Modulo 1: Factores de estructura on
page

Unidad 1: Factores de Estructura On Page
1.1.1 Importancia de titulos y metatitulos
1.1.2 Importancia de las metadescripciones
1.1.3 Estructura de URL con sus dominios y subdominios
1.1.4 Importancia del mapa de sitio, robots y similares

Médulo 2: Factores de Experiencia

de Usuario

Unidad 1: Factores de Experiencia de Usuario
2.1.1 Principales puntos a considerar de UX para SEO
2.1.2 Implicancias del tiempo de carga de un sitio web
2.1.3 Microformatos y rich Snippets
2.1.4 Redirecciones y pdginas de error
2.1.5 Ejercicio: test de velocidad de carga del sitio

Médulo 3: Factores de performance

Unidad 1: Factores de performance
3.1.1 Optimizacién para CMS
3.1.2 Optimizacién para mobile
3.1.3 SEO multilenguaie
3.1.4 SEO multirregion




Modulo 4: Factores de contenido

Unidad 1: Factores de contenido
4.1.1 Oferta de contenido y servicios de calidad
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El planteo de objetivos permite que tenga una idea acabada de
lo que se pretende que alcance al finalizar el proceso de
ensenanza y aprendizaje de este curso.

Pero el propdsito es mds fuerte aun: indicamos lo que debe lograr
para que estos conocimientos aporten a los objetivos de su
formacion.

Para alcanzar estos objetivos, debe completar el proceso
propuesto en el recorrido de las diferentes etapas del curso que
se le presenta.

Entonces, si trabaja de la manera indicada, estard en condiciones
de alcanzar los siguientes objetivos:

Objetivo general:

e Aprender los requisitos para una correcta implementacion
de una estrategia de Mobile commerce.

Objetivos especificos:

e Aprender requisitos para planificar, desarrollar y ejecutar
una estrategia de mobile commerce de manera efectiva y
productiva.

e Analizar y entender, a través de casos, buenas prdcticas y
resultados efectivos en el mundo del M-commerce.




Las competencias que esperamos usted desarrolle con el recorrido de
este curso son:

Competencias genéricas

Las competencias genéricas para el curso son las siguientes:

e Trabajo en equipo y colaborativo: capacidad de integrarse
con sus companeros para lograr los objetivos compartidos y
la sinergia de un grupo de alta performance.

e Capacidad de andlisis/reflexién: capacidad de examinar
metddicamente los distintos aspectos de una realidad o
situacién y asumir una valoracién frente a ellos.

e Creatividad/ soluciones innovadoras basadas en el
conocimiento: capacidad para dar nuevas alternativas de
solucién a problemas existentes basadas en el conocimiento
formal.

Competencia especifica

e Posibilidad de entender las instancias correspondientes a
una campaia de Mobile Commerce, desde su planificacién
hasta su posterior andlisis y optimizacion.




