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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

MASTER UNIVERSITARIO EN EXPERIENCIA DE

Titulo: USUARIO PARA EL DISENO DE PRODUCTOS Y
SERVICIOS DIGITALES
Denominaciéon de la ..
. Innovacion
asignatura:
Semestre: Primero
Tipo de asignatura Obligatoria

(basica, obligatoria u optativa):

Créditos ECTS: 3

Modalidad de ensenanza: pyilatut:l

Dra. Marta Pérez

Profesor/es: Beatriz Horcajo Llorente
Paula Martinez Roa

Lengua vehicular: Castellano

Pagina web: www.esne.es

2. PROFESORADO DE LA ASIGNATURA

Profesores:

Dra. Marta Pérez, Beatriz Horcajo Llorente, Paula Martinez Roa

Datos de contacto:

Marta.perez@esne.es

beatriz.horcajo@esne.es

paula.martinez@esne.es

TUTORIAS ACADEMICAS: Para todas las consultas relativas a la materia, los alumnos pueden
contactar con la/s profesoras a través del e-mail y en el despacho a las horas de tutoria que se
haran ptuiblicas en el portal del alumno.

3. REQUISITOS PREVIOS

Esenciales:

Requisitos legales que dan acceso a un master oficial.

Aconsejables:
Ninguno.

4. COMPETENCIAS

COMPETENCIAS BASICAS

CB7: Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su
area de estudio

CBS8: Poder integrar los conocimientos y ser capaz de enfrentarse a la complejidad de formular
juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones
sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientosy
juicios.



mailto:Marta.perez@esne.es

CB9: Saber comunicar conclusiones y los conocimientos y razones tltimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades.

CB10: Desarrollar las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un
modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomao.

COMPETENCIAS GENERALES

CG1: Aplicar los conocimientos adquiridos y ser capaz de resolver problemas en entornos
nuevos y contextos multidisciplinares, relacionados con el campo de trabajo y/o investigacién
que elija el estudiante.

CG2: Saber trabajar en grupo, y en ese marco, saber transmitir, defender y hacer cumplir los
objetivos estratégicos dependientes de las tareas individuales de cada uno, y fomentar la
responsabilidad colectiva y la importancia de la coordinacién de la colaboracién.

CG3: Saber trabajar de manera multidisciplinar y de colaborar en distintas areas de
conocimiento, combinando la aplicacién de técnicas y métodos cientificos con otros
procedimientos provenientes del conocimiento empirico de las artes.

CG4: Fomentar el analisis critico, la investigacién y la actualizacién continua de novedades
técnicas o metodolégicas en el desarrollo de la actividad profesional.

CG5: Poseer las habilidades de aprendizaje que permitan continuar estudiando de modo
autéonomo en areas complejas y poco documentadas académicamente.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1: Saber realizar escucha activa, hacer preguntas y responder cuestiones de forma claray
concisa, asi como expresar ideas y conceptos de forma efectiva. Incluye la capacidad de
comunicar por escrito con concisiéon y claridad.

CT2: Saber dar nuevas ideas, enfoques e interpretaciones mediante estrategias que ofrezcan
soluciones a problemas de la realidad

CT3: Encontrar solucién a una cuestiéon confusa o a una situacién complicada sin solucién
predefinida.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CEl.- Comprender el debate contemporaneo sobre el disefio de experiencia de usuario, sus
fundamentos teéricos y las diferentes perspectivas desde las que se aborda.

CE 7.- Entender y valorar la influencia del disefio de experiencias de usuarios en el proceso de
innovacién de productos y servicios.

CE 8.- Aplicar el concepto de creacién de valor y calidad en los productos y servicios y
comprender como medir y gestionar la experiencia de usuario con los mismos.

5. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RESULTADOS DE APRENDIZAJE RELACIONADOS CON LA ASIGNATURA

Aprender acerca del rol que los lideres y los equipos de UX juegan en el campo de la
innovacién, ya sea en startups, PYMES, grandes empresas u organizaciones sin fines de lucro.
Muchas empresas, de todos los tamafios, se esfuerzan en lograr un equilibrio entre trabajar en
la innovacién de sus productos y mantener su oferta de bienes o servicios que muestren un
flujo de ingresos en el corto plazo. Los profesionales en UX estan en una de las mejores
posiciones dentro de las organizaciones para liderar los procesos de innovacion, debido a que
quienes trabajan en experiencia de usuario, estdn muy conectados con las necesidades y
preferencias de los clientes. En algunos casos, los lideres en UX son quienes impulsaran la
mejora de procesos internos de cara a facilitar la innovacién en las organizaciones.




