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Presentacion de la asignatura

Breve descripcion:

El objetivo principal de la asignatura es dotar al alumno de planteamientos de disefio que colocan al
usuario como centro del proyecto, profundizando en técnicas para saber detectar y cuestionar las
necesidades de los usuarios e interpretar su contexto para poder generar soluciones. El disefo
centrado en el usuario facilita la vida cotidiana y nuestra relacion con los objetos, comunicacién y

espacios.

La usabilidad, disefo de interaccion y experiencia de usuario (UX) estudian la forma en que las
personas se relacionan con nuestro contexto (comunicacion, interfaces, productos, espacios y
experiencias) para conseguir que sean mas intuitivas, satisfactorias, recordables, mas faciles de usar y

con una interaccion mas fluida.
Debemos comprender qué significa el "punto de vista del usuario".

Aunque el Diseno de Experiencia del Usuario estd muy ligado a los sitios web, aplicaciones web y
productos interactivos digitales, en realidad se refiere a la "experiencia ideal" al usar un servicio,
producto o espacio, por lo que nos permite trabajar soluciones para disefiar todas las experiencias

gue una persona pueda tener en relacién al contexto en el que vive.

Por tanto, el trabajar en el Disefio de la Experiencia, hoy es competencia de todas las areas del
disefo, ya que atravesamos un momento en que vivimos la fusion de los mundos fisico y online y una
excelente experiencia comenzada en linea por un usuario, puede estropearse en la interpretacion de
un mensaje, en el primer momento de uso del producto en el momento de la recepcion del hotel, en
la recepcion del hotel. El Customer Journey no termina hasta que no termina el uso del producto o

servicio por parte del usuario.

Con este enfoque en mente, la forma de plantear el proyecto cambia asumiendo un comportamiento
mas empatico hacia las personas que seran los usuarios o consumidores de nuestras propuestas. El
punto es observar, explorar y visualizar como se sienten nuestros usuarios al utilizar nuestros

productos y servicios de principio a fin.
Objetivos Formativos:
Conocer métodos para la identificacion de requisitos de proyecto desde el punto de vista del usuario

y su aproximacion al problema planteado desde una perspectiva global de disefio.

Entender la experiencia de usuario como un componente fundamental dentro de la disciplina del

disefo y su aplicacion a marcas, productos o experiencias digitales.



Entender los pardmetros que influyen en la interaccion del usuario con su contexto, analdgico o

digital.

Aplicar el testeo con usuarios como parte importante del proceso de disefio a la hora de validar

conceptos o disenos.

Entender el papel clave del disefio en la relacidn entre personas y el objeto, el espacio y/o la

tecnologia.

Conocer e interpretar los fundamentos y las normativas necesarias para desarrollar proyectos

pensando en las capacidades de las personas.

Instruir en las técnicas y metodologias para la elaboracion de proyectos complejos con soluciones

interprofesionales, potenciando las relaciones interhumanas y el trabajo en equipo.

Recomendaciones

No hay ningln conocimiento previo necesario para cursar la asignatura
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Contenidos y Metodologia

Breve descripcion:

La asignatura se divide en clases magistrales y seminarios.
En la parte magistral, se abordaran conceptos generales y transversales en todas las especialidades,

profundizando en contenidos especificos propios de cada mencidn en las sesiones de los seminarios.
Metodologia docente:

En la parte magistral de la asignatura trabajaremos desde la combinacion de diversas tipologias de

contenido:

« Contenidos tedricos: explicacidon de conceptos relacionados con el rol de los usuarios y la
interaccion y debates en gran grupo en el aula.

 Ejemplos de casos reales: explicacion de ejemplos de casos reales en los que el usuario es un
agente relevante del proyecto.

¢ Metodologias, herramientas y técnicas: explicacién de metodologias, herramientas y técnicas
utilizadas para el anélisis y definicion de los usuarios y de su experiencia en proyectos de disefo.
e Seminarios de expertos externos que aporten su vision profesional.

* Sesiones de trabajo: desarrollo de ejercicios para integrar los conceptos explicados en el aula.
* Tutorias: tutorias de seguimiento y correccion del proyecto.

 Presentacion de trabajos: presentacion publica de resultados, parciales y finales. Valoraciones.

