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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
INNOVACION DIGITAL DEL USUARIO
Carrera

Disefio Industrial

C6digo UTA-FDAA-DI-MP-UP-07-06 PRERREQUISITOS
Modalidad Asignatura Cédigo
PRESENCIAL DISENO ESTRATEGICO UTA-FDAA-DI-MP-UP-06-05

Unidad organizacional curricular
PROFESIONAL

Créditos/Horas CORREQUISITOS
E_ | Asignatura Cédigo
ive
SEPTIMO BIONICA UTA-FDAA-DI-MP-UP-07-04
CARGA HORARIA
Componente de aprendizaje en Componente de aprendizaje en contacto con |Componente de aprendizaje préactico
contacto con el docente por semana |el docente por ciclo académico experimental, componente de aprendizaje
autbnomo
2 32 64
Horas de tutoria académica semanales [Horas de tutoria presenciales por ciclo Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico académico
1
16 0
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 2

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 32

Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 64
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 96

(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito La materia Innovacion Digital del Usuario explora el impacto de la transformacion digital en la experiencia de los usuarios,
abarcando tecnologias emergentes, arquitectura de sistemas y estrategias de disefio centradas en las personas. Se enfoca en el desarrollo de
soluciones innovadoras que mejoren la interaccién entre los usuarios y los sistemas digitales en diversos entornos, como aplicaciones
moviles, plataformas en la nube y entornos industriales.

Descripcion de la asignatura  Proporcionar a los estudiantes conocimientos y herramientas para analizar, disefiar e implementar
experiencias digitales innovadoras, optimizando la interaccion entre los usuarios y los sistemas tecnolégicos. A través de un enfoque practico
y estratégico, se busca que los estudiantes comprendan la importancia de la digitalizacion en la sociedad y los negocios, impulsando
soluciones efectivas y adaptadas a las necesidades del usuario.

Objetivo general de la asignatura Desarrollar en los estudiantes la capacidad de aplicar principios de innovacion digital y experiencia de
usuario en el disefio, implementaciéon y optimizacién de soluciones tecnoldgicas, considerando tendencias emergentes, arquitecturas de
sistemas y estrategias de transformacién digital en distintos ambitos.

Objetivos especificos de la asignatura
1.-Discutir los fundamentos de sistemas digitales y el Internet de las cosas
2.- Identificar y describir los diferentes tipos de puntos de contacto digitales y sus respectivas arquitecturas de sistemas.
3.-Aplicar los principios del disefio de experiencia para crear interfaces intuitivas y atractivas en sistemas digitales y dispositivos loT.

4.-Analizar e identificar casos de éxito y desafios en iniciativas de transformacion digital en diversos &mbitos empresariales e industriales.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.l

Discutir los fundamentos de sistemas digitales y el Internet de las cosas

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
1.1.- Fundamentos de sistemas digitales y el Internet de las 2 2 2 Control de lectura
cosas Trabajos escritos
Trabajos
1.2.- Fundamentos Técnicos y algunas aplicaciones del l1oT 4 4 4 Pruebas escritas de la unidad
Control de lectura
Mapas Conceptuales
Cuestionarios
1.3.- Iniciativas de transformacion digital en &mbitos 2 2 2 Control de lectura
empresariales e industriales Trabajos escritos
SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje:

Identificara los principios fundamentales de los sistemas digitales y el Internet de las Cosas, explicando sus componentes y aplicaciones en diferentes contextos tecnoldgicos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Flexibilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2 Identificar y describir los diferentes tipos de puntos de contacto digitales y sus respectivas arquitecturas de sistemas.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
2.1.- Disefio de experiencia aplicada. 8 8 8 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Mapas Conceptuales
SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: El estudiante analizara las distintas arquitecturas de sistemas y puntos de contacto digitales, evaluando su funcionamiento e integracion en entornos tecnolégicos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso

Estrategias educativas : Resolucion de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : La resolucion de conflictos, Adaptabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3 Aplicar los principios del disefio de experiencia para crear interfaces intuitivas y atractivas en sistemas digitales y dispositivos 10T.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Visualizacion de datos digitales y analogicos 2 2 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Mapas Conceptuales
Trabajos

3.2.- tratamiento de los datos 2 2 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Mapas Conceptuales

3.3.- Arquitectura de la informacién 4 4 4 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos escritos

Mapas Conceptuales

SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: El estudiante disefiara experiencias digitales efectivas considerando principios de usabilidad, accesibilidad y necesidades del usuario en distintos entornos tecnolégicos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Artificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : La resolucién de conflictos
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

Analizar e identificar casos de éxito y desafios en iniciativas de transformacion digital en diversos ambitos empresariales e industriales.

