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PROGRAMA: Maestria Tecnoldgica en Experiencia del Consumidor y ASIGNATURA: Experiencia del Consumidor y Disefios
Marketing Digital Inclusivos

UNIDADES: Unidad 1: Investigacion del Comportamiento del Consumidor Digital. Unidad 2: Normativas de Accesibilidad Digital
y Evaluacién de Usabilidad. Unidad 3: Simulacién y Prototipado de Experiencias Inclusivas.

TITULO DE LA CLASE PRACTICA: Investigacion, evaluacién y disefio de una experiencia digital inclusiva para audiencias diversas

OBIJETIVO: Investigar, evaluar y mejorar la experiencia del consumidor en una plataforma digital mediante técnicas de
recoleccion de datos, criterios de usabilidad, estdndares de accesibilidad y procesos de prototipado y validacién, con el
propdsito de disefiar una solucidn inclusiva que responda a las necesidades de audiencias diversas.

TIEMPO DE DURACION: 96 horas de Aprendizaje Practico Experimental (APE).

MOMENTO DE EJECUCION: La actividad se desarrollara progresivamente durante las tres unidades de la asignatura. En cada
unidad se elaborard un avance que formara parte del informe técnico integrador y del prototipo de experiencia digital inclusiva.
Estos avances corresponden a fases de una Unica actividad prdactico-experimental y no constituyen actividades ni entregas
independientes.

1. FUNDAMENTOS:

La presente guia practica se fundamenta en el PEA de la asignatura Experiencia del Consumidor y Disefios Inclusivos y articula
los resultados de aprendizaje de las tres unidades mediante una Unica actividad practico-experimental integradora. El andlisis
de una plataforma, producto o servicio digital de una organizacion real autorizada, documentada o simulada permitira al
maestrante investigar progresivamente el comportamiento, las necesidades y las barreras que afectan la experiencia de
audiencias diversas.

La actividad integra el disefio y aplicacidon de instrumentos para recopilar informacidn, el andlisis del comportamiento del
consumidor, la evaluaciéon de la accesibilidad conforme a los estandares WCAG vy los principios POUR, la aplicacion de pruebas
de usabilidad y la interpretacion de indicadores de eficacia, eficiencia y satisfaccion. También comprende la elaboracion de
perfiles de persona usuaria inclusivos, mapas de empatia, recorridos del usuario y la identificacion y priorizacion de barreras de
interaccion.

A partir de los resultados obtenidos, el maestrante disefiara y validard un prototipo de experiencia digital inclusiva y formulara
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recomendaciones para su implementacién y mejora continua. Como producto final, elaborara un informe técnico integrador
acompanado del instrumento de investigacién, la auditoria de accesibilidad y usabilidad, el prototipo y las evidencias de
validacidn. La actividad se desarrollard progresivamente durante las tres unidades; sus fases constituyen momentos articulados
de un mismo proyecto y no actividades ni entregas independientes.

2. OBJETIVO A ALCANZAR:

Objetivos cognitivos:

Analizar los fundamentos de la investigacion aplicada a la experiencia del consumidor digital.

e Comprender los estandares de accesibilidad digital, los principios POUR y los criterios de usabilidad aplicables a
interfaces y plataformas digitales.

e Interpretar indicadores de eficacia, eficiencia y satisfaccion para identificar barreras y oportunidades de mejora en la
experiencia del usuario.

Objetivos procedimentales:

e Disefiar y aplicar instrumentos para recopilar informacidn sobre el comportamiento, las necesidades y las dificultades
de los consumidores digitales.

e Evaluar la accesibilidad y usabilidad de una plataforma mediante listas de verificacién, herramientas automatizadas y
pruebas con usuarios o perfiles simulados.
Identificar, clasificar y priorizar barreras de interaccién de acuerdo con su gravedad, frecuencia e impacto.

e Elaborar perfiles de persona usuaria inclusivos, mapas de empatia y recorridos del usuario sustentados en la
informacion recopilada.

e Disefiar y validar un prototipo de experiencia digital inclusiva para audiencias diversas.

e Formular recomendaciones técnicas orientadas a mejorar la accesibilidad, la usabilidad y la experiencia del consumidor.

