1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asighatura: | Disefio de Productos Digitales
Clave de la asignatura: | IDD-2402
SATCA®L | 2-3-5

Carrera: | Licenciatura en administracion

2. Presentacioén

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del Licenciado en Administracion la capacidad de
crear organizaciones que contribuyan a la transformacion econémica y social,
identificando las oportunidades de negocios en un contexto global, comprender los
objetivos y metas que se buscan lograr con los productos digitales. Esto puede
incluir la solucion de un problema especifico, la satisfacciéon de una necesidad del
usuario o la creacion de una experiencia innovadora.

En la asignatura se llevaran a cabo actividades que permitan aplicar las tecnologias
de la informacion y comunicacion para optimizar el trabajo y desarrollo de la
organizacion, permitiendo crear y desarrollar proyectos sustentables aplicando
herramientas administrativas y métodos de investigacion de vanguardia, con un
enfoque estratégico, multicultural, humanista y tecnologico.

La competencia en el ambito del disefio de productos digitales es alta y esta en
constante evolucion debido a varios factores clave:

Innovacion tecnoldgica: Los avances tecnolégicos, como la inteligencia artificial, la
realidad aumentada, la realidad virtual, el Internet de las cosas y la computacion
en la nube, continban transformando el panorama digital. Las empresas que
adoptan estas tecnologias de manera efectiva pueden ganar ventajas competitivas
significativas al ofrecer productos digitales mas avanzados y relevantes.

Experiencia del usuario: La satisfaccion del usuario se ha convertido en un
diferenciador clave en la competencia de productos digitales. Las empresas que
priorizan la experiencia del usuario y ofrecen interfaces intuitivas, disefio atractivo,

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos



y funcionalidades utiles suelen tener una ventaja competitiva sobre aquellas que
descuidan este aspecto.

Agilidad y rapidez de desarrollo: La capacidad de desarrollar y lanzar productos
digitales de manera rapida y eficiente es crucial en un mercado dinamico y
competitivo. Las metodologias agiles permiten a las empresas adaptarse
rapidamente a los cambios en las necesidades del mercado y lanzar
actualizaciones frecuentes del producto.

Andlisis de datos y personalizacion: La capacidad para recopilar, analizar y utilizar
datos de manera efectiva puede impulsar la personalizacién del producto digital y
la oferta de experiencias mas relevantes para los usuarios. Las empresas que
aprovechan los datos para comprender mejor a sus usuarios y adaptar sus
productos en consecuencia tienen una ventaja competitiva significativa.

Disefio centrado en el usuario: Las empresas que adoptan un enfoque centrado en
el usuario en todas las etapas del disefio y desarrollo del producto suelen tener una
ventaja competitiva. Esto implica comprender las necesidades y preferencias de
los usuarios, realizar pruebas de usabilidad y adaptar el disefio del producto en
funcién de los comentarios de los usuarios.

Lanzamiento y mantenimiento: Lanzar el producto digital al mercado y proporcionar
soporte continuo para garantizar su funcionamiento 6ptimo. Esto puede incluir la
optimizacién del rendimiento, la actualizacibn de contenido, la solucion de
problemas técnicos y la incorporacion de nuevas caracteristicas segun sea
necesario.

Intenciéon didactica

La intencion de la asignatura implica el disefio de productos digitales en
combinacion de investigacion, planificacion, disefio creativo, desarrollo técnico y
pruebas para crear productos digitales efectivos y satisfactorios para los usuarios.

La estructura general de la asignatura se comprende de la siguiente manera,
recordando que el docente es el pilar que debe de llevar a cabo las actividades que
permitan que el estudiante adquiera las competencias pertinentes para cada uno
de los temas, cuente con las competencias para realizar proyectos de disefio de
productos digitales:

En el tema 1 se comprende el analisis y la relacién de conceptos sobre la evolucion
de los productos digitales, para identificar la importancia del disefio digital, sus
ventajas y las oportunidades que se puedan generar, ademas de, definir como




interactdan los usuarios con el producto digital a través de diferentes dispositivos y
plataformas.