U4
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
4.1.- UX (experiencia de usuario) y la generacién de objetos 8 8 8 EvaluaciA3n del desempeA+o en

tecnoldgicos escenarios reales o simulados
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

SUBTOTAL HORAS 8 8 8 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: El estudiante examinara casos de transformacion digital en empresas e industrias, identificando estrategias, herramientas y su impacto en los modelos de negocio.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Métodos de caso

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Lectura, andlisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos did4cticos : Proyector, Audiovisuales, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

En la asignatura, se utilizarAjn tres tipos de ambientes de aprendizaje: aA%lico, real, y virtual. AA°lico, ya que las actividades del proceso de
enseA+anza-aprendizaje (conferencias, foros, y talleres) se realizarAjn en el salA3n de clases. Asimismo es de carAjcter real, ya que mediante
el protagonismo de los aspectos prAjcticos, se constata la aplicaciA3n de los conocimientos adquiridos. Finalmente, es de naturaleza virtual,
debido al uso de tecnologAas de la informaciA3n y la comunicaciA3n; lo que permite el aprovechamiento del aula virtual con la finalidad de
proporcionar a los estudiantes recursos que faciliten los procedimientos de formaciA3n.
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Discutir los fundamentos de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Ensayo con rubrica de evaulacion
sistemas digitales y el Internet de [Unidad
las cosas
2.- Identificar y describir los Talleres de Razonamiento RUBRICA Exposicion de casos de estudio
diferentes tipos de puntos de evaluado con rabrica de
contacto digitales y sus evaluacion
respectivas arquitecturas de
sistemas.
3.- Aplicar los principios del disefio [Talleres de Razonamiento RUBRICA Levantamiento de un proyecto
de experiencia para crear automatizado evaluado mediante
interfaces intuitivas y atractivas en ribrica de evaluacion
sistemas digitales y dispositivos
loT.
4.- Analizar e identificar casos de [Talleres de Razonamiento RUBRICA Proyecto integrador mediante

éxito y desafios en iniciativas de
transformacion digital en diversos
ambitos empresariales e
industriales.

rabrica de evaluacién
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Bermejo Vera, José - Guedea Martin, 2020 Internet de las cosas (2a. ed.) 2 Editorial Reus Espafia 1 164 Virtual

Manuel
Coédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Libro contemporaneo, para estudiar los fundamentos del 10T y las tecnologias asociadas.
URL: https://0x102q09a-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/185096

Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Moreno. Alfredo 2018 Arduino. Curso Practico 1 RA-MA Espafia Madrid 1 452 Virtual

Coédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario:

Libro contemporaneo. Utilizado para la aplicacion de proyectos en disefio de experiencia del usuario.

URL:

https://0x102g09a-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/106517
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Alvarado Pefia, Yiset Lorena - Avila, 2021 La era de la transformacién digital de las 1 Fundacion Colombia Bogota 1 155 Virtual

Cecilia - Bardn Chivara, Jesus Alexis organizaciones y su impacto en la Universitaria
competitividad Los
Libertadores
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Libro contemporaneo, sobre la transformacion digital.
URL: https://0x102q09a-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/197009

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Martinez. Jaume 2019 La industria 4.0 en la sociedad digital 1 Marge Books Espafia Barcelona 1 227 Virtual

Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Libro contemporaneo, utilizado en la Unidad 1 de la materia
URL: https://0x102g09a-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/106378

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo

Ejemplares
Torrente Artero; Oscar 2017 Arduino: 1a edicién Alfaomega México 1 xvii; 569 Fisico

paginas
BFISEI1823a

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario:

Libro contemporaneo

URL:
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