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MENDOZA, 8 de mayo de 2026

VISTO:

El expediente electrénico N© 15782/26 caratulado: “"MARCHESINI, Adolfo
S/Propuesta de asignatura «Disefio de Experiencias Digitales», espacio planteado para
ser reconocido como horas de optativa para los estudiantes de las carreras de Disefio
Grafico e Industrial - FAD”.

CONSIDERANDO:

La importancia de incorporar este espacio optativo denominado "Disefio de
Experiencias Digitales”a las Carreras de Diseio responde a una transformacién profunda
en los modos de produccién, comunicaciéon y consumo en la actualidad, atravesados por
entornos digitales interactivos; lo que representa no solo una actualizacién tecnoldgica
del plan de estudios sino una ampliacidon conceptual del campo disciplinar.

Que dicha propuesta se desarrolla bajo la modalidad de taller, con caracter
optativo, promocional para estudiantes de ambas carreras con una carga horaria de 60
horas.

Que el Mgtr. Adolfo MARCHESINI estara a cargo del dictado del presente
espacio optativo por extensién de sus obligaciones como docente.

Las sugerencias emitidas por la Direccién de Alumnos, el informe positivo
de Direccién de Carreras de Disefio y de Secretaria Académica.

Por ello, atento a lo aconsejado por la Comision de Ensefianza y a lo
dispuesto por el Cuerpo en Sesion Plenaria del dia 7 de abril de 2026,

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD DE ARTES Y DISENO
RESUELVE:

ARTICULO 1°.- Autorizar la implementacién delaMateria Optativa denominada "Disefio de
Experiencias Digitales" que dictard el Mgtr. Adolfo MARCHESINI, como extension de
sus obligaciones docentes; con una carga horaria de SESENTA(60) horas, destinado a los
estudiantes de 4° y 5° de las carreras de Diser”\o,IndustriaI y Diseno Grafico de esta
Facultad, de acuerdo al detalle obrante en el Anexo Unico que forma parte de la presente.

ARTICULO 29°.- La presente norma se emite en formato digital.

ARTICULO 3°.-Comuniquese e insértese en el libro de resoluciones del Consejo Directivo.
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ANEXO UNICO

1. DATOSGENERALES

CARRERAS Disefio Grafico y Disefio Industrial
PLANDEESTUDIOSORD.N°® 02/06-C.S. (Disefo Grafico) - 04/06-C.S. (Disefio Industrial)
ESPACIOCURRICULAR Disefio de Experiencias digitales
REGIMEN Cuatrimestral CURSO |

CARGA HORARIASEMANAL PRESENCIAL: 5 horas
CARGAHORARIATOTAL 60horas

PRESENCIAL: 3 horas | VIRTUAL: 1 hora
FORMATOCURRICULAR Taller
ANOACADEMICO 2026 CARACTER DEL ESPACIO | Optativa
CORRELATIVIDADESPARAELCUR Estudiantes de D. Industrial: Disefio de Productos 2 (CURSADA-REGULARIZADA)
SADO Estudiantes de D. Grafico: Disefio Grafico 2. (CURSADA-REGULARIZADA)
CORRELATIVIDADESPARALA [ __
EVALUACION
EQUIPODECATEDRA Mgter. DI. Adolfo MARCHESINI
MAIL DE CONTACTO DEL DOCENTE | adolfo@gm.fad.uncu.edu.ar
HORARIOSDECLASE Lunes 14 a 17h
HORARIOSDECONSULTA Jueves: 11 a 13h
MOVILIDADESTUDIANTIL SI

Charla a cargo de Carles Cabezdn; director de Master Ux/Ui, ESDi Barcelona.

- Intercambio de actividades con Master Ux/Ui, ESDi Barcelona

- Charla a cargo de Martin Vivas; Google forStartUpsAccelerator, Latam y Universidad de
ACCIONES DENACIONALIZACION | Palermo, Buenos Aires.

EINTERNACIONALIZACION - IxDA — Interaction Design Association. Red global de profesionales e investigadores en
disefio de interaccidn y experiencia.

