Modalidad de estudio: Semipresencial

2026

Horas C oS
totales totales

1 MUNDO CONTEMPORANEO NINGUNO 3 3
1 RAZONAMIENTO LOGICO NINGUNO 5 4
1 COMUNICACION EFECTIVA NINGUNO 4 4
1 \Ij:.él:j[l)\tMENTOS Y BASES DEL DISENO CON REPRESENTACION NINGUNO A 4
1 TALLER DE VALIDACION DE PRODUCTO NINGUNO 6 5

TOTAL CICLO 22 20
2 INNOVACION Y CREATIVIDAD NINGUNO 4
2 RAZONAMIENTO NUMERICO RAZONAMIENTO LOGICO 4
2 PERSONAS EN LA ERA DIGITAL NINGUNO 4
2 EVOLUCION DEL DISERO CIUSTJ%\-MENTOS Y BASES DEL DISENO CON REPRESENTACION 3 3
2 TALLER DE DESARROLLO DE PRODUCTO TALLER DE VALIDACION DE PRODUCTO 6 5

TOTAL CICLO 22 20
3 EXPRESION CULTURAL Y ARTE MUNDO CONTEMPORANEO 4 4
3 FILOSOFIA Y CRITICA DE LA FICCION COMUNICACION EFECTIVA 4 4
3 DISENO Y CONTEXTO NINGUNO 4 4
3 TEORIA Y CRITICA DEL DISENO EVOLUCION DEL DISENO 3 3
3 TALLER DE DISENO LAYOUT DIGITAL TALLER DE DESARROLLO DE PRODUCTO 6 5

TOTAL CICLO 21 20
4 TECNOLOGIA PERSONAS EN LA ERA DIGITAL 4 4
4 PARADIGMAS EN LA CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO RAZONAMIENTO NUMERICO 4 4
4 TECNOLOGIA Y PROCESOS DE PRODUCCION NINGUNO 5 4
4 REPRESENTACION TECNICA DISENO Y CONTEXTO 5 4
4 TALLER DE PROCESOS DEL DISENO TALLER DE DISENO LAYOUT DIGITAL 6 5

TOTAL CICLO 24 21
5 DISENO PREDICTIVO IA PARA PROYECTOS DIGITALES TECNOLOGIA 5 4
5 LENGUAJES VISUALES NINGUNO 4 4
5 TALLER AGIL DE DISENO DIGITAL NINGUNO 6 5
5 ANIMACION DIGITAL 2D TALLER DE DISENO LAYOUT DIGITAL 6 4
5 TALLER DE DISENO DE LA INFORMACION TALLER DE PROCESOS DEL DISENO 6 5

TOTAL CICLO 27 22
6 INVESTIGACION DE PUBLICOS Y MERCADO NINGUNO 3 3
6 GESTION Y ESTRATEGIAS DE MARCA LENGUAJES VISUALES 4 4
6 TALLER DIGITAL DE PROYECTO SOSTENIBLE TALLER AGIL DE DISENO DIGITAL 2 2
6 COMPORTAMIENTO HUMANO Y USABILIDAD DISENO PREDICTIVO IA PARA PROYECTOS DIGITALES 3 3
6 PROYECTOS DE VIDEOMAPPING ANIMACION DIGITAL 2D 6 4
6 TALLER DE REALIDAD AUMENTADA TALLER DE DISENO DE LA INFORMACION 6 5

TOTAL CICLO 24 21
7 GESTION DE PROYECTOS DE DISENO COMPORTAMIENTO HUMANO Y USABILIDAD 5 4
7 BRANDING Y EXPERIENCIA DE MARCA GESTION Y ESTRATEGIAS DE MARCA 4 4
7 ELECTIVO 1 110 Créditos 5 5
7 LABORATORIO DE DISENO UI LENGUAJES VISUALES 4 3
7 TALLER DE DISENO EN MEDIOS TALLER DE REALIDAD AUMENTADA 5 4

TOTAL CICLO 23 20
8 DISENO DE INVESTIGACION 120 Créditos 5 5
8 ELECTIVO 2 110 Créditos 5 5
8 TALLER UX/UI TALLER DE DISENO EN MEDIOS 5 4
8 PROTOTIPADO Y PACKAGING TALLER DIGITAL DE PROYECTO SOSTENIBLE 6 4
8 PRACTICAS PRE PROFESIONALES 120 Créditos 2 2

TOTAL CICLO 23 20
9 SEMINARIO DE INVESTIGACION DISENO DE INVESTIGACION 6 6
9 ESTRATEGIA DE DISENO CON ILUMINACION NINGUNO 4 3
9 TALLER DE ESPACIO Y MARCA TALLER UX/UI 6 4
9 ELECTIVO 3 110 Créditos 5 5
9 PROTOTIPADO DE SISTEMAS ESPACIAL DE COMUNICACION BRANDING Y EXPERIENCIA DE MARCA 5 4