Actividades formativas:

Los contenidos formativos se organizan en torno a cuatro bloques tematicos:

Primer blog: conocimiento del usuario

En este apartado nos dedicaremos a conocer a los usuarios con los que interactuamos como
disefadores y para los que disefiamos. Las tipologias de usuarios existentes y las distintas relaciones
que tenemos con ellos. También se trabajaran las metodologias y estrategias para la inmersién en los

contextos de los usuarios.

* Perfiles expertos para la co-creacion y validacion

¢ Usuarios finales para co-creacion o testaje

* Metodologias de aproximacion: observacion activa, entrevistas en profundidad, focus groups, etc
* Metodologias para la co-creacidn con usuarios

¢ Ejemplos de casos y proyectos
En este primer bloque se trabajara un ejercicio sobre stakeholders.

Segundo bloque: procesos e interacciones



En este apartado, pondremos el foco en el analisis y la identificacion de procesos y acciones que los
usuarios realizan para obtener informacion relevante para nuestro proyecto. No soélo analizaremos lo
que hacen, sino lo que sienten durante el proceso. Las emociones de los usuarios son un punto de

partida para el disefio de experiencias e inmersivo.

* Storyboards de procesos

* Diagramas y visualizacion de datos
 Disefio emocional

* Disefo inmersivo

 Disefo de experiencias

* Ejemplos de casos y proyectos

En este segundo bloque se trabajara un ejercicio sobre procesos y acciones.

Tercer blog: prototipos y testaje con usuarios

En este apartado se trabajaran las herramientas y materiales disponibles para la creacion de
prototipos rapidos para poder interactuar con los usuarios y facilitar la comprension de lo que
intentamos mostrarles. La eleccion del momento en el que queremos realizar el testaje en funcion de
la madurez del proyecto y la eleccidon de la muestra de participantes son, también, dos elementos

clave. Ademas se trabajaran estrategias para mostrar los datos obtenidos en el testaje.

* Tipologias y materiales para los prototipos

¢ Eleccién de la muestra de participantes

¢ Eleccion del momento de madurez del proyecto para realizar el testaje en funcion de los datos que
gueremos obtener

e Como plasmar y diagramar los datos obtenidos

* Valor percibido por parte del usuario

e Comunicacion no verbal del usuario durante el testaje

« Sistemas de medicion de satisfaccion

¢ Ejemplos de casos y proyectos

En este tercer bloque se trabajara un ejercicio sobre prototipos y testaje.

Cuarto blog: otras dimensiones de la interaccidén con usuarios

En este apartado se trabajan tematicas periféricas y adyacentes a la experiencia e interaccion con
usuarios explicada en los bloques tematicos anteriores. Se tratardn temas como:

* El rol de las culturas en la experiencia de usuario y usabilidad

e Tecnologia y experiencia de usuario

 Disefo especulativo para la usabilidad y el disefio de experiencias

« Disefo de experiencias inclusivo

e Comunicacion de disefio a clientes o prescriptores

* Rastros que dejan a los usuarios en el uso de espacios, objetos o graficas que ponen de manifiesto
un uso diferente al que se habia disefiado

* Ejemplos de casos y proyectos



En este cuarto bloque, se trabajara en la ultima parte del ejercicio y se entregara el ejercicio completo
correspondiente a esta mitad de la asignatura, que reline la suma de todos los ejercicios de los tres

bloques anteriores.
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Evaluacion

Normativa general de evaluacién

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.
Sistema evaluacion continta

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

* Primer ejercicio: Entrega del informe sobre Arquetipos (25%)

¢ Segundo ejercicio: Entrega de diagramas de procesos e interacciones (25%)

* Tercer ejercicio: Entrega de prototipos e informes de testajes (25%)

 Cuarto ejercicio: Entrega del proyecto finalizado incluyendo los tres primeros ejercicios (20%)

* Participacion activa en las sesiones, workshops y debates (5%)

La calificacion final del curso se basara en una evaluacion continua del trabajo del estudiante. El
profesor realizara un seguimiento de la evolucion y de los progresos del alumno de manera
individualizada. Los criterios de valoracion se corresponden con la adquisicion de las competencias

correspondientes a esta asignatura, descritas en detalle en esta guia docente.