- Charla de Daniel Mordecki, ex director ejecutivo de la Agencia de Gobierno Electrénico y
Sociedad de la Informacién y del Conocimiento (Agesic). Universidad ORT, Uruguay

2 FUNDAMENTACION

La creciente digitalizacion de los entornos sociales, productivos y culturales ha transformado profundamente las formas en que
las personas interactian con sistemas, servicios y productos tecnoldgicos. En este escenario, el disefio enfrenta el desafio de
superar enfoques centrados exclusivamente en la materialidad o la funcionalidad, para abordar la construccién integral de
productos y servicios digitales que sean significativos, accesibles y socialmente responsables.

La asignatura Disefio de Experiencias Digitales surge como respuesta a esta transformacion disciplinar, proponiendo un espacio
formativo orientado al analisis, comprensidn y desarrollo de experiencias mediadas por tecnologias digitales desde un enfoque
centrado en las personas. En este sentido, la materia no sustituye al espacio curricular Disefio 2.0, el cual constituyé un
antecedente significativo en la incorporacion del disefio UX/UI en la formacidon de grado, sino que amplia y profundiza su
abordaje desde una matriz conceptual y metodoldgica actualizada.

El crecimiento y complejizacion de los sistemas digitales contemporaneos, los cuales se caracterizan por experiencias
multiplataforma, integracién entre dispositivos, servicios basados en datos e incorporacion de tecnologias emergentes,
demandan un enfoque que trascienda la ldgica centrada exclusivamente en aplicaciones o estrategias de comunicacion digital.
En este marco, la asignatura propone una perspectiva sistémica y centrada en las personas, estructurada a partir de procesos
de investigacion, problematizacion proyectual, construccién estratégica de la experiencia, prototipado, evaluacion iterativa y
reflexidn critica sobre el impacto social y cultural de la tecnologia.

En el marco de la formacion universitaria en disefo, resulta fundamental que los estudiantes desarrollen competencias que
integren la dimension proyectual con el andlisis critico de los contextos tecnoldgicos contemporaneos. Los entornos digitales
constituyen sistemas complejos en los que intervienen factores culturales, sociales, tecnoldgicos y perceptivos, por lo que su
abordaje requiere metodologias que articulen investigacion, experimentacion y validacion con usuarios. Desde esta perspectiva,
la asignatura integra aportes provenientes del Disefio de Experiencia de Usuario (UX), el Disefio de Interaccién (IxD), la
Arquitectura de la Informacién (IA), el Disefio Visual (VD) y el Disefio de Servicios (SD), promoviendo una mirada sistémica
sobre los procesos de disefio digital.

El desarrollo de tecnologias emergentes, como la Inteligencia Artificial (IA), la Internet de las Cosas (IoT), los entornos
inmersivos (Realidad Virtual y Realidad Aumentada) y los dispositivos wearables, entre otros, plantea nuevos desafios para el
disefio actual. Estas transformaciones requieren profesionales capaces de comprender las implicancias éticas, sociales y
culturales de la tecnologia, asi como de desarrollar soluciones digitales orientadas al bienestar y la inclusidn de las personas. En
este sentido, la asignatura busca formar disefiadores capaces de intervenir en escenarios tecnolégicos dindmicos, integrando
pensamiento critico, sensibilidad social y capacidades proyectuales.

La pertinencia de esta asignatura se fundamenta también en el crecimiento sostenido del ecosistema tecnolégico-digital de la
region. La provincia de Mendoza ha experimentado en los Ultimos afios una expansioén significativa de los sectores vinculados a
la Economia del Conocimiento, caracterizada por el desarrollo de empresas tecnoldgicas, emprendimientos digitales y servicios
basados en conocimiento que demandan perfiles profesionales especializados en disefio de experiencias digitales. Este escenario
ha generado nuevas oportunidades laborales y productivas, posicionando a la regién como un polo emergente en innovacién
tecnoldgica y desarrollo de servicios digitales. En este contexto, el campo del disefio adquiere un rol estratégico: los
profesionales del area poseen competencias vinculadas a la comprension de las necesidades de los usuarios, el desarrollo de
soluciones en sistemas complejos y la articulacion entre funcionalidad, estética y experiencia, lo que fortalece su insercién en
sectores productivos en expansidon como el desarrollo de software, los servicios digitales, los emprendimientos tecnoldgicos y
las industrias creativas basadas en conocimiento.
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La propuesta académica se vincula estratégicamente con las lineas de investigacion y desarrolloimpulsadas por el Centro
de Investigacion en Tecnologias Emergentes de la Facultad, orientadas al estudio delimpacto social, cultural y productivo
de las tecnologias emergentes y a la incorporacion de la experiencia deusuario como eje central del desarrollo tecnoldgico.
Esta vinculacion permite que los avances investigativos seintegren a la formacion de grado y que, simultdneamente, los
procesos educativos contribuyan a la generaciénde conocimiento aplicado.