TOTAL CICLO 26 22
10 PROYECTO FINAL DE CARRERA SEMINARIO DE INVESTIGACION 6
10 ESTRATEGIAS Y COSTOS DE CAMPANAS PUBLICITARIAS 160 CREDITOS 5
10 OPERACIONES DE DISENO (DESIGN OPS) 160 CREDITOS 3
10 ELECTIVO 4 110 Créditos 5

TOTAL CICLO 20 19
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Gestion y Emprendimiento en Negocios Creativos

Negocios Disruptivos con IA

Direccién de Emprendedores y Equipos de Alto Rendimiento

Monetizacién de Comunidades Digitales

Disefio de Industrias Emergentes

Gestion de Influencers

Globalizacién de Mercados Asiéticos

Rentabilizacion de Emprendimientos

Disefio de Experiencias Digitales

Estrategia y Gestion de Marcas

Disefio Ul

La malla y los itir ios formativos pi podrian para izar su ion a la vigente de SUNEDU y a los procesos de mejora

continua de la Universidad. La apertura de la carrera y de cada mencion esta sujeta a un nimero minimo de inscripciones.



MENCIONES MULTICARRERA

El mercado actual no solo busca creadores, sino creativos que entiendan
cémo hacer que la innovacion sea rentable y sostenible, optimizando el valor

