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I ntroduccion o presentacion general del curso

¢ Sabias que desde las humanidades puedes ser parte de la industria tecnoldgica?

En este curso “Laboratorio transmedia y multiplataforma 117, (Fundamentos UX para las humanidades.
Creando experiencias desde la industria tecnologica) conoceras y desarrollaras tus habilidades practicas
y creativas en técnicas e instrumentos de investigacion, para analizar de manera critica y empatica, como
el contexto de las personas y comunidades, impacta en la experiencia de uso en un producto digital y
cémo estas influyen en sus siguientes iteraciones. Se abordaran dinamicas y casos reales que enfrentan
los disefiadores de experiencia de usuario en su dia a dia en la industria tecnoldgica.

Desde la observacion del usuario en su territorio y en su vida cotidiana y entendiendo las necesidades del
negocio, podras al final, disefiar la experiencia de una EMA, (Experiencia minima Amada) de un producto
digital desde un MVP, (Producto minimo viable) y lo podras presentar a un grupo de expertos que
actualmente trabajan en la industria tech en Colombia y en Latinoamérica.

Formacién en competencias

En el curso “Laboratorio transmedia y multiplataforma 11", (Fundamentos UX para las humanidades.
Creando experiencias desde la industria tecnoldgica), se fortaleceran las competencias "Creatividad
narrativa, tecnologica y relacional", "Perspectiva multiplataforma” y "Comunicacién estratégica" del
Programa de Comunicacion.

Objetivo general de aprendizaje

Al finalizar el curso, las y los estudiantes estaran en capacidad de disefiar una experiencia de un producto
digital, creandolo desde la mirada de las Humanidades, especialmente de la Comunicacién, a partir de la
investigacién y la postura critica en las dindmicas de los entornos digitales.
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Objetivos terminales - Resultados de aprendizajes

Resultado de aprendizaje de la
Competencia en formacion competencia de egreso al que se
contribuye

Resultado de aprendizaje del curso o
asignatura

Conocer como las Humanidades,
especialmente la Comunicacion, puede
incorporarse en diferentes roles

Creatividad narrativa, tecnologicay

- null
relacional

Entender qué es UX, los principios del
buen disefio, qué es usabilidad y como Comunicacién estratégica null
empatizar conlasy los

Conocer las principal es metodol ogias dg
investigacion de usuario, c6mo 'y por Comunicacién estratégica null
qué usarlas desde el us

Aplicar diferentes procesos para el
disefio de un producto digital, desde un Perspectiva multiplataforma null
boceto fisico en el pape

Realizar pruebas de usabilidad, con
diferentes herramientas teniendo en Comunicacién estratégica null
cuenta cdmo |os hallazgosin

Crear un caso de estudio teniendo en
cuenta las caracteristicas de un proyecto Perspectiva multiplataforma null
real.

Unidades de aprendizaje

Unidad de aprendizaje #1

Introduccién: Qué es esto del UX, con qué se come y cOmo voy yo ahi

1.1 Introduccién al UX: Qué es el disefio de experiencia centrado en el usuario. Proceso y metodologias
1.2 Conozcamos los roles en la industria tech y como desde las Humanidades puedo vincularme

1.3 Disefiar desde la escritura para productos digitales: UX Writer o disefio de narrativas

1.4 Exploremos un producto digital y hablemos de la experiencia

1.5 Principios de Usabilidad y Accesibilidad: El producto digital que le hace la vida facil a las personas
usuarias y es accesible

1.6 Principios de Gestalt y leyes del Disefio de Experiencia de Usuario (UX)

1.7 Empatizar con las y los usuarios para entender sus necesidades desde la metodologia de Design
Thinking

1.8 Pensamiento critico digital
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Reto de la unidad: Ejercicio practico de observacién de un producto digital para crear una experiencia en
el transcurso del curso.

Objetivo especifico de aprendizaje de la Unidad de aprendizaje: Al finalizar esta unidad las y los
estudiantes podran entender qué es UX, conocer los principios del buen disefio, qué es usabilidad y cémo
empatizar con las y los usuarios de un producto digital.