En coherencia con este escenario, la asignatura se inserta dentro de las estrategias de actualizaciéncurricular orientadas a
fortalecer la formacidn en innovacidn, investigacidon aplicada y desarrollointerdisciplinario impulsadas por la Facultad de
Artes y Disefo de la Universidad Nacional de Cuyo. La propuestapromueve metodologias activas de Aprendizaje Basado en
Proyectos que incluyen investigacién con usuarios,detecciéon y formulacion de problematicas, desarrollo de prototipos y
evaluacién iterativa de soluciones,favoreciendo la comprensiéon del disefio como herramienta estratégica para la
transformacion social ytecnoldogica, y ampliando el campo de insercion profesional del egresado hacia entornos
interdisciplinarios enpermanente evolucidn.

3. COMPETENCIASGENERALESYESPECIFICAS:

Competencia general

Analizar, conceptualizar y disefiar experiencias digitales centradas en las personas, integrando el pensamiento proyectual del disefio, la
investigacion con usuarios y metodologias UX/UI, para intervenir de manera estratégica y critica en problematicas reales mediadas por
tecnologias digitales.

Competencias especificas

Investigacion, problematizacion y estructuracion estratégica de experiencias digitales

Analizar experiencias digitales en contextos reales mediante procesos de investigacién con usuarios, identificandoproblematicas de
disefio y formulando estrategias de intervencion que permitan estructurar sistemas de experiencia digitaldesde enfoques centrados en lo
humano y el pensamiento sistémico.

Desarrollo proyectual, prototipado y evaluacion iterativa de soluciones digitales

Disefiar, prototipar y evaluar soluciones de interaccion e interfaces aplicando principios de usabilidad, accesibilidad ycomunicacion visual,
validando las propuestas mediante pruebas con usuarios y fundamentando criticamente las decisionesproyectuales en relacion con su
impacto sociocultural y tecnoldgico.

Reflexion critica sobre el impacto ético, social y cultural de las tecnologias digitales

Analizar e interpretar las implicancias éticas, sociales y culturales de los sistemas y productos digitales, desarrollando unapostura critica
y responsable frente al rol del disefio en los ecosistemas tecnoldgicos contemporaneos y ante el avance detecnologias emergentes.

4. SABERES(Ejes/Unidades)

Este eje introduce a los estudiantes en la comprension del disefio de experiencias digitales como campo
disciplinar, promoviendo el analisis critico de ecosistemas digitales y el reconocimiento de problematicas de
disefio mediante procesos iniciales de investigacion con usuarios y la contextualizacion del problema proyectual.
Contenidos conceptuales

- Transformaciones del disefio en contextos digitales contemporaneos

- Tecnologias emergentes y su impacto en el disefio de experiencias: Inteligencia Artificial, IoT y entornos
EJE 1: inmersivos

- Experiencia digital como sistema complejo

- Disefio centrado en las personas

) - UX, Ul y disefio de interaccion: relaciones y alcances

yproblematizacion - Problemas de disefio: problema, problematica y sintoma

- Problemas simples, complejos y sistémicos

Contenidos instrumentales

- Observacion y analisis de productos y servicios digitales reales

- Técnicas exploratorias de investigacion con usuarios

- Registro y analisis de informacion

- Formulacion y reformulacién del problema de disefio

Experiencia
digital,investigaciéon

A partir de la problematizacion inicial, este eje aborda la construccidon estratégica de laexperiencia digital,
profundizando en la comprension del comportamiento de los usuarios yen el desarrollo de estructuras de
interaccidn, organizacion de contenidos y definicidnconceptual de las soluciones proyectuales.

