CARTA DESCRIPTIVA (FORMATO MODELO EDUCATIVO UACJ VISION
2020)

I. Identificadores de la asignatura
Instituto: IADA Modalidad: Presencial
Departamento: Disefio
Créditos: 5
Disefio de
Materia: Experiencias
Programa: Lic. En Disefo Industrial Caracter: Optativa
Clave: DIS987615
Tipo: Seminario
Nivel: Avanzado
Horas: 64 Teoria: 16 Practica: 48
Il. Ubicacién
Antecedentes: Clave
Taller de Método de Disefio
Industrial DIS915800
Consecuente:
Ninguna
lll. Antecedentes

Conocimientos: Principios basicos de disefio industrial: habilidades para bocetar, crear modelos
y prototipos, conocimiento introductorio de disefio centrado en la persona.

Habilidades: Lectura y redaccion en Espafol, lectura de documentos en Inglés, iniciativa a la
investigacion y reflexion ligada a lecturas asignadas y practica del disefio.

Actitudes y valores: Disciplina, responsabilidad, solidaridad y honestidad.

IV. Propésitos Generales

Al culminar el curso el estudiante sera capaz de:

= Entender y manejar los factores fundamentales que impactan la experiencia humana
con los artefactos.




= Identificar como la experiencia afecta el disefio de productos.

= Manejar un método general para disefiar experiencias e implementarlo en al menos tres
ejercicios, en donde la experiencia estructura el proceso de disefio.

= Estar familiarizado con el disefio centrado en la persona

= Estar familiarizado con el concepto investigacion en disefio. Se explorara al menos un
tema relevante al disefio de experiencias siguiendo el método cientifico.

V. Compromisos formativos

Intelectual: Reflexién critica en relacion a la practica del disefio

Humano: Analizar como los usuarios se relacionan con un servicio o producto y la
experiencia resultante de dicha interaccion.

Valorar la lectura de articulos de investigacién en el disefio industrial como medio para
fomentar el habito de la lectura.

Social: Hacer notar la importancia de que el disefio de productos tiene impacto social,
siempre y cuando se haga de forma conciente y previendo un beneficio en las
personas.

Profesional: Implementar el disefio de experiencias en los proyectos de los estudiantes.
Elaborar hipotesis sobre como mejorar la experiencia del usuario.
Acercarse a la investigacion en disefio.

VI. Condiciones de operacion

Aula con Internet y

Espacio: proyector
Laboratorio: No aplica Mobiliario: Mesas Duplex
Poblacion: 10-15

Material de uso frecuente:
A) Lap-top
B) Proyector
C) Pizarron y marcadores

No
Condiciones especiales: aplica




VIl. Contenidos y tiempos estimados

Temas Contenidos Actividades
Leer la metamorfosis considerando la
Semana 1 Identificar intereses y | descripcion de la experiencia de Gregorio
Introduccion conocimientos de alumnos en | al ser un insecto. Reflexionar en relacion
2 Sesiones relacidon a la experiencia humana | a dos temas: ;qué es la experiencia
4Hrs x Unidad y su relacién con los artefactos. humana? y ¢qué es/hace una nueva
4 Hrs x Sem experiencia?
Semana 2 Teoria: Introduccion a la | Esta unidad responde a la pregunta
Unidad 1: | experiencia del usuario. | ,Qué es la UX?
Experiencia del | Presentacion de teoria a través de | Taller de Disefio Centrado en el Usuario.
usuario los modelos mas imporantes de | Lectura: Qué es la experiencia del
2 sesiones experiencia de usuario. usuario en el disefio de producto.
4 Hrs x Unidad Realizar un mapa mental o una infografia
4Hrs x Sem. de la lectura.
Actividad: Revisar tres modelos de
experiencia del usuario y sintetizarlos.
Conclusion Unidad 1
Semana 3 El objetivo es que los estudiantes | Esta unidad responde a la pregunta
Unidad 2: Las | utilicen y se familiaricen con el | ;Qué impacto tienen las emociones en la
emociones método para estudiar e identificar | UX?
6 sesiones las emociones que un producto en | Para responderlo se estudiara una
12 Hrs x Unidad | especifico estimula al | experiencia  desagradable con un
4Hrs x Sem. duefo/usuario. producto.
Lectura: FEtica en la intervencion
psicosocial.
Introduccion a las emociones y
conceptos basicos
Introduccién al método para reportar las
emociones. Realizar el analisis general.
Evaluar las estrategias propuestas
anteriormente para seleccionar una y
desarrollar un concepto.
Conclusion Unidad 2.
Semana 6 Estudiar el rol del contexto en el | Esta unidad responde a la pregunta ¢El
Unidad 3: EI | disefio de experiencias. contecto tiene impacto en la UX?
contexto. Familiarisarse con herramientas | Se realizaran entrevistas y observaciones
8 sesiones de Disefio Centrado en Ia | para entender el rol del contexto.
16 Hrs x Unidad | Persona (DCP). Para desarrollar | Se presentan los resultados y generan
4Hrs x Sem. este ejercicio los alumnos | conceptos para mejorar el disefo
seleccionaran una herramienta de | estudiado considerando la informacion
DCP para investigar el rol del | recabada
contexto en la experiencia con un | Se presentan los conceptos y se reporta
producto de consumo. el rol del contexto en la experiencia del
usuario (UX).
Conclusion Unidad 3
Semana 9 Revision de conceptos basicos | Esta unidad responde a la pregunta
Unidad 4. | para el disefo de una aplicacion | ;Cémo incluir la UX en el disefio de