6. CONTENIDOS / TEMARIO / UNIDADES DIDACTICAS

Breve descripcion de los contenidos

La materia consta de varias partes:

1. Introduccion a la innovacién:
e Definiciones de innovacién. ¢Qué convierte en innovador a un producto o servicio? La
importancia de tener una definicién mas o menos amplia de innovacion.
e Tipos de innovaciéon. Ejemplos historicos. Ejemplos de productos y procesos
innovadores. Ejemplos de innovacién social.
e Elroldelatecnologia en lainnovacion.
e Lainnovacién en las organizaciones.

2. Metodologias de innovacion. Comprensién y puesta en practica de metodologias de
innovacién. Planificacién de sesiones, puesta en marcha y desarrollo de recursos necesarios:
Facilitar actividades innovadoras

Innovacién en proyectos de inteligencia artificial (Disefio Conversacional)

Disefio de futuros / Disefio especulativo

Ideacién

Design Sprint

Temario detallado

5.1.- Qué es la innovacion y manejo de la incertidumbre

En la primera unidad tematica se presentard la estructura del moédulo. Igualmente se propiciara la
apertura de mente a lo que puede ser innovacién buscando romper el mito: La innovacion es fruto de un
momento de inspiracion.

Explicacion, reflexiéon y comprension de la importancia del manejo de la incertidumbre en entornos de
innovacién en un contexto altamente volatil, introduciendo las principales metodologias para orientar
procesos de innovaciéon, como Design Thinking o Lean Startup.

5.2.-Diseiio Conversacional

Se daran a conocer nuevos marcos de innovaciéon como el disefio conversacional, enfocaAndonos en la
complejidad que supone el disefio y la experiencia de usuario en proyectos de inteligencia artificial, big
data e interfaces por voz.

5.3.-Diseiio de Futuros

Se daran a conocer nuevos marcos de innovacién como el disefio de futuros para enmarcar proyectos de
innovacién con alto nivel de incertidumbre v enfocados a temporalidad futura.

5.4.- Facilitacion

Se provee a los alumnos de herramientas de facilitacién de sesiones donde tendran que aprender y poner
en practica técnicas que faciliten la creatividad, la colaboracién y el trabajo tanto individual como
grupal en un contexto de innovacién

5.5.-Ideacion

Explicacién y puesta en practica de metodologia Ideacion, tipos, caracteristicas, su utilidad y el objetivo
de la misma.

5.6.- Design Sprint

Explicaciéon y puesta en practica de la metodologia Design Sprint, su origen, su utilidad y el objetivo de la
misma.

5.7.Sesion de practica final para evaluacion

Durante esta sesi6n los alumnos llevaran a cabo la presentacion del proyecto que han desarrollado en la
asignatura siendo evaluados por su desemperfio.

7. CRONOGRAMA

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
5.1.- Que es la innovacién y manejo de la incertidumbre 16/11/2022

5.2.- Disefio Conversacional 23/11/2022

5.3.- Disefio de Futuros 30/11/2022




5.4.- Facilitacion 7/12/2022
5.5.- ldeacion 14/12/2022
5.6.- Design Sprint 21/12/2022
5.7.- Practica final asignatura 11/01/2023

8. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

HORAS DE HORAS DE TOTAL
ACTIVIDAD FORMATIVA DOCENTE DOCENCIA TRABAJO DE
PRESENCIALES AUTONOMO HORAS

METODOLOGIA

AF1 - Lecciéon magistral: Actividad MD5: Clase
formativa en el aula que, utilizando la .

metodologia expositiva, prioriza la acci6on Mangtral 8'5 0 8'5
docente del profesor.

AF2 - Seminario: Actividad formativaen | MD1: Método

el aula-seminario u otro espacio habilitado del Caso
que, bajo la guia del profesor, se orienta a la
reflexion y /o profundizacion de los MD2: 4 0 4

contenidos trabajados mediante el estudio L.
y analisis de casos, el debate y coloquio y las Aprendizaje
exposiciones orales para fomentar el Cooperativo
aprendizaje cooperativo entre los alumnos.

AF3 - Actividades Practicas en el

aula: Actividad formativa en el aula-taller MDZ_’ .

u otro espacio habilitado que, bajo la guia Aprendizaje
del profesor, se orienta a la realizacion y/o Cooperativo
resolucién individual o grupal de ejercicios,
problemas, ensayos, comentarios y analisis MD4: 12 0 12
de textos, exposiciones, elaboraciéon de )

informes y escritos, diseflo de estrategias, Aprendlza]e
procedimientos y planes de intervencion, Basado en
investigaciones técnicas o artisticas, Proyectos

evaluaciones formativas...