Contenidos conceptuales

- Experiencia digital como sistema relacional

- Modelos mentales y comportamiento del usuario

- Arquitectura de la informacion

- Disefio de flujos de interaccién

- Usabilidad y accesibilidad

Contenidos instrumentales

- Construccion de perfiles de usuario

- Mapas de experiencia

- Definicion de hallazgos e insights

- Definicion de estrategia de experiencia

- Modelado de navegacion y flujos de usuario

- Desarrollo de wireframes

EJE 2:
Estrategia y disefio
deexperiencia digital
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Eje 3:

Diseiio de
interfaces,prototipado,
evaluacion
ycomunicacion del
proyecto

Este eje integra las etapas de materializacidn, validacidn e iteracion de las propuestas dedisefio, abordando
el desarrollo de interfaces digitales, la experimentacién medianteprototipos, la evaluacidn con usuarios y la

comunicaciéon fundamentada del proyecto final.
Contenidos conceptuales

- Comunicacion visual en interfaces digitales

- Sistemas visuales y componentes de interfaz

- Coherencia sistémica en productos digitales

- Evaluacién de experiencia de usuario

- Etica del disefio digital

- Impacto social y cultural de las tecnologias digitales
- Innovacion tecnoldgica y responsabilidad social
Contenidos instrumentales

- Disefio visual de interfaces

- Sistemas de componentes

- Prototipos de distinta fidelidad

- Pruebas con usuarios

- Evaluacioén heuristica

- Iteracién proyectual

- Fundamentacion conceptual del proyecto

- Comunicacién estratégica del proceso proyectual
- Presentacion y defensa del proyecto final

5. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

La materia se desarrolla mediante un enfoque pedagdgico basado en metodologias activas de aprendizaje,centradas en el
desarrollo de un proyecto integrador grupal cuatrimestral. La propuesta didactica se organiza apartir del Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), promoviendo la construccion de conocimientos a través delabordaje de problematicas reales vinculadas a

experiencias digitales, integrando instancias de investigacion,disefio, experimentacion y evaluacién.

El espacio curricular propone una dindmica de trabajo tedrico-practica que articula el desarrolloconceptual con la produccion
proyectual, favoreciendo procesos de aprendizaje reflexivos, colaborativos ysituados. Desde esta perspectiva, el estudiante
asume un rol activo en la construccidon de conocimiento,mientras que el equipo docente acompafia el proceso mediante

tutorias, instancias de orientacidén conceptual yseguimiento del desarrollo proyectual.
Organizacion del proceso de aprendizaje

El cursado se estructura a partir del desarrollo progresivo de un proyecto integrador grupal que recorrelas etapas del proceso
de disefio de un ecosistema digital. Cada eje tematico se vincula con instanciasespecificas del proyecto, permitiendo que los

contenidos tedricos se apliquen directamente en la resolucién deproblematicas reales.

El proyecto se inicia con la identificacion y analisis de sistemas digitales existentes, promoviendo laobservacion critica de
contextos de uso y la deteccion de problematicas vinculadas a la usabilidad, lacomunicacién y la accesibilidad. Posteriormente,
se desarrollan procesos de investigacién con usuarios quepermiten comprender necesidades, comportamientos y condiciones

de uso, favoreciendo la formulacionfundamentada del problema de disefio.

En etapas posteriores, se definen estrategias de intervencion digital y se desarrollan estructuras deexperiencia, planteando la
arquitectura de la informacion, los flujos de interaccion y los modelos denavegacion. A partir de estas definiciones, se avanza
hacia el disefio de interfaces, el desarrollo de prototipos yla evaluacion iterativa de las propuestas mediante pruebas con

usuarios y analisis heuristicos.

El proceso culmina con la defensa publica del proyecto, en una instancia abierta a toda la comunidad académicaque promueve
la reflexion critica sobre las decisiones adoptadas y el impacto social, cultural y tecnolégico delas soluciones desarrolladas.

Estrategias de ensefianza

La propuesta didactica incorpora diversas estrategias pedagdgicas que favorecen el aprendizaje significativo:

- Exposiciones tedricas para la introduccion de marcos conceptuales y metodoldgicos.

