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Presentacio de l'assignatura

Breu descripcio:

L'objectiu principal de l'assignatura és dotar l'alumne de plantejaments de disseny que col-loquen a
'usuari a com a centre del projecte, aprofundint en técniques per saber detectar i qUestionar les
necessitats dels usuaris i interpretar el seu context per poder generar solucions. El disseny centrat en

l'usuari facilita la vida quotidiana i la nostra relacid amb els objectes, la comunicacio i els espais.

La usabilitat, el disseny d'interaccié i l'experiéncia d'usuari (UX) estudien la forma en qué les persones
es relacionen amb el nostre context (comunicacio, interficies, productes, espais i experiencies) per
aconseguir que siguin més intuitives, satisfactories, recordables, més facils d'usar i amb una

interaccio més fluida.
Hem de comprendre qué significa el "punt de vista de 'usuari".

Toti que el Disseny d'Experiencia de |'Usuari esta molt lligat als llocs web, aplicacions web i
productes interactius digitals, en realitat fa referéncia a la "experiencia ideal" a 'usar un servei,
producte o espai, de manera que ens permet treballar solucions per dissenyar totes les experiéncies

gue una persona pugui tenir en relacio al context en qué viu.

Per tant, el treballar en el Disseny de l'Experiéncia, avui €s competéncia de totes les arees del disseny,
ja que travessem un moment en qué vivim la fusio dels mons fisic i online i una excel-lent experiéncia
comengada en linia per un usuari, pot espatllar-se en la interpretacié d'un missatge, en el primer
moment d'Us del producte, a la recepcio de l'hotel, en el moment de pagar a una botiga o en el
moment d'obrir un regal. El Customer Journey no acaba fins que no acaba l'Us del producte o servei

per part de l'usuari.

Amb aquest enfocament en ment, la manera de plantejar el projecte canvia assumint un
comportament més empatic cap a les persones que seran els usuaris o consumidors de les nostres
propostes. El punt és observar, explorar i visualitzar com se senten els nostres usuaris a 'utilitzar els

nostres productes i serveis de principi a fi.
Objectius Formatius:
Coneixer métodes per a la identificacio de requisits de projecte des del punt de vista de l'usuarii la

seva aproximacioé al problema plantejat des d'una perspectiva global de disseny.

Entendre l'experiéncia d'usuari com un component fonamental dins de la disciplina del disseny i la

seva aplicacié a marques, productes o experiéncies digitals.



Entendre els parametres que influeixen en la interaccid de l'usuari amb el seu context, analogic o

digital.

Aplicar el testeig amb usuaris com a part important del procés de disseny a ['hora de validar

conceptes o dissenys.

Entendre el paper clau del disseny en la relacio entre persones i l'objecte, l'espai i/o la tecnologia.

Coneixeriinterpretar els fonaments i normatives necessaries per desenvolupar projectes pensant en

les capacitats de les persones.

Instruir en les técniques i metodologies per a l'elaboracié de projectes complexos amb solucions

inter-professionals, potenciant les relacions inter-humanes i el treball en equip.

Recomanacions

No hi ha cap coneixement previ necessari per cursar 'assignatura
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Continguts i Metodologia

Breu descripcio:

L'assignatura es divideix en classes magistrals i seminaris.
A la part magistral, s'abordaran conceptes generals i transversals a totes les especialitats, aprofundint

en continguts especifics propis de cada mencio a les sessions dels seminaris.
Metodologia docent:

A la part magistral de 'assignatura treballarem des de la combinacio de diverses tipologies de

contingut:

« Continguts teorics: explicacié de conceptes relacionats amb el rol dels usuaris i la interaccio i
debats en gran grup a l'aula.

* Exemples de casos reals: explicacié d'exemples de casos reals on l'usuari és un agent rellevant del
projecte.

¢ Metodologies, eines i tecniques: explicacid de metodologies, eines i técniques emprades per a
l'analisi i definicio dels usuaris i de la seva experiéncia en projectes de disseny.

e Seminaris d’experts externs que aportin la seva visié professional.

* Sessions de treball: desenvolupament d'exercicis per integrar els conceptes explicats a l'aula.

* Tutories: tutories de seguiment i correccié del projecte.

 Presentacio de treballs: presentacié publica de resultats, parcials i finals. Valoracions.

Activitats formatives:

Els continguts formatius s'organitzen entorn a quatre blocs tematics:

Primer bloc: coneixement de l'usuari

En aquest apartat ens dedicarem a coneixer als usuaris amb els quals interactuem com a
dissenyadors i per als quals dissenyem. Les tipologies d'usuaris existents i les diferents relacions que
tenim amb ells. També es treballaran les metodologies i estrategies per a la immersio als contextos

dels usuaris.

