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Il. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La finalidad de la unidad de aprendizaje Disefio de Experiencias es abordar conceptos relacionados con el comportamiento humano,
emociones, interacciones e interfaces; asi como las estrategias para investigar y disefar experiencias de usuario. Esto le permite al
estudiante distinguir los elementos que influyen en el comportamiento humano en los contextos reales y virtuales, permitiendo su
desarrollo formativo en el plan profesional. Esta unidad de aprendizaje se encuentra en la etapa terminal del plan de estudios, es de
caracter obligatorio y contribuye al area de conocimiento de Disefo.

lll. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Elaborar un proyecto de disefio centrado en la experiencia de usuario, tomando en cuenta los principios del comportamiento del
usuario y el disefio de interfaces, para la generacion de soluciones, prototipos fisicos y digitales de distintos niveles de fidelidad, con
disciplina, de manera innovadora y con conciencia social.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Portafolio de evidencias que documente y comunique el proceso de investigacidon, exploracién, conceptualizacion, propuesta y
reflexion del proyecto de disefo.

Prototipo de experiencia virtual o real.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD |I. Introduccién a la experiencia de usuario

Competencia:

Distinguir los elementos que influyen en el comportamiento humano en ambientes reales y virtuales, a través de la reflexion de los
conceptos basicos relacionados con las interfaces, para interpretar los estimulos que se pueden implementar en la generacion de
experiencias de diversas indoles, en un ambiente colaborativo, de manera sensible y con responsabilidad social.

Contenido: Duracion: 12 horas

1.1. De lo material a lo experimental
1.1.1. Comportamiento humano
1.1.2. Percepcion, motivacion y cognicion
1.1.3. Querer, necesitar y desear
1.1.4. Interacciones y Disefio de Interacciones
1.1.5. Emociones y Disefio Emocional

1.2. Realidad virtual y realidad aumentada
1.2.1. Definicién y caracteristicas VR
1.2.2. Definicion y caracteristicas AR
1.2.3. Interfaces fisicas, digitales e hibridas y reglas de disefio
1.2.4. Interacciones con ambientes virtuales
1.2.5. Sociedad vy virtualidad




UNIDAD IlI. Investigacion, estrategias de diseio y cambio de comportamiento

Competencia:
Proponer una estrategia de disefio, a través de la implementacién de métodos de investigacion, de interpretacion, analisis de datos y

mapeo de las relaciones e interacciones significativas, para moldear las interacciones de los usuarios centradas en sus
necesidades, de manera analitica, ética y empatica.

Contenido: Duracion: 12 horas

2.1. Investigacion de mercado y analitica
2.1.1. Etnografia y observacion de usuario
2.1.2. Datos demograficos y redes sociales
2.2. Ejemplos de métodos y estrategias de Disefo
2.2.1. Propuesta de valor emocional
2.2.2. Mapa de Empatia
2.2.3. Disefio de Escenarios
2.2.4. Disefno de Persona
2.2.5. Storyboard
2.2.6. Otros métodos
2.3. Cambio de comportamiento y consideraciones éticas
2.3.1. Tecnologia persuasiva
2.3.2. Economia conductual y psicologia
2.3.3. Capitalismo de vigilancia
2.4. Disefio de Experiencia de Usuario




UNIDAD Illl. Proyecto de diseio de experiencia

Competencia:

Elaborar un proyecto de disefio, implementando la estrategia propuesta previamente; que integre la investigacion de perfiles de
usuario asi como la implementacion de elementos fisicos o virtuales, para la generacién de estimulos que en su conjunto conformen
una experiencia, con creatividad, responsabilidad social y honestidad.