Aplicaciones
moviles

movil.

aplicaciones moviles?

Se revisa el método de disefo




8 sesiones seleccionado por el profesor.
16 Hrs x Unidad Se presenta la estrategia de trabajo
4Hrs x Sem. Se desarrolla la aplicacién Conclusion
Unidad 4
Semana 12 Estudiar y analizar el rol de la | Esta unidad responde a la pregunta ;qué
Unidad 5: La | interaccion en la relacion usuario- | impact tiene la interaccién en la UX?
interaccion producto. Se realizaran las siguientes lecturas:
8 sesiones Los estudiantes comprenderan y | 1) Interaccion, actividades y experiencia
16 Hrs x Unidad | utilizaran elementos de | del usuario
4Hrs x Sem. interaccion fisica y no fisica para | 2) La interaccion en el disefio de
diseflar una nueva experiencia | productos
para escuchar musica. Esto a | 3) Transparencia de los objetos
través de la revision de las | Heiddeger
propiedades de interaccion que se | 4) Exploring relationships between
han identificado hasta el dia de | interaction attributes and experience.
hoy. Discusién en relacion al rol de la
Los estudiantes entenderan el rol | interaccion en el disefio y delimitacion del
de la interaccién y realizar una | objetivo del ejercicio: Disefar un
reflexion en relacién a este | reproductor de musica que implemente
elemento de la experiencia. una interacciéon novedosa.
Se desarrollaran nuevos conceptos de
interaccion
Revisién de avances de conceptos
Realizacion de Prototipos rapidos
Presentacion de resultados y se realizara
una discusion grupal del rol de la
interaccion en la UX.
Conclusion Unidad 5
Semana 16 Concluir el curso y dar | Reportar retroalimentacion de los
Conclusién del | retroalimentacion a los | ejercicios a cada estudiante.
curso estudiantes. Identificar areas de oportunidad para
2 sesiones mejorar el curso.
4 Hrs x Unidad
4Hrs x Sem.
VIIl. Metodologia y estrategias didacticas
Metodologia Institucional:
a) Elaboracion de ensayos, reportes, investigacion, monografias (segun el nivel)

consultando fuentes bibliograficas, hemerograficas y en Internet.

b) Elaboracion de reportes de lectura de articulos, actuales y relevantes, en lengua

castellana e inglesa.

Estrategias del Modelo UACJ Vision 2020 recomendadas para el curso:

a) Aproximacion empirica de la realidad




Busqueda, organizacion y recuperacion de informacién

)
¢) Comunicacion horizontal
d) Descubrimiento
e) Ejecucion-ejercitacion

f) Eleccidn, decisién

g) Evaluacion

h) Experimentacion

i) Extrapolacién y trasferencia
j)  Internalizacion

k) Investigacion

[) Meta cognitivas

m) Planeacion, previsién y anticipacion

n) Problematizacién

0) Proceso de pensamiento légico y critico

p) Procesos de pensamiento creativo divergente y lateral
q) Procesamiento, apropiacién-construccion

r) Significaciéon generalizacion

s) Trabajo colaborativo

IX. Criterios de evaluacién y acreditacion

Institucionales de acreditacion:
Acreditacion minima de 80% de clases programadas
Entrega oportuna de trabajos
Pago de derechos
Calificacion ordinaria minima de 7.0
Permite examen Unico: no
Se deben entregar todos los ejercicios para acreditar el curso.
Evaluacion del curso
Acreditacion de los temas mediante los siguientes porcentajes:
Unidad 1: Teoria 15%
Unidad 2: Emociones 20%
Unidad 3: Contexto 20%
Unidad 4: Aplicacion 20%
Unidad 5: Interaccién 25%
Total 100 %
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X. Perfil deseable del docente

Nivel: Maestria o doctorado




Area: Disefio

Experiencia: minimo de 2 afios en docencia.

XI. Institucionalizacion

Responsable del Departamento: M.D.H. Guadalupe Gaytan.
Coordinador/a del Programa: L.D.I. Sergio A. Villalobos Saldafa
Fecha de actualizacion: Diciembre de 2017

Elabord: Dr. Juan Carlos Ortiz Nicolas




