsive y Mobile para crear disenos
adaptativos.

f) Optimizacién de la velocidad de carga

y accesibilidad

conoce mas >




Ux/ul
17//

5 Soft skills

a) Introduccién a las Soft Skills
1. Qué son las Soft Skills y por qué son importantes
en el disefio de UX/UL.
2. Como las Soft Skills pueden mejorar
la comunicacién y la colaboracién dentro
del equipo de UX/UL.

b) Comunicacion efectiva

1. Cémo comunicar de manera efectiva con
los miembros del equipo, los usuarios
y los interesados en el proyecto.

2. Cémo proporcionar retroalimentacion
constructiva y recibir retroalimentacion
de manera efectiva.

3. Cémo presentar el frabajo de manera clara
y persuasiva.

c) Gestion del tiempo y organizacion
1. Cobmo administrar el tiempo de manera
efectiva para cumplir con los plazos y objetivos
del proyecto.
2. Cbmo organizar el frabajo y las tareas
para maximizar la productividad y minimizar
el estrés.

conoce mas >

d) Pensamiento critico y resolucion de problemas

1.

Como analizar problemas complejos

y encontrar soluciones creativas.

Como aplicar el pensamiento critico para
evaluar diferentes opciones y fomar decisiones
efectivas.

e) Trabajo en equipo y colaboracion

1.

Coémo trabajar de manera efectiva con los
miembros del equipo de UX/UI, incluyendo
disenadores, desarrolladores, gerentes

de proyectos, etcétera.

Como fomentar un ambiente de trabajo
colaborativo y constructivo.

Como resolver conflictos y problemas

de manera efectiva.

f) Conexion con el cliente

1.

Cémo conectarse con los usuarios

y los inferesados en el proyecto para
comprender mejor sus necesidades y deseos
Como utilizar la empatia para crear soluciones
que satisfagan las necesidades del cliente.
Como utilizar técnicas de entrevista

y de observaciéon para obtener informacioén
valiosa del usuario.
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Primer CV corto

Profesor:
Alejandro Anaya

Experiencia Profesional:

Amplia experiencia de mds de 30 anos en diversas dreas de Tecnologios de
Informacién, como: Infraestructura, Telecomunicaciones, Seguridad, Desarrollo de
Sistemas, Administracion, Planeacidon, Control de Proyectos, Investigacion y Desarrollo de
Tecnologias, ha trabajado en la formacién de equipos multidisciplinarios con el objetivo
de infegrar grupos resilientes con una amplia autonomia para el trabajo remoto.

Tiene perfecto conocimiento de normas y est@ndares de las organizaciones que deben
cumplir con prdacticas de Gobierno Corporativo. Ademdas, ha colaborado en la
obtencidén de certificaciones internacionales (ISO 20000, ISO 92000 e ISO 27000) en
organizaciones que deben operar bajo marcos normativos y regulaciones de terceros.

Acostumbrado a la adopcién de estGndares y la creacion de metodologias basadas en
Sistemas de Gestidn. En el aspecto de inversiones, posee una fuerte disciplina en
materia de control de costos sin poner en riesgo la operaciéon; reduccion de costos,
mediante la implantacién de fecnologias basadas en soffware libre; sobre tecnologias
licenciadas, supervisidn para mantener términos de lo justo necesario.

Experiencia en la construccion de sinergias entre diferentes dreas para llevar a cabo

nuevas implantaciones de infraestructura tecnoldgica, priorizando las necesidades del
negocio.

Formacion Académica

— Mas de 500 horas de formacién en cursos de especializacion practica.
— Licenciatura en Sistemas de Computacion Administrativa, en la Universidad

del Valle de México.
Reconocimientos

Promociones y logros importantes en diferentes posiciones en el dmbito corporativo.

conoce mas >




UX/ul
—  19//

Segundo CV corto

Profesor:
Adridn Herndndez del Valle

Experiencia Profesional:

Profesional con décadas de experiencia en Ciencia de Datos y Finanzas. Pionero en
Latinoamérica en el tfema de infeligencia artificial. Ha gestionado varios proyectos de
ciencia y ha colaborado con corporaciones y agencias gubernamentales para
impulsar decisiones de negocio basadas en analitica avanzada. Domina el uso de
lenguajes de programacion estadistica para la Ciencia de Datos. Ademas, es
conferencista, escritor e investigador.