- Analisis de casos que permiten comprender productos y servicios digitales en contextos reales.
- Taller proyectual orientado al desarrollo del proyecto integrador grupal.
- Tutorias grupales e individuales destinadas al seguimiento del proceso de disefio.

- Instancias de critica colectiva que favorecen el intercambio de perspectivas y la construccidoncolaborativa del conocimiento.

- Actividades practicas de experimentacién y prototipado.
- Presentaciones intermedias que promueven la reflexion sobre el proceso proyectual.
Modalidad de trabajo

El cursado combina instancias presenciales con trabajo auténomo grupal. Las clases presenciales seorientan principalmente al
desarrollo de contenidos conceptuales, actividades de taller, analisis de experienciasy seguimiento del proyecto. El trabajo
auténomo se centra en tareas de investigacion, desarrollo proyectual,elaboracién de prototipos y preparacion de

presentaciones.

La modalidad de trabajo prioriza el desarrollo progresivo del proyecto integrador, favoreciendoprocesos iterativos que permitan

revisar, ajustar y mejorar las propuestas de disefio a lo largo del cursado.
Vinculacién con investigacion y desarrollo tecnoldgico

La metodologia didactica promueve la articulacion entre docencia, investigacion y practica proyectual,incorporando enfoques y
herramientas vinculadas a las lineas de trabajo del Centro de Investigacion enTecnologias Emergentes. Esta vinculacion
permite que los estudiantes trabajen con problematicas y enfoquesmetodoldgicos asociados al desarrollo de tecnologias
emergentes, favoreciendo la construccién deconocimientos situados y la aproximacidn a escenarios profesionales reales.
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6. PROPUESTA FORMATIVA VIRTUAL

Hasta el 25 % de su carga horaria en modalidad virtual asincrénica

Aula Virtual en Moodle y plataformas/estrategias complementarias

La materia contara con un aula virtual alojada en la plataforma institucional Moodle de la Facultad de Artes y Disefio:
https://virtual.fad.uncu.edu.ar/

El aula virtual funcionard como espacio central de organizacién académica, comunicacion pedagdgica y desarrollo
deactividades formativas complementarias al cursado presencial. En este entorno se dispondra de:

- Material bibliografico obligatorio y ampliatorio

- Presentaciones tedricas y recursos audiovisuales

- Guias metodoldgicas para trabajos practicos

- Espacios de entrega de actividades

Como complemento al aula Moodle, la asignatura incorporard el uso de plataformas digitales especializadas propias
delcampo del disefio de experiencias digitales, utilizadas con fines exclusivamente pedagdgicos y garantizando condiciones
deuso vinculadas al respeto, la participacion responsable y la proteccion de datos personales.

Caracteristicas y metodologia de la modalidad virtual

La modalidad virtual se concibe como un espacio de profundizacion conceptual, acompafiamiento metodoldgico ydesarrollo
del trabajo auténomo del estudiante, articulado con el enfoque de Aprendizaje Basado en Proyectos queestructura la
asignatura.

Las estrategias virtuales incluiran:

- Desarrollo de actividades de investigacion y analisis de casos

- Produccion de avances proyectuales y documentacion del proceso de disefio

- Participacion en espacios de debate y reflexidn critica

- Acceso a recursos tutoriales vinculados a herramientas y metodologias UX/UI

- Instancias de retroalimentacidon docente sobre avances del proyecto

Recursos digitales

La asignatura adopta un enfoque metodoldgico que prioriza el desarrollo del pensamiento proyectual, lainvestigacion en
disefio y la construccidn estratégica de experiencias digitales por sobre el dominio de herramientasespecificas. Los recursos
tecnoldgicos son considerados soportes instrumentales que acompafian el proceso de disefio ypueden actualizarse de
acuerdo con la evolucion del campo disciplinar y profesional.

La selecciéon de herramientas digitales se realizara considerando los siguientes criterios:

- Pertinencia respecto de los objetivos pedagdgicos y metodoldgicos de la asignatura.

- Capacidad de facilitar procesos de investigacion, ideacion, prototipado, evaluaciéon y documentacion proyectual.

- Accesibilidad y disponibilidad para el trabajo académico de los estudiantes.

- Potencial para el trabajo colaborativo y la construccién interdisciplinaria.

