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Objetivo:

— Entender las necesidades del usuario "nal para
denir el proyecto, disefiar e implementar
interfaces de usuario.

Dirigido a:

PUblico en general que esté interesado en el tema.

Reconocimiento:

Al finalizar tu programa recibirds:

* Diploma Digital UVM con validez curricular y tecnologia
Blockchain con coédigo QR y de verificacion.

* Certificado Internacional de Embiz Foundation.

» Certificado de competencias laborales DC-3 de la STPS.
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éPor qué UVM?

60 afos de experiencia académica, mas de 150
programas educativos y mds de 180 programas de
excelencia a nivel nacional.

Adquieres conocimientos y habilidades esenciales aplicables
de manera inmediata a tu actividad profesional.

Los profesores que imparten las Certificaciones y Diplomados
siguen un modelo de ensefianza con ejemplos reales, pues
cada uno de ellos es experto y reconocido en su campo.

Flexibilidad educativa que te permite estudiara tu ritmo,
a cualquier hora y en cualquier lugar.

Los Diplomados y Certificaciones de UVM enriquecen tu CV y
te posicibnan como el mejor candidato.
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Al estudiar el programa podras:

Disefar experiencias Unicas a
través de modelos de
maquetacion.

Implementard metodologias Lean
y Agile, asi como Design Thinking y
Design Sprint.
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'I Fundamentos de tecnologia.

1. Equipos de tecnologia:
a. ¢cCoémo estd conformado un equipo

de tecnologia?
b.¢cQué roles existen en un equipo de

construccién de producto?
c. ¢Coémo se organizan los roles en un
equipo de construccion de tecnologia?

2. Roles dentro de un equipo de UX
a. UX Designer

. Ul Designer

. Interaction Designer

. UX Researcher

UX Writer

Information Architect

. Visual Designer

. Motion Designer
i. UX Engineer
j. Frontend Engineer

3. Fundamentos de Gestion de Producto
a. Tipos de productos (Saas, etc.)
b. Conceptos bdsicos de backlog
c. Conceptos bdsicos de roadmap

"TQ ™0 Q0T

4. Fundamentos de Gestidn de Proyectos
a. Basicos para crear y llevar un

proyecto de tecnologia
b. Conceptos bdsicos de Gestidn de

Proyectos (effort, baseline, etc.)
5. Fundamentos de Desarrollo de
Software

a. Frontend, backend, infraestructura,
ciencia de datos.. ¢qué hacen?

b. Tipos de aplicaciones

C. APIs y SDKs ¢qué son?

d. Una idea sobre qué es y para qué
sirven HTML, CSS, Javascript
6. Fundamentos de Data Science

a. ¢Qué es?

b. Tipos de datos

c. Conceptos de estadistica, andlisis y
visualizacién de datos
7. Fundamentos de Ciberseguridad

a. Introduccion

b. Vulnerabilidades y amenazas

c. Proteccién de datos y UX

Los Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos son programas de capacitacion basados en las disposiciones de la NOM-035. Todos los
programas cuentan con valor curricular ante la Secretaria del Trabajo y Prevision Social. Programas sujetos a mejora continua y a cambios sin
previo aviso. Para mdés informacion, consulta el Reglamento Académico para Programas de Educacion Continua, las politicas administrativas y la
oferta completa de Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos en el siguiente enlace electrénico: https://uvm.mx/oferta-academica/

diplomados-certificaciones
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O 2 Tech business.

1. Introduccién al Tech Business:
a. Qué es el Tech Business y como se

relaciona con el disefio de UX/UI
b. Cémo funciona el mercado de

tecnologia y cémo se desarrollan las
empresas de tecnologia

2. Modelos de negocio en la industria
tecnologica:

a. Tipos de modelos de negocio en la
industria tecnolégica, como Saas,
freemium, publicidad, etc.

b. Como seleccionar el modelo de
negocio adecuado para un producto o
servicio de UX/UI

3. Estrategias de marketing y ventas:

a. Como comercializar y vender un
producto o servicio de UX/UI

b. Cémo seleccionar los canales de
marketing adecuados y utilizar técnicas

de marketing efectivas, como SEO, SEM
y publicidad en redes sociales

4. Andlisis financiero y gestion de
presupuesto:

a. Cémo realizar andlisis financiero y
gestionar un presupuesto para un
proyecto de UX/UI

b. Cémo realizar proyecciones
financieras y tomar decisiones
financieras informadas

