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	Presentación
La actividad del diseño no sucede en el vacío, ni tampoco es un proceso abstracto desvinculado de la realidad en la que ocurre. Su práctica no sólo está interconectada con el diseñador y el usuario, sino, además, con el contexto ambiental, sociopolítico y económico en el que interactúa. 

El diseño debe verse no solamente en función de los productos que genera, sino que es debe entenderse como también resultados de las limitaciones ambientales, económicas y culturales en el que se gesta y desarrolla. 

El diseño es cada vez más una actividad proyectual que encierra una serie de implicaciones que no pueden ser ignoradas. El diseñador, como agente transformador de entornos naturales, estructuras sociopolíticas y modelos económicos, debe tener conciencia sobre lo que ocurre sin obviarse y entender como problema las repercusiones que el diseño puede tener. 

Mediante el diseño se puede transformar el mundo en el que habitamos, para bien o para mal. Entender la práctica actual del diseño y su relación con el medio ambiente, la sociedad, la política y la economía, nos puede ayudar a contribuir a la construcción de un mundo más habitable, equitativo y disfrutable. Las buenas prácticas del diseño sólo pueden ser logradas cuando el diseñador cuenta con una base intelectual sólida y un pensamiento crítico de las repercusiones que su profesión puede tener en el contexto en el que habita. De la misma manera, el diseño sólo puede ser exitoso si comprende y utiliza a su favor las condiciones de los distintos contextos en que se desarrolla. 

Contextualización de la asignatura

Interacción Diseño-Contexto es una asignatura ubicada en el quinto semestre de la carrera; se encuentra dentro de la Unidad Académica Básica de Historia, Teoría y Metodología del Hábitat por la naturaleza teórica de su contenido; se relaciona directamente con las materias de Metodología del diseño, Técnicas de investigación para el diseño, Historia del diseño y Teoría del diseño, y de manera más indirecta, con las materias del núcleo de Diseño estratégico. 
Propósito general
Al cursar la asignatura de “interacción diseño-contexto”, el alumno podrá dar cuenta de la manera en la que los diferentes contextos inciden en la aparición y evolución de los objetos de diseño, así como éstos también afectan los contextos en los que se presentan.
Propósitos específicos
Al finalizar el curso, el alumno será capaz de:
· Evaluar el impacto de los diferentes contextos en el desarrollo de los productos.

· Explicar las tensiones contextuales en momentos históricos clave.
· Explicar la manera en la que el diseño también afecta a sus propios contextos.

· Desarrollar un marco de referencia que le permita entender su práctica profesional en el contexto social, económico, político, cultural y ambiental en el que se desarrolla.

· Utilizar una metodología de investigación que le permita anticipar los cambios (tendencias) a futuro.

Situaciones de aprendizaje
La clase tendrá los formatos de exposición magisterial y taller, y se hará:
· Construcción grupal de marcos referenciales para ubicar en el tiempo y en el espacio puntos clave en la historia del diseño.

· Exposición magisterial 

· Exposiciones por parte de los alumnos

· Dinámicas grupales

· Prácticas

Temario

La clase explorará las diversas soluciones humanas a problemas específicos a lo largo del tiempo, y como fueron influenciados (y a su vez influyeron) en contextos específicos:
· Contexto biofísico (ambiental)
· Contexto histórico-geográfico

· Contexto político

· Contexto socio-cultural

· Contexto tecnológico

· Contexto económico-ecológico
Productos e indicadores de evaluación
NORMATIVIDAD
Calificación
· La calificación mínima aprobatoria es 6 y la máxima de 10 (Art. 8 del Reglamento). La nota mínima para aprobar el curso es de 6, en el promedio semestral los decimales Se redondearán de la siguiente forma, por ejemplo: de 8.0 a 8.49 es 8, y de 8.5 a 8.99 es 9.
Puntualidad
· Los trabajos sólo serán recibidos para tener derecho a calificación en las fechas acordadas.

· Trabajos entregados en fechas extemporáneas, tendrán derecho a retroalimentación, pero no tendrán calificación.
· Las presentaciones y asesorías deberán efectuarse en el tiempo y forma acordados.
· La ortografía tiene un valor importante en los criterios de presentación profesional.
Asistencia
· No existen retardos en el marco normativo del ITESO. Se nombra asistencia a la primera hora con 10 minutos.
· Con base en el marco normativo: Se requiere la asistencia y permanencia en el 80% de las clases para tener derecho a calificación ordinaria.
· No se justifican las faltas.
· La materia puede aprobarse en examen extraordinario.

Restricciones y disposiciones generales
· No se permite el uso de teléfono celular en el salón de clases, así como de cualquier tipo de red social, si éste no está destinado a las actividades de la asignatura.
· No es permitido comer en el salón de clases.

· Se exige respeto a los compañeros y maestros, así como al mobiliario institucional.

· Es responsabilidad de cada alumno estar al pendiente de las fechas y requisitos de entregas en Moodle, así como de revisar su correo institucional.

· El tamaño máximo para subir archivos a las plataformas digitales es de 50 megas. Es preciso revisar el peso de los mismos con tiempo, pues solamente se recibirán por este medio.
Criterios e indicadores de la evaluación
40% Entrega de reporte de lectura (50 innovaciones)
15% Proyecto final (por equipo) 
15% Exposiciones

15% Participación en ejercicios grupales
15% Reporte de lecturas específicas
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Diseño de la lata de aluminio

https://www.youtube.com/watch?v=hUhisi2FBuw  
La historia del Ford Edsel

https://en.wikipedia.org/wiki/Edsel


	Calendario

	SEMANA
	Sesión
	TEMA / ACTIVIDADES
	Tareas

	1
	1
2
	Introducción
Biofísica: Biónica
	

	2
	3
4
	Biofísica: Principios de física
Biofísica: Principios de biología
	

	3
	5
6
	Geohistoria: Efectos de la geografía
Geohistoria. Comercio
	

	4
	7
8
	Geohistoria: ¿Por qué Europa?
	

	5
	9
10
	Día feriado
Tecnología: El encadenamiento de invenciones y descubrimientos
	

	6
	11
12
	Tecnología: El invento correcto en el momento equivocado
Tecnología: Las guerras de formatos
	

	7
	13
14
	Tecnología: El problema del éxito (autos y caballos)
Tecnología: Redes sociales
	

	8
	15
16
	Política: Ideología
Política: Posguerra y guerra fría
	

	9
	17
18
	Política: Populismo
Política: Propaganda y la post-verdad
	

	10
	19
20
	Socio-cultura: Valores culturales
Socio-cultura: Tendencias poblacionales
	

	11
	21
22
	Socio-cultura: Colonialismo cultural

	

	12
	23
24
	Economía: Innovación
Economía: Globalización
	

	13
	25
26
	Economía: Ecología y cambio climático
Economía: 
	

	14
	27
28
	Día feriado
Tendencias: WGSN
	

	15
	29
30
	Tendencias: El mundo en 50 años
Presentaciones finales
	

	16
	31
32
	Presentaciones finales
Fin de curso
	


Nota: Proyectos, fechas de entrega, y criterios de evaluación están sujetos a modificaciones, previo acuerdo con los alumnos. Las actividades anteriores se intercalarán con ejercicios de análisis, proyecciones y reportes de lecturas.