Objetivos actitudinales:

e Actuar con empatia, responsabilidad, ética profesional y respeto por la diversidad de capacidades y necesidades de los
usuarios.
Gestionar la informacién de los participantes con confidencialidad, transparencia y respeto por la privacidad.
Valorar la accesibilidad y la inclusion como principios esenciales del disefio de experiencias digitales.

e Mantener una actitud critica, colaborativa y abierta a la retroalimentacién durante la investigacion, evaluacién y
validacidn de la propuesta.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Capacidades técnicas: Diseiar instrumentos de investigacion aplicados a la experiencia del consumidor; aplicar estandares de
accesibilidad digital y principios POUR; seleccionar herramientas para evaluar la usabilidad y accesibilidad de interfaces; y
disefiar prototipos de experiencias digitales inclusivas.

Capacidades operativas: Configurar y aplicar encuestas, entrevistas, listas de verificacién o registros de observacion; ejecutar
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auditorias manuales y automatizadas de accesibilidad; desarrollar pruebas de usabilidad; organizar las evidencias obtenidas; y
construir prototipos visuales o funcionales mediante herramientas digitales.

Capacidades analiticas y de toma de decisiones: Interpretar datos cualitativos y cuantitativos, evaluar indicadores de eficacia,
eficiencia y satisfaccion, identificar y priorizar barreras de interaccién, analizar las necesidades de audiencias diversas y formular
decisiones de disefio sustentadas en evidencias.

Capacidades comunicativas y actitudinales: Documentar los procedimientos, hallazgos y resultados mediante lenguaje técnico;
comunicar propuestas inclusivas de manera clara; gestionar responsablemente la informacién de los participantes; y actuar con
empatia, ética, confidencialidad, respeto por la diversidad y compromiso con la accesibilidad digital.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

Evidencia principal: Informe técnico integrador sobre la investigacion, evaluacidn y disefio de una experiencia digital inclusiva
para audiencias diversas, aplicado a una plataforma, producto o servicio digital de una organizacion real autorizada,
documentada o simulada.

El informe debera incorporar el instrumento de investigacion y el andlisis de la informacidn recopilada; el perfil de persona
usuaria inclusivo, el mapa de empatia o el recorrido del usuario; la auditoria de accesibilidad y usabilidad; la matriz de hallazgos
y priorizacion de barreras; el prototipo inclusivo; los resultados de su validacidn; y el registro de los ajustes realizados.

Criterios de evaluacion:

Caracterizacién del contexto, la plataforma y los perfiles de usuarios.
Delimitacidn del problema y formulacion del objetivo de investigacién.
Pertinencia y coherencia del instrumento de recoleccién de datos.

Rigor en la organizacidn, andlisis e interpretacion de la informacién.
Aplicacion de los estandares de accesibilidad digital y de los principios POUR.
Uso pertinente de herramientas manuales y automatizadas de auditoria.
Disefio y ejecucién de las pruebas de usabilidad.

Identificacidn, clasificacion y priorizacion de las barreras de interaccion.
Correspondencia entre los hallazgos y las decisiones incorporadas en el prototipo.
Aplicacion de criterios de accesibilidad, usabilidad e inclusidn en el disefio.
Rigor del proceso de validacion y pertinencia de los ajustes realizados.

Fundamentacion técnica, claridad, organizacion y presentacion del informe y sus evidencias.

El informe técnico integrador serd valorado sobre 25 puntos, conforme a la rubrica del APE. La evaluacién incluird seguimiento
formativo y retroalimentacién durante las fases, sin asignar calificaciones independientes a los avances parciales.

5. PREPARACION PREVIA DEL MAESTRANTE:

Antes de iniciar el desarrollo de la actividad, el maestrante debera:
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Revisar los contenidos y resultados de aprendizaje de las tres unidades.
Consultar la bibliografia basica y de apoyo establecida en el PEA.
Seleccionar una organizacion, plataforma, producto o servicio digital real autorizado, documentado o simulado.
Caracterizar preliminarmente el propdsito de la plataforma, el publico objetivo y el recorrido principal del consumidor.

vk Wb

Estudiar los fundamentos de investigacion aplicados a la experiencia del consumidor y las técnicas de recoleccién de

datos.

Revisar los estandares de accesibilidad digital, los principios POUR y los criterios de conformidad aplicables.