5. Innovacién en Tech Business:

a. Cémo innovar en la industria
tecnoldgica y desarrollar nuevas

soluciones y productos de UX/UI

b. Cémo aplicar el pensamiento
creativo y el disefio centrado en el
usuario para crear soluciones
innovadoras

03 Fundamentos de UX/UI

1. Introduccién a la UX/U:
a. Qué es la UX/Ul y por qué es

importante en la industria tecnolégica
b. Cémo se relaciona la UX/UI con

otros campos, como el disefio grdaficoy
la programacion
2. Disefio centrado en el usuario:

a. Como aplicar el disefio centrado en
el usuario para crear soluciones efectivas

de UX/UI

b. Como realizar investigaciones y
pruebas de usuario para comprender las
necesidades y deseos del usuario

3. Principios de disefio de UX/UL:

a. Principios de disefio de UX/Ul, como
la simplicidad, la consistencia, la

accesibilidad y la legibilidad
b. Uso de técnicas de disefio de UX/UI,
como la jerarquia visual y la tipografia,

para crear una experiencia de usuario
efectiva

4. Herramientas de disefio de UX/UI:
a. Herramientas de disefio de UX/UI,

como Sketch, Figma y Adobe XD
b. Utilizar estas herramientas para

disefiar y prototipar soluciones de UX/UI

5. Evaluacién y mejora de la UX/UL:
a. Cémo evaluar y medir la
efectividad de una solucién de UX/UI
i. Video: Elementos para evaluar la
uXx

ii. Evaluacion heuristica
b. Realizar pruebas de usuario y utilizar

la retroalimentacion para mejorar la UX/
ul

i.Hagamos una evaluacién
heuristica.
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O4Metodo|ogios

1. Metodologia Lean:
a. Qué es la metodologia Lean y

cémo se aplica en el disefio de UX/UI
b. Cémo utilizar técnicas Lean, como

el MVP y el andlisis de riesgos, para
desarrollar soluciones de UX/UI

2. Metodologia Agile:
a. Qué es la metodologia Agile y

cémo se aplica en el disefio de UX/UI
b. Como utilizar técnicas Agile, como

los sprints y los tableros Kanban, para
desarrollar soluciones de UX/UI

3. Design thinking:

a. Qué es el Design thinking y como se
aplica en el diserio de UX/UI

b. Cémo utilizar el proceso de Design
thinking, que incluye la empatiq, la
definicién, la ideacién, el prototipado y
la prueba, para desarrollar soluciones
de UX/ul

4. Design sprint:
a. Qué es el Design sprint y como se

aplica en el disefio de UX/UI
b. Como utilizar el proceso de Design

sprint, que incluye la definicion, la
ideacion, el prototipado y la prueba,
para desarrollar soluciones de UX/Ul en
un marco de tiempo limitado

5. Doble diamante
a. Qué es el Doble Diamante y cémo

se aplica en el disefio de UX/UI
b. Como utilizar el Doble Diamante

para aplicar design thinking.

6. Evaluacién de la metodologia:

a. Como evaluar y comparar
diferentes metodologias para

desarrollar soluciones de UX/UI

b. Como seleccionar la metodologia
adecuada para un proyecto de UX/UI
especifico

O 5Ané|isis de la situacion actual

1. Andlisis del mercado y la
competencia:

a. Andlisis del mercado y la

competencia en la industria de UX/UI
b.Uso de técnicas de investigaciéon de

mercado y andlisis competitivo para
comprender el mercado y la
competencia

2. Andlisis de necesidades de los
usuarios:

a. Cémo comprender las necesidades
de los usuarios y cémo se relacionan con
el disefio de UX/UI

b. Uso de técnicas de investigacion y
andlisis de usuarios para comprender las
necesidades de los usuarios

3. Andlisis de los requisitos del
negocio:
a. Comprension de los requisitos del
negocio y como se relacionan con el

disefio de UX/UI

b. Cémo utilizar técnicas de andlisis de
negocios para comprender los requisitos
del negocio
4. Andlisis del rendimiento de la solucién
de UX/UL

a. Como evaluar y medir el

rendimiento de una solucién de UX/UI
b. Como utilizar técnicas de andlisis de

métricas y retroalimentacién de usuario
para evaluar y mejorar la efectividad de
una solucién de UX/UI
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O 6 Métodos de Investigacion.

