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Il. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Esta asignatura tiene como propdsito aplicar las metodologias del Disefio y visualizacion de la informacion, identificando los
estandares de informacion técnica requeridos para la comunicacion con equipos multidisciplinarios. Para cursar la asignatura se
requiere dominio de software de edicion de mapas de bits y edicion de vectores. La asignatura complementa la formacion del
estudiante en cuanto a su participacién en las industrias creativas y de produccion audiovisual. La asignatura es de caracter
obligatorio, pertenece al area de comunicacion y se cursa en etapa terminal como parte de las unidades integradoras. No tiene
requisitos para cursarse.

lll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Aplicar las teorias y metodologias del Disefio y Visualizacion de la Informacion, a partir de la comparacion de estudios
especializados en interacciones usuario-informacion, para identificar las estrategias pertinentes aplicables a proyectos particulares
de comunicacion visual, con creatividad, innovacion y sentido critico.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Elaborar estudios de caso que contengan reportes de investigacion sobre la aplicacion técnica del Disefio y visualizacion de la
informacion.
Disefar simulaciones de proyectos donde aplique las metodologias del Disefio y visualizacién de la informacion.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. del disefio participativo enfocados a la visualizacion de la informacion

Competencia:
Analizar los fundamentos del disefio participativo, a través de la revision de las metodologias especializadas en visualizacion, para
su aplicacion en proyectos de disefio, con una actitud de innovacion y sentido critico.

Contenido: Duracion: 3 horas

1.1 Metodologias del diseno participativo
1.2 Disefio conducido por el usuario

1.3 Innovacién conducida por el usuario

1.4 Disefno conceptual de la informacién




UNIDAD Il. Interaccion usuario-informacion

Competencia:

Analizar los fundamentos de la interaccion usuario-informacion, a través de la revision de las metodologias especializadas en
visualizacion, para su aplicacion en proyectos de disefio, con una actitud de creatividad, responsabilidad social y sentido critico.

Contenido:

2.1 Diseno de la informacion
2.2 Disefo de la interfaz

2.3 Diseno de la interaccion
2.4 Disefio emocional

2.5 Diseno de la experiencia
2.6 Disefio de percepcion

Duracion: 3 horas




UNIDAD lll. Estudios contemporaneos de Diseio y visualizaciéon de la Informacion

Competencia:
Disefar proyectos hipermediaticos, a través de la revision y analisis de casos aplicativos, para resolucion de problemas de Disefio y
visualizacion de la informacion, con innovacion, creatividad y responsabilidad social.

Contenido: Duracion: 5 horas

4.1 Aspectos tedricos basicos de la légica de programacion
4.2 Estrategias y gestion de datos

4.3 Evaluacion del desempeno del usuario

4.4 Plataformas moviles

4.5 Videojuegos

4.6 Sistemas inmersivos

4.7 Aplicaciones




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Practica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Disefio de Infografia . Atiende las indicaciones del e Papel 8 horas
docente para realizar e LapizHB
infografia de fundamentos e Caso de estudio
del disefo participativo. e Software de edicion de
. Boceta estructura de la vectores
infografia. e Software de edicion de
. Utiliza los softwares de mapas de bits
mapas de bits y vectores. Computadora
. Compila la propuesta en e Internet
archivo portable optimizado.
. Entrega a docente para
revision.
. Realiza correcciones e
integra propuesta final.
UNIDAD
Il
2 Disefio de Infografia . Atiende las indicaciones del e Papel 8 horas
audiovisual docente para realizar e LapizHB
infografia de conceptos de e Caso de estudio
interaccion usuario- e Software de edicion de

informacion.

. Boceta estructura de la

infografia.

. Utiliza los softwares de

mapas de bits y vectores, y
edicién audiovisual.

. Compila la propuesta en
archivo portable optimizado.
. Entrega a docente para

revision.

. Realiza correcciones e

integra propuesta final.

vectores

Software de edicion
audiovisual

Software de edicion de
mapas de bits
Computadora

Internet




UNIDAD
1]

3 Propuesta metodolégica . Atiende las indicaciones del e Papel 8 horas
docente para realizar e LapizHB
propuesta de metodologia de e Caso de estudio
Disefio especulativo. e Software de edicion de
. Redacta metodologia vectores
utilizando software de edicion e Software de edicion
de texto, y software de audiovisual
mapas de bits y vectores. e Software de edicion de
. Compila la propuesta en mapas de bits
archivo portable optimizado. Computadora
) Ent_re_ga a docente para e Internet
revision.
. Realiza correcciones e
integra propuesta final.
UNIDAD
v
4 Disefio de proyecto . Atiende las indicaciones del e Papel 8 horas
docente para realizar Disefio e LapizHB
de proyecto hipermediatico. e Caso de estudio
. Redacta informe técnico e Software de edicidn de

utilizando software de edicion
de texto, y software de
mapas de bits y vectores.

. Utiliza software especializado

para produccion del
hipermedio seleccionado.

. Compila la propuesta en

archivo portable optimizado.

. Entrega a docente para

revision.

. Realiza correcciones e

integra propuesta final.

vectores

Software especializado
para produccion de
hipermedio.

Software de edicién de
mapas de bits
Computadora

Internet




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de enseianza (docente):
e Presenta y explica tematicas para realizar proyectos hipermediaticos.
Presenta estudios de caso.
Proporciona ejemplos de proyectos hipermediaticos.
Guia y supervisa las practicas de taller.
Revisa, retroalimenta y evalua los avances del proyecto.
Muestra la aplicacion de herramientas tecnoldgicas y metodologias para el desarrollo de proyectos hipermediaticos.
Propicia la participacion activa del estudiante.

Estrategia de aprendizaje (alumno):
e Busca informacion sobre tematicas para realizar proyectos hipermediaticos.
Analiza estudios de caso.
Se guia a través de ejemplos de proyectos para realizar los propios.
Realiza las practicas de taller.
Desarrolla practicas de acuerdo a las especificaciones dadas.
Aplica herramientas tecnologicas y metodologias para el desarrollo de proyectos.
Participa activamente en todas las actividades de ensefianza-aprendizaje.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacién en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Practicasde taller.........cooovieeieiienenn. 50%
- Exposicién de proyecto............cccceeee. 20%
- Portafolio de evidencias.......c..cccccevenn.... 30%
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Disefio y visualizacidon de la informacion debe contar con titulo de Lic. en Disefio
Grafico, Lic. en Comunicacién o area afin, preferentemente con maestria o doctorado en Disefio y Visualizacion de la Informacién o
area afin; y dos afnos de experiencia docente. Ser proactivo, innovador y analitico.