En el tema 2 se identifica y se comprende a los usuarios potenciales del producto
digital. Esto implica la creacion de perfiles de usuario, la comprension de sus
necesidades, deseos y comportamientos, asi como la consideraciébn de sus
capacidades y limitaciones técnicas, esto implica el disefio de la navegacion, la
interactividad de los elementos de la interfaz de usuario y la respuesta del sistema
a las acciones del usuario.

En el tema 3 se aborda el disefio, estructura y organizaciéon del contenido del
producto digital para garantizar una navegacion intuitiva y una experiencia de
usuario fluida. Esto implica la creacion de mapas de sitio, diagramas de flujo y
jerarquias de informacion.

En el tema 4 se realizan investigaciones de mercado, analisis competitivos y
estudios de usuarios para recopilar datos relevantes que guien el disefio del
producto, desarrollar la apariencia estética del producto digital, incluidos elementos
como el disefio de interfaz de usuario, tipografia, paleta de colores, iconografia y
graficos.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracion o revision
Instituto Tecnoldgico de | Integrantes de las | Disefio Curricular para la
Bahia ~de Banderas. | Academias de Ciencias | Integracion de la
Marzo 2024 Econdmico- Especialidad Inteligencia
Administrativas Y | Digital en la Gestion de

Ciencias Basicas del las Organizaciones

Insti:tuto Tecnologico de del Programa Académico
Bahia de Banderas de Licenciatura  en
Administracion del
Instituto Tecnoldgico de
Bahia de Banderas

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Innovar y ofrecer experiencias tecnoldgicas personalizando productos de acuerdo a
las necesidades del mercado, desarrollando asi una estrategia de marca y
marketing efectiva.




5. Competencias previas

Conocimiento el ambito de los sistemas de informacion de mercadotecnia,
innovacion y emprendedurismo, dindmica social, formulacion y evaluacion de
proyectos y plan de negocios.

6. Temario

No.

Temas

Subtemas

1.

Introduccioén al Disefio de Productos
Digitales

1.1. Definicion de productos digitales.
1.2.Importancia y evolucion del
disefio en productos digitales.

1.3. Principios basicos de disefio.

Principios de disefio de productos
digitales

2.1.Métodos de investigacion de
usuarios.
2.1.1. Disefio centrado en el
usuario.
2.1.2. Usabilidad y
experiencia del usuario
(UX).
2.1.3. Interacciony
experiencia de usuario
(un.
2.2.Accesibilidad y disefio inclusivo.
2.3. Andlisis de la competencia.
2.3.1. Personas y escenarios.

Disefio visual

3.1. Principios de disefio visual.

3.2.Eleccion de colores y tipografias.

3.3.Creacion de identidad visual de
marca.

3.4.Uso de graficos e iconografia.

Lanzamiento y gestion de productos
digitales

4.1. Estrategias de lanzamiento.

4.2.Métricas de rendimiento vy
seguimiento.

4.3. Estrategias de marketing digital.

4.4.Mantenimiento y actualizacion de
productos digitales.

4.5.Nuevas tecnologias y tendencias
emergentes




7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1: Introduccién al Disefio de Productos Digitales

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Analiza y relaciona conceptos
sobre la evolucion de los
productos digitales, para
identificar la importancia del
disefio digital, sus ventajas y las
oportunidades que se puedan
generar.

Genéricas:

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Comunicacion oral y escrita.

e Capacidad de gestibn de la

informacion.

Trabajo en equipo.

Razonamiento critico.

Compromiso ético.

Capacidad de

conocimientos

practica.

e Uso de Internet como medio de
comunicacién y como fuente de
informacion.

aplicar los
tedricos en la

¢ Realiza una investigacion de las
definiciones de productos
digitales.

e Realiza una linea de tiempo
sobre la evolucion del disefio

digital.

e Investiga los principios basicos
de disefio.

e En plenaria se define la
importancia del disefio en

productos digitales.