- Vigencia y relevancia dentro del ecosistema profesional del disefio de servicios y productos digitales.

La materia promovera la exploracion comparativa entre distintas herramientas, favoreciendo que los estudiantesdesarrollen
autonomia en la seleccidén y uso de recursos tecnoldgicos segln las necesidades de cada proyecto y etapa delproceso de
disefio. Asimismo, se fomentard una actitud critica frente al uso de tecnologias digitales, analizando susimplicancias
culturales, sociales y éticas.

Herramientas digitales por etapa del proceso de diseiio

Investigacion y andlisis de usuarios

- Google Analytics: analisis de métricas de navegacidén y comportamiento de usuarios en productos digitales existentes.

Se utiliza en la etapa inicial de analisis de ecosistemas digitales reales.

- Hotjar: analisis de interaccion mediante mapas de calor, grabaciones de sesiones y encuestas contextuales. Se utilizapara
el estudio del comportamiento de usuarios en contextos reales durante la etapa de investigacion.

- Maze: plataforma para testeo de prototipos y validacion temprana con usuarios. Se incorpora en etapas iniciales
devalidacidon conceptual.

Ideacidn, co-creacién y trabajo colaborativo

- Miro: espacio digital para desarrollo de mapas de experiencia, customerjourneys, diagramas de flujo y procesos de co-
creacion grupal.

- FigJam: plataforma colaborativa para brainstorming, estructuracién conceptual y desarrollo de wireframes iniciales.
Arquitectura de la informacién y estructuracion

- Whimsical: herramienta para diagramacién de flujos, wireframes y estructuras conceptuales.

- Optimal Workshop: plataforma para cardsorting, treetesting y validacion de arquitectura de informacion con
usuariosreales.

Disefio de interfaces y prototipado

- Figma: herramienta principal para disefio de interfaces, prototipado interactivo y desarrollo de sistemas de disefio.
Plataforma de acceso gratuito con opciones educativas.

Evaluacién y testing de usabilidad

- Useberry: plataforma para validacién de prototipos y andlisis cuantitativo de la experiencia de usuario.

- Lookback: herramienta para testeo remoto moderado y no moderado con usuarios, orientada al analisis cualitativo dela
experiencia.

- Maze: en etapas avanzadas del proyecto, se utiliza también para la validacion de prototipos de mayor
fidelidad,complementando los analisis cualitativos obtenidos con Lookback.

Documentacion y presentacién proyectual

- Notion: plataforma para documentacion del proceso proyectual, bitacoras de disefio y organizacion del proyectogrupal.

- Google Workspace: conjunto de herramientas para trabajo colaborativo, documentacion y presentacion de proyectos.
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Estrategias de evaluacioén para el trayecto virtual

El trayecto virtual serad evaluado mediante estrategias de evaluacion formativa y continua, considerando:

- Participacién activa en espacios de intercambio disciplinar

- Presentacién en tiempo y forma de actividades y avances proyectuales

- Calidad del analisis, fundamentacién conceptual y aplicacion metodoldgica

- Evolucidn del proceso de disefio evidenciada en entregas parciales

- Integracion de devoluciones docentes en las iteraciones del proyecto

Las actividades virtuales formaran parte del seguimiento integral del proceso de aprendizaje y se articulardn con
lasinstancias de evaluacion presencial, contribuyendo a la valoracion global del desempefio del estudiante en la asignatura.

7. EXTENSION

La asignatura Disefio de Experiencias Digitales promueve la articulacion entre la formacién académica y loscontextos

sociales, culturales y productivos del entorno, favoreciendo el desarrollo de proyectos vinculados a problematicasreales y la

transferencia de conocimientos hacia el territorio.

Vinculacién con investigacion
Se promueve la articulacién entre docencia e investigacion mediante su relacion con las lineas de trabajodesarrolladas en el
Centro de Investigacion en Tecnologias Emergentes de la Facultad. Esta vinculacién permite incorporarenfoques, metodologias y
problematicas asociadas al estudio de tecnologias emergentes, acercando a los estudiantes aescenarios reales de desarrollo
tecnoldgico y favoreciendo su participacion en actividades de investigacion aplicada,exploracién experimental y analisis critico
del impacto social y cultural de las tecnologias digitales.