1. Métodos de investigacion cualitativos:

a. Coémo utilizar técnicas de
investigacion cualitativas, como

entrevistas individuales, grupos de
discusién y observacién, para
comprender las necesidades y
expectativas de los usuarios

b. Cémo analizar y presentar los datos
recopilados a través de técnicas de
investigacion cualitativas
2. Métodos de investigacion
cuantitativos:

a. Cémo utilizar técnicas de
investigacion cuantitativas, como
encuestas y andlisis de datos, para
recopilar informacidén sobre la
experiencia del usuario

a. Como analizar y presentar los datos
recopilados a través de técnicas de
investigacion cuantitativas

3. Andlisis de investigacion

a. Cémo utilizar técnicas de
investigacion para descubrir insights

valiosos sobre los usuarios, sus
necesidades y su comportamiento

b. Como transformar los insights en
oportunidades de disefio de UX/UI

4. Entendimiento de usuario final:
a. Cobmo comprender a los usuarios

finales y sus necesidades especificas
b. Como utilizar técnicas de

investigacion para comprender los
contextos de los usuarios y sus
necesidades en diferentes etapas del
ciclo de vida del producto.

07 Definicidon del Proyecto

1. Definicién de objetivos y alcance:
a. Cémo definir los objetivos del
proyecto y el alcance de la solucién de

ux/ul
b. Como identificar y priorizar los
requisitos y funcionalidades clave de la

solucién de UX/UI
2. Identificacion de stakeholders:

a. Como identificar a los

stakeholders .
clave y entender sus necesidades y

expectativas
b. Como involucrar a los stakeholders
en el proceso de disefio de UX/UI

3. Creacidn de user personas y user
scenarios:

a. Cémo crear user personas y

user
scenarios parda entender a los usuarios

y sus necesidades

b. Cémo utilizar los user personas y
user scenarios para informar el disefio de
UX/Ul y la toma de decisiones
4. Identificacion y definicion de los
puntos de dolor del usuario:

a. Como identificar los puntos de dolor
del usuario y las oportunidades de
mejora en la solucién de UX/UI

b. Como definir soluciones efectivas
para abordar los puntos de dolor del
usuario

5. Establecimiento de criterios de éxito:

a. Como establecer criterios de éxito
claros y medibles para la solucion de

ux/ul

b. Cémo utilizar los criterios de éxito
para evaluar el rendimiento y la
efectividad de la solucion de UX/UI
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8Arquitecturo de la informacion

1. Mapeo del sitio:

a. Cémo crear un mapa del sitio
efectivo que muestre la estructura de la

solucion de UX/UI

b. Cémo utilizar el mapa del sitio para
guiar el disefio de la navegacion y la
organizacién de la informacion

2. Diagramas de flujo:

a. Cémo crear diagramas de flujo que
muestren coémo los usuarios interacttan

con la solucion de UX/UI

b. Coémo utilizar los diagramas de flujo
para guiar el disefio de la interaccién y
la navegacion

3. Visualizacién de estructura:

a. Como visualizar la estructura de la
solucién de UX/UI de manera efectiva

para ayudar a los usuarios a comprender
y navegar la informacion

b. Cémo utilizar la visualizacion de
estructura para guiar el disefio de la
navegacion y la organizaciéon de la
informacion
4. Wireframes:

a. Como crear wireframes que
muestren el disefio de la interfaz de

usuario de la solucién de UX/UI

b. Como utilizar los wireframes para
guiar el disefio de la interaccion y la
navegacion
5. Tree testing:

a. Como realizar pruebas de tree
testing para evaluar la efectividad de la

navegacion y la organizaciéon de la
informacién de la solucion de UX/UI

b. Cémo utilizar los resultados de las
pruebas de tree testing para mejorar la
arquitectura de la informacion de la
solucién de UX/UI

6. Card sorting:

a. Coémo realizar card sorting para
evaluar como los usuarios organizan y

etiquetan la informacion de la solucién de
ux/ul

b. Como utilizar los resultados del card
sorting para mejorar la arquitectura de la
informacién de la solucion de UX/UI

Los Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos son programas de capacitacion basados en las disposiciones de la NOM-035. Todos los
programas cuentan con valor curricular ante la Secretaria del Trabajo y Prevision Social. Programas sujetos a mejora continua y a cambios sin
previo aviso. Para mdés informacion, consulta el Reglamento Académico para Programas de Educacion Continua, las politicas administrativas y la
oferta completa de Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos en el siguiente enlace electrénico: https://uvm.mx/oferta-academica/

diplomados-certificaciones
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9 Prototipado