de sus productos en la economia naranja. Con esta mencion, serds capaz 1. Disefio de negocios creativos
1 Gestién y emprendimiento en de transformar ideas disruptivas en unidades de negocio escalables, 2. Finanzas Estratégicas y Monetizacion de Intangibles
negocios creativos gestionando presupuestos, valorando la propiedad intelectual y liderando 3. Marketing estratégico para industrias creativas
proyectos desde su concepcién hasta su lanzamiento al mercado. 4. Laboratorio de emprendimiento y nuevos negocios
Desarrollaras un mindset estratégico aplicado al disefio de soluciones
creativas disruptivas.
Las empresas actuales enfrentan una obsolescencia acelerada; demandan
lideres que no solo entiendan la IA como una herramienta aislada, sino como
el motor de una nueva légica de negocio basada en datos y eficiencia 1. Inteligencia Artificial Aplicada a Negocios Digitales
. . . predictiva. Serés capaz de liderar la transformacion digital de organizaciones |2. Analitica Digital y Toma de Decisiones
2 |Negocios disruptivos con IA N . ) X L L i
mediante la integracion de arquitecturas de IA, optimizando la operatividad y 3. Modelos de Negocio Digitales Basados en Datos
disefiando flujos de trabajo automatizados que maximicen la rentabilidad. 4. Automatizacion Inteligente y Optimizacién de Procesos Digitales
Orientaras tu mindset hacia el liderazo orientado a la eficiencia y
escalabilidad exponencial.
Las organizaciones ya no buscan jefes, sino directores capaces de retener
talento en la era de la tecnologia, integrando la salud mental y la analitica Lo . .
. . s 1. Neurociencia y bienestar corporativo
. " para sostener la productividad a largo plazo. Seras capaz de disefiar o L
Direccién de emprendedores y . P N . o " 2. Analitica predictiva del talento humano
3 . L sistemas de trabajo agiles, liderar procesos de mentoria estratégica y utilizar N X )
equipos de alto rendimiento L o N . 3. Liderazgo adaptativo y gestion de proyecto
datos para optimizar el rendimiento y bienestar de equipos en entornos de N - ) . o
- . o L s - 4. Inteligencia colectiva y mentoria estratégica
alta presion. Tu liderazgo analitico y empatico te permitira optimizar el
capital humano.
Las marcas estan abandonando la publicidad tradicional por la construccion
de comumdade;l propias; el mercado gmge espemallsvtas que se?pan como 1. Narrativa Transmedia e Inteligencia Artificial Generativa
N . retener la atencion y transformarla en ingresos sostenibles. Seras capaz de L . . .
Monetizacién de comunidades - . . e 2. Produccién Multimedia Hiper-Personalizada
4 . disefar arquitecturas narrativas en multiples plataformas, segmentar L - . .
digitales Lo N . ™ . 3. Ingenieria de Audiencias y Comunidades Digitales
audiencias y ejecutar modelos de negocio para rentabilizar comunidades oz . L " L
N . P " L S 4. Monetizacién de Activos Digitales y Economias de Atencién
fieles. Pondras en ejercicio una mentalidad de transformacion de audiencias
pasivas en ecosistemas de consumo altamente rentables.
Las empresas tradicionales estan perdiendo relevancia frente a nuevas
tribus de consumo; el mercado demanda profesionales con "visién de radar"
capaces de navegar la incertidumbre y capitalizar las economias del 1. Antropologia del Consumo y Nuevas Generaciones
_— . mafiana. Seras capaz de anticipar cambios en el comportamiento del 2. Economias Colaborativas y Circulares
5 |Disefo de Industrias Emergentes . . . . . - ! .
consumidor, identificar nichos de mercado en sectores no convencionales y |3. Disefio de Futuros y Estrategia Prospectiva
disenar estrategias de entrada para productos y servicios de vanguardia 4. Mercados de Frontera e Industrias Disruptivas
tecnoldgica, con una mentalidad de anticipacién mercados y
comportamientos en entornos de cambio acelerado.
Las marcas han dejado de comprar solo pauta para comprar "confianza". El
mercado exige profesionales que entiendan la funcién de los creadores y su .
. . N K . o 1. Ingenieria de la marca personal
impacto comercial de influencia. Seras capaz de disefiar, representar y R . .
. . . R . ! 2. Ventas en vivo y estrategia conversacional
6 |Gestion de influencers monetizar marcas personales y corporativas, gestionando ecosistemas de . K L
N ) . X 3. Gestion del talento e incubacion de creadores
contenido multicanal y negociando contratos de alto impacto entre talentos N L
. . X R, 4. Economia de la atencién
y marcas globales. Desplegaras tu mindset hacia la capitalizacion de
comunidades digitales mediante estrategias de influencia y autoridad.
El eje comercial del mundo se ha desplazado al Este; las empresas actuales
demandan profesionales que entiendan la velocidad de China y el soft
power de Corea para competir o aliarse en un entorno de hiper-consumo. 1. Ultra fast-fashion y sostenibilidad inversa
7 Globalizacién de mercados Con esta mencidn, seras capaz de decodificar y adaptar modelos de 2. Economia del bienestar: G-Beauty y K-tendencias
asidticos negocio disruptivos provenientes de Asia, aplicando estrategias de logistica |3. Soft power y exportacién cultural de K-pop y C-brands
4agil, marketing de influencia cultural y nuevos estandares de consumo para [4. Comercio social y trans-fronterizo
el mercado latinoamericano. Desarrollards una mentalidad global, disruptora
de mercados.
El tejido empresarial latinoamericano se basa en las MYPES, pero estas
fracasan por falta de procesos; el mercado demanda especialistas que
inyecten eficiencia en la gestion y accesibilidad tecnoldgica para asegurar 1. Ingenieria de Micro-Negocios Rentables
8 Rentabilizacién de su supervivencia y crecimiento. Seras capaz de estructurar y escalar 2. Automatizacion y eficiencia operativa de bajo costo
Emprendimientos micronegocios mediante tacticas de alta eficiencia operativa y estrategias 3. Estrategias de Venta Tactica y Crecimiento Orgéanico
de ventas de bajo costo con alto retorno de inversién. Tu mentalidad sera 4. Estrategias de Escalabilidad y Diversificacion Comercial
transformadora, maximizaras los recursos limitados mediante eficiencia
operativa y crecimiento tactico.
CERTIFICACIONES PROGRESIVAS
Esta certificacion en Experiencias de disefio se enfoca en formar Evolucién del disefio 2
profesionales capaces de concebir, dirigir e implementar proyectos digitales
y graficos desde una perspectiva integral abarcando la evolucién del disefio,
fundamentacién tedrica y critica del disefio, los procesos técnicos de Teoria y critica del disefio 3
1 |Disefio de Experiencias Digitales produccpn gréfica y_ preprensa, y Ia_ aplicacion de_ _metodologlals c!e
vanguardia en experiencia de usuario (UX) y usabilidad. Ademas, incorpora
las tecnologias emergentes como la inteligencia artificial (A) para la Tecnologia y procesos de produccion 4
direccion de arte predictiva y el desarrollo de talleres practicos de disefio de
interfaz de usuario (Ul), preparando al estudiante para liderar la innovacion L o .
en medios digitales con una base sélida en teoria y practica. Disefio predictivo IA para proyectos digitales 5
Gestion y estrategias de marca 6
Esta certificacion en Marcas disruptivas se enfoca en formar profesionales
para desarrollar identidades de marca potentes y coherentes, que destacan |Branding y experiencia de marca 7
. L n mer mpetitive travé la innovacion y la estrategia. La lin
2 |Estrategia y Gestion de Marcas enme cad_os compe os ata es, qe a innovacion y 1a estrategia. La finea
de cursos integra la gestion estratégica avanzada de marcas para el
desarrollo de productos y servicios, culminando en el disefio integral de Taller de espacio y marca 9
experiencias de marca memorables y estrategias publicitarias.
Estrategias y costos de campanas publicitarias 10
Esta certificacion en Disefio Ul se enfoca en formar profesionales capaces ||_aporatorio de disefio Ul 7
de concebir, dirigir e implementar proyectos digitales Ul desde una
perspectiva integral abarcando la faplicacién de metodologias de
vanguardia en experiencia de usuario (UX) y usabilidad orientado a Taller UX/UI 8
— interfaces gréficas, el prototipado de sistemas espaciales de comunicacion
3 |Disefio Ul . : s P
y el desarrollo de sistemas visuales digitales. Ademds, incorpora las
tecnologias emergentes como la inteligencia artificial (A) para la direccion | Prototipado de sistemas espacial de comunicacion 9
de arte predictiva y el desarrollo de talleres practicos preparando al
estudiante para liderar la innovacion en medios digitales con una base sélida . : .
Operaciones de disefio (Design Ops) 10

en teoria y practica.