7. Analizar los fundamentos de usabilidad y los indicadores de eficacia, eficiencia y satisfaccion.

8. Familiarizarse con herramientas de auditoria de accesibilidad, como WAVE, Lighthouse, axe DevTools u otras
equivalentes.

9. Revisar herramientas para elaborar perfiles de persona usuaria inclusivos, mapas de empatia, recorridos del usuario,
wireframes y prototipos.

10. Analizar los principios éticos relacionados con el consentimiento informado, la privacidad, la confidencialidad y la
proteccién de datos.

11. Revisar las instrucciones, el producto esperado y los criterios de evaluacidn establecidos para la actividad.

12. Verificar la disponibilidad de herramientas para recopilar y analizar informacién, documentar hallazgos y disefiar y
validar el prototipo.

13. Gestionar las autorizaciones correspondientes cuando se utilicen plataformas, informacion o participantes reales.

6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

La actividad se desarrollard progresivamente durante las tres unidades, con una duracién total de 96 horas de aprendizaje
practico-experimental, distribuidas de la siguiente manera:

Fase 1. Investigacion del comportamiento y las necesidades del consumidor — Unidad 1 (30 horas)

e Seleccionar y caracterizar una organizacién, plataforma, producto o servicio digital real autorizado, documentado o
simulado.

Describir el propésito de la plataforma, el publico objetivo y el recorrido principal del consumidor.
Delimitar un problema relacionado con la experiencia, accesibilidad o usabilidad.

Formular el objetivo de la investigacion.

Identificar los perfiles de usuarios o audiencias que serdn considerados.

Seleccionar y justificar una técnica de recoleccidn de datos.

Disefiar y revisar el instrumento de investigacién.

Aplicar el instrumento de manera piloto o utilizar informacion simulada o proporcionada por el docente.
Organizar y analizar la informacién recopilada.

Identificar necesidades, expectativas, dificultades y barreras de interaccion.

Elaborar un perfil de persona usuaria inclusivo, un mapa de empatia o un recorrido del usuario inicial.
Aplicar criterios de consentimiento, privacidad, confidencialidad y proteccién de datos.

Fase 2. Auditoria de accesibilidad y evaluacién de usabilidad — Unidad 2 (32 horas)

e Seleccionar las paginas, pantallas, contenidos o tareas criticas que seran evaluados.
e Definir los criterios de accesibilidad y usabilidad aplicables.
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Elaborar una lista de verificacidon basada en los estandares WCAG vy los principios POUR.
Ejecutar una revisién manual de la interfaz.
Aplicar al menos una herramienta automatizada de evaluacién de accesibilidad.

Verificar el contraste, los textos alternativos, la estructura de encabezados, la navegacién mediante teclado, los
formularios, la legibilidad y la adaptacién a diferentes dispositivos.

Disefiar y ejecutar una prueba de usabilidad con participantes autorizados, comparieros o perfiles simulados.
Registrar la eficacia, eficiencia, satisfaccidn, errores y dificultades observadas.

Identificar y clasificar las barreras de accesibilidad y usabilidad.

Priorizar los hallazgos segun su gravedad, frecuencia, impacto y viabilidad de correccidn.

Elaborar recomendaciones técnicas y de disefio.

Organizar las evidencias de la auditoria y de las pruebas realizadas.
Fase 3. Disefio y validacion del prototipo inclusivo — Unidad 3 (34 horas)

Seleccionar los hallazgos prioritarios que seran atendidos mediante la propuesta.

Formular los requerimientos funcionales, de usabilidad y accesibilidad.

Actualizar el perfil de persona usuaria inclusivo, el mapa de empatia o el recorrido del usuario.
Disefiar los bocetos, wireframes y flujos preliminares.

Construir un prototipo visual o funcional mediante una herramienta digital.

Incorporar criterios de contraste, jerarquia visual, navegacién, legibilidad, lenguaje claro, manejo mediante teclado y
alternativas para contenidos no textuales.

Representar escenarios de interaccidon para audiencias con necesidades visuales, auditivas, motrices o cognitivas.
Elaborar el plan de validacion del prototipo.

Ejecutar pruebas de accesibilidad y usabilidad.

Registrar y analizar los resultados obtenidos.

Incorporar ajustes fundamentados en la retroalimentacion.

Comparar la experiencia inicial con la propuesta mejorada.