AF6 - Tutoria: Actividad formativa donde
el profesor/tutor lleva a cabo la orientaciéon
y el asesoramiento personal, académico y 0 0 0
profesional del alumno para que éste sea
capaz de adaptarse a diferentes situaciones,
momentos y trabajos.

AF7 - Trabajo autéonomo: Actividad
formativa fuera del aula que, sin una guia
directa del profesor o tutor, fomenta el

aprendizaje auténomo del alumno 0 50'5 50,5
(trabajos, btsquedas de recursos e

informacion, estudio...).
T ror IR 505 75

9. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION

SISTEMA DE RESPECTO A LA

CRITERIOS DE EVALUACION

EVALUACION CALIFICACION
FINAL (%)

Suspenso: No es capaz de explicar o argumentar con

claridad o solidez.

Aprobado: Conocimiento basico y superficial, sin 30%
entendimiento de las ramificaciones anteriores o

posteriores.

SE1: Prueba de
conocimiento
mediante la

memoria final




Notable: Reflexién critica y argumentada, con un
conocimiento amplio de 1la materia y sus
influencias.

Sobresaliente: Comprension profunda y amplia dela
materia, asi como su conexioén y papel en relacién
con el resto de los contenidos del master.

SE3: Observacion
de desempeiio

Suspenso: Muestra un interés, implicacién y
ejecucion nulo o pobre en las actividades y
contenidos de la materia. No mejora al respecto.
Aprobado: Cumple con la implicacién minima en
participaciéon y trabajos. Desempefio constante.
Notable: Muestra consistencia en la calidad de los
trabajos y participacién. Mejora en la calidad de los
mismos que refleja los aprendizajes (mas anterior).
Sobresaliente: Alcanza un desempefio que articula el
resto de las actividades de evaluacién (mas
anterior).

15%

SE4:Caso/
problema

Suspenso: No se entrega a tiempo o siguiendo las
especificaciones.
Aprobado: Entregado a tiempo, siguiendo las
especificaciones.

Notable: Claramente pensado, discutido y defendido.
Aporta referencias relevantes y significativas mas
alla del contenido del curso (mas lo anterior)
Sobresaliente: Conectado a otros contenidos de este
Curso u otros (mas anterior).

35%

SES5: Debate

Suspenso: El alumno no participa en clase o trata
continuamente de dominar la discusién, negar o
ridiculizar las perspectivas de los demas.

Aprobado: El estudiante regularmente hace buenas
preguntas, es voluntario para dar respuestas.
Construye sobre las respuestas de otros a través de
analogias, anécdotas y experiencia personal (mas lo
anterior)

Notable: La participacién ocasionalmente aporta
una perspectiva mas amplia basada en contenido
adicional leido/investigado fuera de la clase o por
experiencia personal (mas lo anterior)

Sobresaliente: La participacién consistentemente
aporta una perspectiva mas amplia basada en
contenido adicional leido/investigado fuera de clase
0 por experiencia personal.

10%

SE9: Asistencia a
clase

Incompleta: Asiste a menos del 809% de las clases sin
causa justificada.
Completa: Asiste al menos al 80% de las clases.

10%

CONSIDERACIONES GENERALES ACERCA DE LA EVALUACION:

Sistema de Evaluacion:

Se aplicara el sistema de evaluacién continua por materia a lo largo del médulo ponderandoy
valorando de forma integral los resultados obtenidos por el alumno por medio de los

procedimientos de evaluacién indicados.

La evaluacion concluye con un reconocimiento sobre el nivel de aprendizaje conseguido por el
estudiante y se expresa en calificaciones numéricas, de acuerdo con lo establecido en la
legislacion vigente.

La equivalencia numeérica de calificaciones es la siguiente:




Suspenso (SS), 0-4,99
Aprobado (AP), 5— 6,99
Notable (NT), 7 — 8,99
Sobresaliente (SS), 9 — 10
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11.- OBSERVACIONES

El plagio evidenciado en los trabajos o exdmenes sera calificado con nota “0", y la pérdida de
esa convocatoria, para el estudiante o estudiantes responsables.

El alumno debera respetar en todo momento la propiedad intelectual de otros autores no
haciendo uso del trabajo de otros sin aclarar este punto y sin citar las fuentes originales.

Para la ejecuciéon de los exadmenes el alumno no podra hacer uso de material no autorizado.
Esto sera motivo de calificacién “0" y pérdida de esa convocatoria.