Contenido: Duracion: 8 horas

3.1. Conceptos para investigacion y disefio de experiencias de usuario

3.2. Descubrir, definir y evaluar necesidades del usuario

3.3. Criterios usabilidad

3.4. Conceptualizacion

3.5. Sistemas interactivos y comportamiento humano

3.6. Criterios de evaluacion para disefio de sistemas interactivos basados en capacidades y comportamiento humano




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Practica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Estimulos y comportamiento | 1. Atiende las indicaciones del| e Computadora. 4 horas
humano profesor. e Internet.
2. Busca y recopila informacion | e Software de citacion y editor de
fuentes confiables. texto.
3. Analiza y sintetiza informacion. e Recursos bibliograficos (libros,
4. Elaboray entrega reporte. revistas, capitulos de libros,
articulos, manuales, etc.).
2 Realidad virtual y realidad | 1. Atiende las indicaciones del | e Computadora. 8 horas
aumentada profesor. e Internet.
2. Busca y recopila informacion | e Software de citacion y editor de
fuentes confiables. texto.
3. Analiza y sintetiza informacion. e Recursos bibliograficos (libros,
4. Elaboray entrega reporte. revistas, capitulos de libros,
articulos, manuales, etc.).
e Dispositivo inteligente movil
UNIDAD
1
3 Clasificacion de estrategias de | 1. Atiende las indicaciones del | e Computadora. 8 horas
disefo de experiencias profesor. e Internet.
2. Busca y recopila informacion | e Software de citacion y editor de
referente a estrategias de disefio texto.
de experiencias. e Recursos bibliograficos (libros,
3. Analiza y sintetiza informacion. revistas, capitulos de libros,
4. Elabora y entrega reporte con articulos, manuales, etc.).
clasificacion de estrategias de | e Camara fotografica o de video.
disefo de experiencias.
4 Comportamiento y ética 1. Atiende las indicaciones del | e Computadora. 6 horas
profesor. e Internet.
2. Busca y recopila informacion | e Software de citacion y editor de

referente a comportamiento vy
ética.

texto.
Recursos bibliograficos (libros,




3. Analiza y sintetiza informacion. revistas, capitulos de libros,
4. Elabora y entrega ensayo articulos, manuales, etc.).
respecto a la ética en la
manipulaciéon de comportamiento.
5 Estrategias de disefio de | 1. Atiende las indicaciones del | e Computadora. 12 horas
experiencias profesor. e Internet.
2. Definicién de un ejercicio cuya | e Software de citacion y editor de
resolucion final sera el disefio de texto.
una experiencia. e Recursos bibliograficos (libros,
3. Busca y recopila informacion revistas, capitulos de libros,
referente a estrategias de disefio articulos, manuales, etc.).
de experiencias.
4. Analiza y sintetiza informacion.
5. Elabora y entrega estrategia de
disefio de experiencia, elaborada
para un proyecto especifico.
UNIDAD
i
6 Proyecto de disefio de| 1. Atiende las indicaciones del | e Computadora. 26 horas
experiencia profesor. e Internet.
2. Busca vy recopila informacion | e Software de citacion y editor de
pertinente al ejercicio de disefio, texto.
tanto del usuario como de su | e Recursos bibliograficos (libros,
contexto. revistas, capitulos de libros,
3. Analiza y sintetiza informacion. articulos, manuales, etc.).
4. Propone soluciones para el| e Equipo de realidad virtual.
ejercicio de disefio de experiencia | ® Software de programaciéon de
a través de la estrategia de videojuegos con enfoque en
disefio. realidad virtual.
5. Entrega portafolio de evidenciasy | e Software de disefio en tercera

prototipo de experiencia virtual o
real.

dimension.

Equipo de fabricacion

Equipo de medicion

Equipo de analisis ergondmico
y antropomeétrico.

Camara de video/fotograficas.




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 Técnica expositiva

Casos de estudio

Instruccion guiada

Resolucién de problemas

Discusion

Estrategia de aprendizaje (alumno):
e Visitas de campo

Organizadores graficos

Técnica expositiva

Uso de TIC

Investigacion documental

Debates

Trabajo colaborativo

Elaboracion de maquetas

Elaboracion de prototipos




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

- Evaluaciones parciales. .........c.cooiiiiiii 10%
- RepOMES Y BNSAYOS. . ... 20%
L= (== L 10%
- Portafolio de estrategias de proyecto de disefo de experiencias.................... 30%
- Prototipo de proyecto de disefio de experiencias ...............cooviviiiiiiieienn... 30%
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Disefio de Experiencias debe contar con titulo de Disefiador Industrial o area
afin, con conocimientos avanzados en desarrollo de experiencias de usuario, realidad virtual, realidad aumentada e innovacién
social; preferentemente con estudios de posgrado y dos afios de experiencia docente, o tres afios de experiencia profesional en
areas pertinentes para el curso. Debe ser innovador, proactivo, empatico y vanguardista.