Unidad de aprendizaje #2
Investigacion: Disefio de experiencias digitales desde la mirada de las humanidades en la vida analoga

2.1 Entendimiento del problema: Investigacién de las necesidades de la organizacion y qué va a resolver
el producto digital

2.2 Métodos de investigacion en disefio experiencia de usuario

2.3 Investigacion de usuarios: Entrevistas y encuestas

2.4 Benchmark o Andlisis de competencia

2.5 Como construyo un User Persona

2.6 Los pasos que debe hacer un usuario para lograr un objetivo (Flujo de usuario)

2.7 Pensamiento critico digital

Reto de la unidad: Ejercicio practico de investigacion de dos productos similares al producto digital elegido
en la unidad 1y crear un User Persona.

Objetivo especifico de aprendizaje de la Unidad de aprendizaje: Al finalizar esta unidad las y los

estudiantes conoceran las principales metodologias de investigaciéon de usuarios, co6mo y por qué usarlas,
ademas desarrollaran user-personas, user-journey y benchmark de competidores.

Unidad de aprendizaje #3

Desarrollar: Manos a la obra

3.1 Arquitectura de informacion: Qué es y qué le aporta a un producto digital

3.2 bocetando desde el papel. Tipos de Wireframes y prototipos y su uso en los diferentes procesos.
3.3 Creacién de Wireframes basicos en Figma

3.4 Testeo de la experiencia en usuarios
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3.5 Recopilacién de hallazgos del proceso de las pruebas de usabilidad

3.6 Analizar la data y generar conclusiones de los hallazgos
3.7 Como presentar tu propuesta a tu equipo o clientes
3.8 Pensamiento critico digital

Reto de la unidad: Ejercicio practico de crear una presentacion donde muestres tu propuesta a tus
stakeholders. Se entregara template de como hacer la presentacion.

Presentacion del proyecto final: Presentacion online de los proyectos con un grupo de expertos que
trabajan en tecnologia.

Objetivo especifico de aprendizaje de la Unidad de aprendizaje: Al finalizar esta unidad las y los
estudiantes aplicaran los diferentes procesos para el disefio de un producto digital, desde la visién de un
boceto fisico hasta un prototipo de mediana definicion y el proceso de entrega final con equipos reales.

Metodol ogias de aprendizajes
El curso tendra una dinamica teorica practica experiencial y experimental, desde el pensamiento critico y

el aprendizaje colaborativo con el 70% de clases presenciales y 30% de clases virtuales.

Evaluacion de aprendizajes

Cadigo M ecanismo o Por centaje de Relz_mon con obj etivos Relacion con e resultado de
terminales - resultado de

evaluacién |actividad evaluativa| lanotafinal aprendizaje del curso aprendizaj e de la competencia de egreso

Observacion deun
producto digital desde una|
Entregal Entregal 30 vision del disefiode  [N/A

experiencias en productos
digitales
Investigacion desde la
dindmicadel andlisisde lag

Entregalll Entregall 30 ylosusuariosdeun  [N/A
producto digital y dela
competencia
Presentaci én en publico de
Entregalll Entregal Il 40 propuesta de disefio de ungN/A
experiencia
Recursos de apoyo

Artigas, Samuel Gimeno (2017). La economia conductual aplicada al disefio

Binima Blog (2020). Principios de la Gestalt aplicados al disefio UX

Blubber Blog (2018). Logotipos y las Leyes de la Gestalt.

Angulo, Mauricio (2019). Tiempo de carga en la experiencia del usuario

Imaginanet Blog (2016). Como hacer que tus usuarios disfruten la espera

Cimino, L.. (2020). Heuristicas de Nielsen: ¢ Cémo medimos la usabilidad de nuestros
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productos?. 2022, junio 10, de IDA Blog
Documental Coded bias - Shalini Kantayya, Netflix
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