Formular recomendaciones para la implementacidn y mejora continua.

Integrar y presentar el informe técnico final con las evidencias correspondientes.

Como producto final, el maestrante presentara un informe técnico integrador sobre la investigacion, evaluacion y disefio de
una experiencia digital inclusiva para audiencias diversas, acompafiado del instrumento de investigacidn, la auditoria de
accesibilidad y usabilidad, la matriz de hallazgos, el prototipo y las evidencias de validacién y mejora. Las fases no constituyen
actividades ni entregas independientes.

7. NORMAS DE SEGURIDAD:

La actividad se desarrollara aplicando principios de seguridad digital, privacidad, confidencialidad, accesibilidad y respeto por la
dignidad de los participantes. La utilizacidn de plataformas, informacion o usuarios reales requerira autorizacién y
consentimiento informado cuando corresponda, asi como la aplicaciéon de medidas de minimizacién, anonimizacién y
proteccién de datos.

Cuando no existan estas condiciones, se utilizaran casos documentados, perfiles simulados o informacién proporcionada por el
docente. No deberdan registrarse ni difundirse nombres, imagenes, credenciales, datos sensibles o informacidn que permita
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identificar a los participantes. Las pruebas de accesibilidad y usabilidad deberdn evitar practicas discriminatorias, invasivas o
gue expongan a los usuarios a riesgos fisicos, emocionales o digitales.

8. FORMACION EN VALORES Y DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS.

La actividad promovera los siguientes valores:

Etica profesional: utilizacion responsable de la informacién, las herramientas digitales y los resultados obtenidos.

e Empatia y respeto por la diversidad: consideracidn de las caracteristicas, capacidades y necesidades de los diferentes
usuarios.

e Confidencialidad: proteccién de la identidad y de la informacidn proporcionada por los participantes.
Responsabilidad en el disefio: creacion de experiencias digitales accesibles, usables, comprensibles y seguras.

e Compromiso con la inclusidn: identificacion y reduccidn de las barreras que limitan la participacion de determinadas
audiencias.

e Honestidad académica: presentacion transparente de los datos, hallazgos, limitaciones y fuentes consultadas.

Asimismo, se fortaleceran las siguientes habilidades blandas:

Pensamiento critico.

Empatia con los usuarios.
Comunicacion efectiva.

Trabajo colaborativo.

Resolucion de problemas.
Creatividad e innovacién.
Organizacién y gestién del tiempo.
Adaptabilidad tecnoldgica.

Toma de decisiones fundamentadas.

Apertura a la retroalimentacién.

9. CONCLUSIONES:

Al finalizar la actividad practico-experimental, el maestrante habra desarrollado capacidades para investigar las necesidades y
caracteristicas de distintas audiencias, evaluar la accesibilidad y usabilidad de una experiencia digital e identificar y priorizar las
barreras que afectan la participacién de los usuarios. Asimismo, podra diseiar, validar y mejorar un prototipo inclusivo,
aplicando estandares de accesibilidad, principios de usabilidad y criterios éticos orientados a optimizar la experiencia del
consumidor.

10. RECOMENDACIONES:

® Seleccionar una plataforma, producto o servicio digital real autorizado, documentado o simulado.
e Definir claramente los perfiles de usuario, sus necesidades y las tareas que serdn evaluadas.
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Aplicar los principios POUR y los criterios de accesibilidad establecidos en las WCAG.

e Combinar la revisién manual con herramientas automatizadas de evaluacién de accesibilidad.

e Considerar que los resultados de las herramientas automatizadas deben complementarse con el andlisis contextual y las
pruebas con usuarios.

e Obtener autorizacién y consentimiento informado cuando participen personas reales.

e Anonimizar y proteger los datos recopilados durante la investigacion y las pruebas.

e Evitar suposiciones, generalizaciones o representaciones discriminatorias sobre las capacidades de los usuarios.

e Documentar los procedimientos, resultados, dificultades y evidencias de las pruebas realizadas.

e Mantener correspondencia entre los hallazgos identificados y las mejoras incorporadas en el prototipo.

e Validar el prototipo y registrar los ajustes realizados a partir de la retroalimentacion.

e Verificar el funcionamiento de los enlaces, recursos, archivos y evidencias antes de realizar la entrega.




	 