1. Principios de disefio:

a. Como utilizar principios de disefio
efectivos, como la eleccion de colores y
tipografias, para crear interfaces de
usuario atractivas y efectivas

b. Cémo aplicar principios de disefio a
través de patrones de disefio comunes en
soluciones de UX/UI

2. Sistemas de composicion:

a. Como utilizar sistemas de
composicién, como grids y estructuras

de disefo, para crear interfaces de
usuario efectivas y coherentes

b. Cémo aplicar sistemas de
composicidn a través de patrones de
disefio comunes en soluciones de UX/UI

3. Herramientas de disefo:

a. Como utilizar herramientas de
disefio, como Figma o Sketch, para

crear wireframes y prototipos efectivos
de soluciones de UX/UI

b. Cémo utilizar herramientas de
disefo para colaborar con otros
miembros del equipo de disefio de UX/
Ul 4. Sistemas de disefio:

a. ¢Qué es un sistema de disefio?

b. Estructura y administraciéon de un
sistema de disefio

c. Atomic design

d. Componentes

e. Tokens
5. Patrones web/app:

a. Cémo utilizar patrones web/app
comunes, como formularios de registro y

carruseles de imdgenes, para crear
soluciones de UX/Ul efectivas y
satisfactorias para los usuarios

b. Como identificar y aplicar patrones
web/app efectivos en soluciones de UX/UI

6. Prototipo en uso:

a. Coémo crear prototipos de
soluciones de UX/Ul para evaluar la

efectividad del disefio de la interfaz de
usuario

b. Coémo utilizar prototipos para recibir
retroalimentacion de los usuarios y
mejorar el disefio de la solucién de UX/UL.

Los Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos son programas de capacitacion basados en las disposiciones de la NOM-035. Todos los
programas cuentan con valor curricular ante la Secretaria del Trabajo y Prevision Social. Programas sujetos a mejora continua y a cambios sin
previo aviso. Para mdés informacién, consulta el Reglamento Académico para Programas de Educacion Continug, las politicas administrativas y la
oferta completa de Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos en el siguiente enlace electrénico: https://uvm.mx/oferta-academica/

diplomados-certificaciones
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] O Implementacion

1. Fundamentos de HTML:

a. Cémo utilizar HTML para crear la
estructura y el contenido de una

solucién de UX/UI

b. Como aplicar las mejores prdcticas
de HTML para mejorar la accesibilidad y
la usabilidad de la solucién de UX/UI

2. Fundamentos de CSS:

a. Cémo utilizar CSS para dar estiloy
disefar la apariencia de una solucién de

ux/ul

b. Como aplicar las mejores practicas
de CSS para mejorar la accesibilidad y la
usabilidad de la solucién de UX/UI
3. Fundamentos de JavaScript:

” Content Design

1. Introduccién al Content Design:
a. Qué es Design Content y por qué es

importante para el disefio de UX/UI
b. Como el contenido puede influir en la

experiencia del usuario y en la percepcion
de la marca

2. Creacidn de contenido visual:

a. Como crear contenido visual que sea
atractivo y relevante para el usuario

b. Cémo disenar grdficos, imagenes y
videos que apoyen la experiencia de usuario
y la marca

c. Como utilizar herramientas y software de
disefio grdfico para crear contenido visual

3. Creacidn de contenido escrito:
a. Como escribir contenido efectivo que
sea relevante y atractivo para el usuario
b. Como adaptar el tono y el estilo del
contenido a la marca y al publico objetivo

a. Cémo utilizar JavaScript para
agregar interactividad y dinamismo a
una solucién de UX/UI

b. Como aplicar las mejores prdcticas
de JavasScript para mejorar la
accesibilidad y la usabilidad de la
solucién de UX/UI