Extension y vinculacion con el medio
La asignatura promueve el desarrollo de proyectos vinculados a problematicas reales del entorno social, cultural yproductivo,
favoreciendo la interaccion con actores externos tales como organizaciones, emprendimientos tecnoldgicos,instituciones publicas
y proyectos comunitarios. Esta perspectiva fortalece la pertinencia social del disefio y permite que losestudiantes trabajen sobre
sistemas digitales en contexto, desarrollando competencias vinculadas al trabajointerdisciplinario, la innovacion vy la
transferencia de conocimientos hacia la comunidad

Vinculacién con el ecosistema tecnolégico regional.
La materia se posiciona como un espacio académico que dialoga con el crecimiento del sector tecnoldgico y de laeconomia del
conocimiento en la regién, contribuyendo a la formacidn de perfiles profesionales capaces de integrarse enambitos vinculados al
desarrollo de servicios digitales, productos interactivos y soluciones tecnoldgicas centradas en laspersonas. Desde esta
perspectiva, la asignatura promueve el desarrollo de propuestas proyectuales que respondan anecesidades emergentes del
entorno productivo y tecnoldgico regional, fortaleciendo la insercion laboral de los egresados yla vinculaciéon entre universidad,
sector productivo e investigacion aplicada.

8. EVALUACION

La evaluacion de la asignatura se concibe como un proceso continuo, formativo eintegrador,
orientado a valorar el desarrollo progresivo de las competencias vinculadas aldisefio de
productos y servicios digitales. En coherencia con el enfoque de AprendizajeBasado en
Proyectos, la evaluacion contempla tanto los resultados proyectuales como losprocesos de
investigacion, analisis, disefio, experimentacion vy reflexion critica desarrolladospor los
estudiantes.

Se valorara la capacidad del estudiante para:

e Analizar experiencias digitales y problematicas de disefio en contextos reales.

e Formular conceptos y estrategias de experiencia digital pertinentes yfundamentadas.

e Desarrollar soluciones proyectuales coherentes, originales y en contextos.

e Aplicar herramientas metodoldgicas e instrumentales propias del disefio UX/UI.

e Traducir conceptos y estrategias en propuestas de experiencia e interfaces digitales.
Criteriosdeevaluacion * Prototipar y evaluar soluciones mediante procesos iterativos.

e Comunicar y justificar el proceso proyectual mediante recursos conceptuales,visuales y
metodoldgicos.

e Incorporar la retroalimentacion como parte del proceso de disefio.

e Reflexionar criticamente sobre el impacto social, cultural y tecnoldégico de laspropuestas
desarrolladas.

Sistema de Calificacion

Segun la Ordenanza N° 108, del Rectorado, de la UNCuyo. Articulo 4, se implementarael
sistema de calificacion el cual se regird por una escala ordinal, de calificacion numérica,en la
que el minimo exigible para aprobar equivaldra al sesenta por ciento (60%).

Este porcentaje minimo se traducird, en la escala numérica, a un seis (6). Lascategorias
establecidas refieren a valores numéricos que van de 0 (cero) a diez (10)fijandose la siguiente
tabla de correspondencias:
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Escala Escala
numérica porcentual

Resultado Nota %

0 0%
1a12%
13 a24%
25a35%
36a47%
48 a 59%
60 a 64%
65a 74%
75 a 84%
85 a 94%

95 a 100%

No aprobado

Aprobado

ole|v|o|als|ep]=

=)

Promocional - sin examen final
Acreditacion En el caso de que un estudiante no logre acreditar la materia por Promocion, el alumnopodra
recuperar mediante un Trabajo Final integrador que debera ser presentado alfinalizar el cursado

Alumno Promocional - sin examen final:
e 80% asistencia sobre el total de las clases.
e Aprobar el 100 % de los trabajos practicos o sus correspondientes recuperatorios.

Criteriosdeacreditacion Alumno que no logren la promocion:

Los alumnos que no logren cumplir con los criterios de acreditacion para ser Promocional,
podran optar por la posibilidad de presentar un Trabajo Final Integrador para cumplimentar
con los criterios de acreditacidn faltantes
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