Tema 2: Principios de disefio de productos digitales

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e |dentifica y analiza los métodos
de investigacion de usuarios para
clasificar los escenarios de los
productos digitales.

Genéricas:

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e (Capacidad de organizar vy
planificar.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

eInvestiga los diferentes métodos de
investigacion de usuarios.

eRealiza un cuadro comparativo con
los diferentes usuarios de interfaces
y de experiencia.

eRealiza entrevistas con usuarios
para la creacion del disefio de un
producto.

eRealiza un andlisis competitivo,
testeo de usabilidad del disefio de su
producto.

eRealiza un mapa de empatia, sobre
el producto definido.




e Capacidad
conocimientos
practica.

de aplicar los
tedricos en la

Tema 3: Disefio visual

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Identifica y analiza los principios
del disefio visual para realizar
bosquejos de productos digitales.

Genéricas:

e Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion

Capacidad de aprender.

e (Capacidad de adaptarse a
nuevas situaciones.

e Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

e Capacidad para
gestionar proyectos.

los

disefiar vy

1. Investiga los principios del disefio

visual digital (tipologia, color,
iconografia y disefio de botones).

2. Disefla el bosquejo digital para
realizar pruebas exhaustivas del

producto con el fin de identificar y
corregir errores, asi como para evaluar
la experiencia del wusuario y la
efectividad del disefio.

3. Lleva a cabo pruebas de usabilidad,
pruebas de rendimiento y pruebas de
accesibilidad al producto. Basandose en
los resultados de las pruebas, se
realizan iteraciones en el disefio para
mejorar continuamente el producto.

Tema 4: Lanzamiento y gestion de productos digitales

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Disefia un producto digital para
realizar el lanzamiento bajo las
directrices del marketing digital.

Genéricas:

e Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion

Capacidad de aprender.

e Capacidad de adaptarse a
nuevas situaciones.

e Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

e Capacidad para
gestionar proyectos.

los

disefar vy

e Realiza entrevistas con usuarios,
pruebas de usabilidad, analisis
de datos y estudios de
tendencias.

e Crea un disefio atractivo vy
coherente que refleje la identidad

de la marca y mejore la
usabilidad.

e Implementa el disefio del
producto digital utilizando

tecnologias adecuadas para la
plataforma objetivo.




8. Préctica(s)

Realiza una visita a empresa.

Realiza una plenaria sobre la importancia del disefio en productos digitales.
Realiza un andlisis competitivo, testeo de usabilidad del disefio de su producto.
Realiza un mapa de empatia, sobre el producto definido.

Realiza entrevistas con usuarios de su localidad para disefiar pruebas de
usabilidad, analisis de datos y estudios de tendencias.

Disefa el bosquejo digital para realizar pruebas exhaustivas del producto con
el fin de evaluar la experiencia del usuario y la efectividad del disefio.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es
demostrar el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura,
considerando las siguientes fases:

Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el
cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencién o hacer el disefio de un modelo.

Planeacion: con base en el diagnostico en esta fase se realiza el disefio del
proyecto por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un
proceso: de intervencién empresarial, social o comunitaria, el disefio de un modelo,
entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos
requeridos y el cronograma de trabajo.

Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social,
empresarial), o construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la
fase de mayor duracion que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento




de logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacién
para la mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacion por competencias

La evaluacion debe ser continua y sumativa por lo que se debe considerar el desempefio
en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en la
integracion de los aprendizajes que permiten competencias:

e Reportes escritos de los resultados u observaciones obtenidas durante las actividades
realizadas en cada unidad, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas
observaciones.

e Informacion recabada durante las consultas e investigaciones solicitadas, plasmadas
en documentos escritos.

e Descripcion de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
eventos, conferencias, paneles de discusion o cualquier otro medio didactico profesional
que trate sobre la materia y que deberén realizarse durante el curso académico.

e Examenes escritos y casos practicos.

e Presentar producto digital.

e Elaborar y presentar para su defensa el proyecto presentado al final de semestre.
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