4. Disefio responsive y mobile:

a. Cémo disenar soluciones de UX/UI
que sean efectivas y satisfactorias para

los usuarios en dispositivos méviles y
pantallas de diferentes tamaros

b. Como aplicar las mejores prdcticas
de diseno responsive y mobile en
soluciones de UX/UI

edicién de texto para crear contenido escrito
4. Documentacién de procesos:

a. Como documentar el proceso de
creacidn de contenido para garantizar

transparencia y una comunicacién efectiva
dentro del equipo de UX/UI

b. Cémo utilizar herramientas y software de
gestion de proyectos para mantener un
seguimiento eficiente de la documentacion
de procesos
5. Colaboracién con otros profesionales de
Ux/ut:

a. Cémo trabajar con disefadores,
desarrolladores y otros miembros del
equipo para crear una experiencia de
usuario coherente y efectiva

b. COmo proporcionar comentarios y
retroalimentacién efectiva sobre el
contenido creado por otros miembros del

c. Cémo utilizar herramientas y software de  €quipo
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2 UX writing vs content strategy

1. Content Strategy
a. Definicién de Content Strategy:

i.Qué es la estrategia de contenido y por
qué es importante

ii.La relacién entre la estrategia de
contenido y el disefio de UX/UI

iii.Roles y responsabilidades de un
especialista en Content Strategy

b. Investigacion y Andlisis:
i. Como recopilar y analizar datos sobre la
audiencia y el mercado
ii. Identificacion de oportunidades y
desafios de contenido
iii. Andlisis de contenido existente y
comparacién con la competencia

c. Planificacién y Creacién de Contenido:
i. Como planificar la creacién de
contenido efectivo para cada etapa del ciclo de
vida del usuario

ii. Como crear contenido relevante, atractivo y

atil
iii. Cébmo estructurar y organizar el
contenido para una mejor experiencia de usuario

d. Cémo crear contenido adaptado a diferentes

canales y dispositivos

e. Gestion y Distribucion de Contenido:
i. CoOmo medir el rendimiento del
contenido y evaluar su éxito
ii. Como administrar y mantener el contenido
alo largo del tiempo
iii. Como distribuir el contenido de manera
efectiva a través de diferentes canales y medios

f. Pruebas y Optimizacion:

i. Como realizar pruebas y evaluaciones de
contenido para optimizar su rendimiento

ii. Como utilizar los datos para mejorar la
estrategia de contenido y hacer ajustes segln sea
necesario

2. UX Writing
a. Introduccién al UX Writing:
i. Qué es UX writing y su importancia en la

experiencia de usuario
ii. Diferencias entre UX writing y copywriting
iii. Principios bdasicos de la redaccién de UX

b. Creacién de Contenido UX:

i. Cébmo crear contenido orientado al
usuario que se ajuste a los objetivos y necesidades
del negocio

ii. Cébmo escribir etiquetas, botones, mensajes
de error y de confirmacién, mensajes de carga, etc.
que sean claros, concisos y eficaces
iii. Cbmo adaptar el tono y estilo del contenido a la

marca y al publico objetivo

c. Microcopy:

i. Qué es el microcopy y su importancia en
la experiencia de usuario

ii. Como escribir microcopy efectivo para guiar
al usuario en su interaccidén con la interfaz de
usuario

iii. Mejores prdacticas para la redaccién de
microcopy

d. Pruebas y Optimizacion:
i. Cébmo realizar pruebas y evaluaciones de
UX writing para optimizar su rendimiento
ii. Como utilizar los datos para mejorar la
redaccién de UX y hacer ajustes segin sea
necesario

Los Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos son programas de capacitacién basados en las disposiciones de la NOM-035. Todos los
programas cuentan con valor curricular ante la Secretaria del Trabajo y Prevision Social. Programas sujetos a mejora continua y a cambios sin
previo aviso. Para mas informacién, consulta el Reglamento Académico para Programas de Educacién Continug, las politicas administrativas y la
oferta completa de Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos en el siguiente enlace electrénico: https://uvm.mx/oferta-academica/

diplomados-certificaciones
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]3 Disefio Ul

1. Introduccién al Disefio Ul: para una mejor experiencia de usuario
importante para la experiencia de usuario para mejorar la apariencia, la funcionalidad y
b. Cémo el Disefo Ul puede mejorar la la interactividad del sitio web
retencidn de usuarios y la percepciéon de la c. Como utilizar herramientas y software de
marca disefio de Ul para crear disefos visuales y
2. Pruebas de usabilidad y de usuario: prototipos
a. Como realizar pruebas de usabilidad y 5. Librerias de disefio (Bibliotecas de Ul)
de usuario para obtener informacién valiosa a. Qué es una libreria de disefio
sobre la experiencia de usuario b. Bootstrap, Tailwind, Material Ul y otros
b. Como utilizar herramientas y software de  gjemplos
pruebas de usabilidad y de usuario para 6. Disefio adaptativo (responsive, mobile y
recopilar y analizar datos multi-dispositivo):
3. User Experience Design (UX): a. Cémo disenar para mdiltiples
a. Como disefiar la estructura y el flujo del dispositivos
sitio web para una mejor experiencia de y pantallas