* Perfils experts per a la co-creacio i validacio

* Usuaris finals per a co-creacio o testatge

* Metodologies d'aproximacio: observacio activa, entrevistes en profunditat, focus groups, etc
* Metodologies per a la co-creacid amb usuaris

e Exemples de casos i projectes
En aquest primer bloc, es treballara un exercici sobre stakeholders.

Segon bloc: processos i interaccions



En aquest apartat, posarem el focus en l'analisi i la identificacio de processos i accions que els usuaris
fan per a obtenir informacio rellevant per al nostre projecte. No sols analitzarem el que fan, sind el que
senten durant el procés. Les emocions dels usuaris sén un punt de partida per al disseny

d'experiéncies i immersiu.

 Storyboards de processos

* Diagrames i visualitzacio de dades
¢ Disseny emocional

* Disseny immersiu

« Disseny d'experiéncies

e Exemples de casos i projectes

En aquest segon bloc, es treballara un exercici sobre processos i accions.

Tercer bloc: prototips i testatge amb usuaris

En aquest apartat es treballaran les eines i materials disponibles per a la creacié de prototips rapids
per a poder interactuar amb els usuaris i facilitar la comprensié del que intentem mostrar-los.
L'eleccidé del moment en el qual volem fer el testatge en funcié de la maduresa del projecte i l'eleccid
de la mostra de participants sén, també, dos elements clau. A més, es treballaran estrategies per a

mostrar les dades obtingudes en el testatge.

* Tipologies i materials per als prototips

¢ Eleccid de la mostra de participants

* Eleccié del moment de maduresa del projecte per a fer el testatge en funcid de les dades que volem
obtenir

e Com plasmar i diagramar les dades obtingudes

* Valor percebut per part de l'usuari

e Comunicacio no-verbal de l'usuari durant el testatge

« Sistemes de mesurament de satisfaccio

* Exemples de casos i projectes

En aquest tercer bloc, es treballara un exercici sobre prototips i testatge.

Quart bloc: altres dimensions de la interaccié amb usuaris

En aquest apartat es treballen tematiques perifériques i adjacents a l'experiéncia i interaccié amb
usuaris explicada en els blocs tematics anteriors. Es tractaran temes com:

¢ Elrol de les cultures en l'experiéncia d'usuari i usabilitat

e Tecnologia i experiéncia d’'usuari

 Disseny especulatiu per a la usabilitat i el disseny d'experiéncies

* Disseny d'experiéncies inclusiu

e Comunicacio de disseny a clients o prescriptors

* Rastres que deixen els usuaris en l'Us d'espais, objectes o grafiques que posen de manifest un Us
diferent al que s'havia dissenyat

* Exemples de casos i projectes



En aquest quart bloc, es treballara la darrera part de 'exercici i s'entregara l'exercici complet
corresponent a aquesta meitat de l'assignatura, que reuneix la suma de tots els exercicis dels tres

blocs anteriors.
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Avaluacio
Normativa general d'avaluacié

Per considerar superada una assignatura, caldra que s'obtingui una qualificacid minima de 5,0.

Una vegada superada l'assignatura, aquesta no podran ser objecte d'una nova avaluacio.

La mencié de matricula d’honor es pot atorgar a l'alumnat que tingui una qualificacié igual o superior
a 9,0. El nombre de matricules d’'honor que s'atorgui no pot ser superior al cinc per cent de persones
matriculades en una assignatura en el periode académic corresponent, excepte si el total de persones

matriculades és inferior a vint, en el qual cas es pot atorgar una sola matricula d'honor.

Es considerara “No Avaluable” (NA) l'estudiant que no hagi lliurat totes les evidéncies d'aprenentatge
o no hagi assistit al 80% de les classes sense haver justificat les abséncies. En cas d'abséncia
justificada, l'estudiant s'ha de posar en contacte amb el professor en el moment de la reincorporacio

per determinar la recuperacio de les activitats a les quals no hagi assistit.

En cas que l'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacié significativa de
la qualificacid d’'un acte d'avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte d’avaluacio, amb independéncia
del procés disciplinari que s'hi pugui instruir. En cas que es produeixin diverses irregularitats en els

actes d'avaluacié d’'una mateixa assignatura, la qualificacié final d'aquesta assignatura sera 0.
Sistema avaluacio continua

El sistema d’avaluacié d'EINA i de la UAB és d'avaluacio continuada, l'objectiu de la qual és que
l'estudiant pugui conéixer el seu progrés académic al llarg del seu procés formatiu per tal de
permetre-li millorar-lo.

El procés d'avaluacio continuada ha d'incloure un minim de tres activitats avaluatives, de dues
tipologies diferents, distribuides al llarg del curs, cap de les quals pot representar més del 50% de la

qualificacié final.