Reconocido profesor, impartid clases de economia en: 1) la Universidad Carlos Il de
Madrid, en Espana; 2) The Elliott School of International Affairs, de George Washington
University, en Estados Unidos. Actualmente es profesor en la Escuela Superior de
Economia, del Instituto Politécnico Nacional (ESE-PN); la Universidad Panamericana
(UP); y el Instituto Tecnoldgico Autbnomo de México (ITAM).

Formacion Académica

— Master en Inteligencia Artificial, OBS Business School y Universidad Politécnica
de Cataluna, Espana. 2020-2021.

—— Madster en Estadistica, Columbia University, Estados Unidos. Mayo 2007.

— MEDEX, Instituto Panamericano de Alta Direccion de Empresa (IPADE),
México 2001-2003.

— Moaestria en Ciencias en Economia; Especialidad en Economia Financiera,
ESE-IPN, México.

Reconocimientos

Publicd veinticuatro trabajos de investigacion y un libro. Fue lider de varios proyectos de
Ciencia de Datos. Dirigié cuatro tesis de doctorado y 10 tesis de maestria en Economia.

conoce mas >
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Beneficios de estudiar un diplomado
con Modelo Educativo lbaktor

Obtienes dos certificados:

—— Certificado Infernacional digital de alta seguridad y encriptacion, con examen
de certificacion, incluido en el costo de tu diplomado.

— Certificado DC-3 de la STPS.

Temas actualizados y de vanguardia:

Con gran capacidad de actualizacién y reinvencidn al ser de una duracién mds corta
que ofros posgrados, un diplomado te ofrece una capacitacidon enfocada en temas
relevantes y de alta demanda para el mercado laboral.

Capitaliza lo aprendido:
El alto enfoque prdctico y estratégico de un Diplomado hace que cada mddulo sea
aplicable desde el primer dia 1 en tus actividades profesionales y desarrollo personal.

Mejora tus oportunidades laborales:
Enriquece tu CV especializidndote y posicidnate como el mejor candidato.

Networking:

No solo compartirds salén de clases con buenos companeros, fambién con excelentes
profesionistas con los que podrds intercambiar puntos de vista, tips y oportunidades de
negocio.

Profesores con mas 15 anos en experiencia profesional:

Toma clases de la mano de expertos en su disciplina con amplia experiencia
compartiendo su conocimiento y trabajondo en las mejores empresas nacionales e
infernacionales.

Duracion:
La duracion del diplomado es de 6 meses, asi podrds aplicar lo aprendido muy
répidamente y seguir creciendo profesionalmente.

Diploma:
Todos nuestros Diplomados y Certificaciones tienen validez curricular.

conoce mas >
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Beneficios del Modelo Educativo lbaktor

Clases pregrabadas y en vivo:
Estudia a tu ritmo, con material de gran calidad, puedes consultar todas las sesiones en
el horario que mds te convenga.Todas las clases en vivo se graban para tu comodidad.

Experiencias de aprendizaje online:

Foros.

Juegos.

Ejercicio y herramientas para aplicarlas en fu trabajo o proyectos.
Casos practicos.

Acceso a materiales complementarios.

Contenido siempre disponible:

Podrés consultar y descargar el material desde la plataforma en cualquier momento del
dia, durante todo el tiempo que dure tu diplomado.

Ademds, nuestra plataforma es multidispositivo, asi podrds estudiar en cualquier
computadora de escritorio, laptop, tableta o smarfpohone.

Soporte técnico:
El equipo de soporte técnico estard a tu disposicion en todo momento para ayudarte a
resolver cualquier situacion.

Chatbot:

Mediante el cual te podemos apoyar en todos los temas relacionados con fu
experiencia en el diplomado y generamos tickefs de servicio para tu comodidad,
tfranquilidad y seguridad.

Asesoria y acompanamiento:
Cuentas con Seguimiento Académico a fravés de Whatsapp y ofras herramientas a
distancia en tiempo real, para resolver tus dudas y dar retroalimentacion.

Evaluacion y seguimiento agil:
Tendrds retroalimentacion fluida y objetiva de tu progreso en el programa para el logro
de tu certificado internacional.

conoce mas >
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