b. Cémo utilizar principios de disefo
responsive y mobile para adaptar el sitio web
a diferentes dispositivos y resoluciones de
pantalla

c. Coémo utilizar herramientas y software de
disefo responsive y mobile para crear
disefios adaptativos
7. Optimizacion de la velocidad de carga y
accesibilidad

usuario

b. Cémo utilizar principios de disefio de UX
para mejorar la navegacion, la legibilidad, la
usabilidad y la accesibilidad del sitio web

c. Coémo utilizar herramientas y software de
disefio de UX para crear wireframes y
prototipos
4. User Interface Design (UI):

a. Cémo disefiar la interfaz de usuario

Los Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos son programas de capacitacion basados en las disposiciones de la NOM-035. Todos los
programas cuentan con valor curricular ante la Secretaria del Trabajo y Prevision Social. Programas sujetos a mejora continua y a cambios sin
previo aviso. Para mdés informacién, consulta el Reglamento Académico para Programas de Educacion Continug, las politicas administrativas y la
oferta completa de Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos en el siguiente enlace electrénico: https://uvm.mx/oferta-academica/
diplomados-certificaciones
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4 Content Design

1. Introduccién a las Soft Skills:

a. Qué son las Soft Skills y por qué
son
importantes en el disefio de UX/UI

b. Cémo las Soft Skills pueden mejorar la
comunicacidn y la colaboracién dentro del

equipo de UX/UI
2. Comunicacién efectiva:

a. Cobmo comunicar de manera efectiva
con los miembros del equipo, los usuarios y

los interesados en el proyecto

b. Cémo proporcionar retroalimentacion
constructiva y recibir retroalimentaciéon de
manera efectiva

c. Como presentar el trabajo de manera
clara y persuasiva

d. Gestién del tiempo y organizacion:

e. Como administrar el tiempo de
manera
efectiva para cumplir con los plazos y

objetivos del proyecto
f. Como organizar el trabajo y las tareas

para maximizar la productividad y
minimizar el estrés

3. Pensamiento critico y resolucion de
problemas:

a. Cémo analizar problemas complejos y

encontrar soluciones creativas
b. Cémo aplicar el pensamiento critico

para evaluar diferentes opciones y tomar
decisiones efectivas

4. Trabajo en equipo y colaboracion:

a. Como trabajar de manera efectiva con
los miembros del equipo de UX/U|, incluyendo

disefladores, desarrolladores, gerentes de
proyectos, etc.

b. Como fomentar un ambiente de trabajo
colaborativo y constructivo

c. Como resolver conflictos y problemas de
manera efectiva

5. Conexion con el cliente:

a. Como conectarse con los usuarios y
los

Los Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos son programas de capacitacion basados en las disposiciones de la NOM-035. Todos los
programas cuentan con valor curricular ante la Secretaria del Trabajo y Prevision Social. Programas sujetos a mejora continua y a cambios sin
previo aviso. Para mdés informacién, consulta el Reglamento Académico para Programas de Educacion Continug, las politicas administrativas y la
oferta completa de Diplomados, Certificaciones, Bootcamps y Cursos en el siguiente enlace electrénico: https://uvm.mx/oferta-academica/

diplomados-certificaciones
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SE PARTE DE LA UVM
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@uvmmx uvm @uvmmx uvm.mx
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Beneficios de
la modalidad

Clases en vivo, actividades interactivas y casos practicos.
Puedes interactuar con profesores y ofros alumnos para
tener una experiencia mas enriquecedora.

Networking. Tienes la oporfunidad de consfruir una red de
contactos profesionales con otras personas que tienen
infereses similares o se desempenan en el missmo dmbito.

Estudia a fu ritmo. Consulta todas las sesiones grabadas
en el horario que mas tfe convenga.

Soporte técnico. Cuentas con atencidn técnica en todo
momento para ayudarte a solucionar cualquier problema
que se presente,

Nota: Si no asistes a las sesiones en vivo con el profesor en
las fechas y horarios establecidos, tendrdas 30 dias naturales
para ver completa la grabacion de la clase en Teams® y
realizar la actividad asignada para que acredites el modulo.