* Primer exercici: Entrega de l'informe sobre Arquetips (25%)

* Segon exercici: Entrega de diagrames de processos i interaccions (25%)

 Tercer exercici: Entrega de prototips i informes de testatges (25%)

« Quart exercici: Entrega del projecte finalitzat incloent els tres primers exercicis (20%)

« Participacio activa a les sessions, workshops i debats (5%)

La qualificacio final del curs es basara en una avaluacio continuada del treball de l'estudiant. El
professor fara un seguiment de l'evolucié i dels progressos de l'alumne de manera individualitzada.
Els criteris de valoracio es corresponen amb l'adquisicio de les competéncies corresponents a

aquesta assignatura, descrites detalladament en aquesta guia docent.



La ponderaci¢ de la nota global de l'assignatura sera la seglUent:
* 50% la part magistral

* 50% la part dels seminaris

Per cada un dels projectes s'indicaran les competéncies i habilitats a avaluar. Cada projecte tindra un

sistema d'avaluacio vinculat a la tipologia d'entregues definida.

La ponderacid¢ dels exercicis i projectes de la part magistral sera la seglent:

e Un 25% de la nota correspon a 'exercici relacionat amb el primer bloc tematic sobre coneixement
de l'usuari.

* Un 25% de la nota correspon a l'exercici relacionat amb el segon bloc tematic sobre processos i
interaccions.

* Un 25% de la nota correspon a 'exercici relacionat amb el tercer bloc tematic sobre prototips i
testatges.

¢ Un 20% de la nota correspon a l'exercici relacionat amb el quart bloc que incorpora la suma dels
tres blocs anteriors.

* El 5% restant correspon a la participacié activa en les sessions de workshops i debats.

Els lliuraments sén obligatoris, pero el no lliurament no impedeix que es pugui aprovar si la mitjana

dona 5 0 més.
Procés de revisio

La revisio es pot sol-licitar al professorat i es realitzara segons calendari lectiu.
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Resultats d'aprenentatge de la matéria

Habilitats

Aplicar adequadament els conceptes basics d'antropometria, fisiologia de la percepcio visual i

ergonomia en el plantejament i el desenvolupament de projectes de disseny. (ST04)

Competéncies

Adaptar el projecte de disseny a les normatives especifiques i als condicionants del context en qué es
planteja. (CT02)

Resultats d'aprenentatge de la titulacio

Coneixements

Respondre a qlestions globals en relacio amb el camp de coneixement del disseny i l'art, de les

industries culturals, el seu entorn institucional i els agents que intervenen en aquests.

Referenciar coneixements essencials de les ciéncies i disciplines auxiliars del disseny, com
l'antropometria, 'ergonomia, la comunicacié visual, els metodes d'avaluacio, el marqueting, la

prospeccid, etc.

Descriure el marc legali els valors deontoldgics i étics de l'ambit professional del disseny, aixi com els
contextos i agents que els apliquen, posant especial émfasi en els aspectes relacionats amb els drets

democratics, aixi com amb els drets humans i fonamentals.

Habilitats

Detectar problemes de disseny a partir de l'analisi d'objectes, elements de comunicacio grafica i
espais amb una visio situada en el marc de la contemporaneitat, l'accessibilitat universal i la igualtat

d'oportunitats.

Proposar solucions a problemes de disseny (o altres ambits en els quals el disseny pugui aportar
respostes) amb claredat i referint el vocabulari especific de l'area, aixi com les técniques d'expressio i

representacio adequades.

Utilitzar mitjans informatics i tecnologies digitals concordes amb els processos de creacio i

projectacio en l'ambit del disseny

Estructurar la informacio visual, jerarquitzant-la i aplicant amb criteri les diferents families

tipografiques i la seva arquitectura de lletra.

Aplicar criteris i valors étics i estetics a la practica del disseny, considerant les dimensions formals

dels entorns i la seva diversitat.



Adequar els llenguatges plastics, 'Us dels mitjans i les técniques artistiques a les intencions

comunicatives de cada projecte de disseny.

Emetre judicis de valor respecte a projectes de disseny, interpretant les dades i justificant la seva
analisi critica sobre la base dels coneixements adquirits sobre la comunicacié grafica, els espaisi els

objectes, aixi com als textos de referéncia..

Sintetitzar coneixements de diverses fonts i procedéncies (estudis, treballs de camp, bibliografia,
observacions directes o experiencies de caracter practic) ja siguin de 'ambit del disseny com d'altres

afins i/o auxiliars i disciplines afins propies de les industries culturals.

Avaluar la viabilitat social, economica, ambiental i tecnoldgica d'un projecte de disseny, incorporant la
perspectiva de genere i la diversitat com a criteris analitics clau, i garantint el respecte als drets

fonamentals, la sostenibilitat i els valors democratics.
Competéncies

Gestionar tasques relacionades amb el disseny de manera autonoma, planificant i organitzant els

temps i els processos en el marc d'un encarrec professional i/o academic.

Aplicar el coneixement adquirit a la resolucié de projectes de disseny i art amb una execucié

professional que tingui en consideracio a la diversitat d'usuaris i/o receptors.
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