La ponderacion de la nota global de la asignatura sera la siguiente:
* 50% la parte magistral

* 50% la parte de los seminarios

Por cada uno de los proyectos se indicaran las competencias y habilidades a evaluar. Cada proyecto

tendra un sistema de evaluacion vinculado a la tipologia de entrega definida.



La ponderacion de los ejercicios y proyectos de la parte magistral sera la siguiente:

e Un 25% de la nota corresponde al ejercicio relacionado con el primer bloque tematico sobre
conocimiento del usuario.

* Un 25% de la nota corresponde al ejercicio relacionado con el segundo bloque tematico sobre
procesos e interacciones.

* Un 25% de la nota corresponde al ejercicio relacionado con el tercer bloque tematico sobre
prototipos y testajes.

¢ Un 20% de la nota corresponde al ejercicio relacionado con el cuarto bloque que incorpora la suma
de tres blogues anteriores.

* El 5% restante corresponde a la participacion activa en las sesiones de workshops y debates.

Las entregas son obligatorias, pero la no entrega no impide que se pueda aprobar sila mediada 5o

mas.
Proceso de revision

La revision puede solicitarse al profesorado y se realizara segun calendario lectivo.
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Resultados de aprendizaje de la materia

Habilidades

Aplicar adecuadamente los conceptos basicos de antropometria, fisiologia de la percepcion visual y

ergonomia en el planteamiento y desarrollo de proyectos de disefio. (ST04)

Competencias

Adaptar el proyecto de disefo a las normativas especificas y a los condicionantes del contexto en el

que se plantea. (CT02)
Resultados de aprendizaje de la titulacion

Conocimientos

Responder a cuestiones globales en relacion con el campo de conocimiento del disefio y el arte, de

las industrias culturales, su entorno institucional y los agentes que intervienen en los mismos.

Referenciar conocimientos esenciales de las ciencias y disciplinas auxiliares del disefio, como la
antropometria, la ergonomia, la comunicacion visual, los métodos de evaluacién, la mercadotecnia, la

prospeccion, etc.

Describir el marco legal y los valores deontoldgicos y éticos del &mbito profesional del disefo, asi
como los contextos y agentes que los aplican, poniendo especial énfasis en los aspectos

relacionados con los derechos democraticos, asi como con los derechos humanos y fundamentales.

Habilidades

Detectar problemas de disefo a partir del analisis de objetos, elementos de comunicacion grafica y
espacios con una vision situada en el marco de la contemporaneidad, la accesibilidad universal y la

igualdad de oportunidades.

Proponer soluciones a problemas de disefo (u otros ambitos en los que el disefo pueda aportar
respuestas) con claridad y refiriendo el vocabulario especifico del area, asi como las técnicas de

expresion y representacion adecuadas.

Utilizar medios informaticos y tecnologias digitales acordes con los procesos de creacion y

proyectacion en el ambito del disefo.

Estructurar la informacion visual, jerarquizandola y aplicando con criterio las diferentes familias

tipograficas y su arquitectura de letra.

Aplicar criterios y valores éticos y estéticos a la practica del disefio, considerando las dimensiones

formales de los entornos y su diversidad



Adecuar los lenguajes plasticos, el uso de los medios y las técnicas artisticas a las intenciones

comunicativas de cada proyecto de disefio.

Emitir juicios de valor respecto a proyectos de disefo, interpretando los datos y justificando su
analisis critico en base a los conocimientos adquiridos sobre la comunicacion grafica, los espacios y

los objetos, asi como a los textos de referencia.

Sintetizar conocimientos de diversas fuentes y procedencias (estudios, trabajos de campo,
bibliografia, observaciones directas o experiencias de caracter practico) ya sean del ambito del

disefio como de otros afines y/o auxiliares y disciplinas afines propias de las industrias culturales.

Evaluar la viabilidad social, econdémica, ambiental y tecnolégica de un proyecto de disefo,
incorporando la perspectiva de género y la diversidad como criterios analiticos clave, y garantizando

el respeto a los derechos fundamentales, la sostenibilidad y los valores democraticos.

Competencias

Gestionar tareas relacionadas con el disefio de manera autonoma, planificando y organizando los

tiempos y los procesos en el marco de un encargo profesional y/o académico.

Aplicar el conocimiento adquirido a la resolucién de proyectos de disefo y arte con una ejecucion

profesional que tenga en consideracién a la diversidad de usuarios y/o receptores.
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