
Nombre del curso

Docente responsable

Programa reducido

 

Servicio de 
Enseñanza de Posgrado y 
Educación Permanente

Facultad de Arquitectura,
Diseño y Urbanismo
UDELAR

SISTEMA INTEGRADO 
DE POSGRADOS
Y EDUCACIÓN PERMANENTE



Servicio de 
Enseñanza de Posgrado y 
Educación Permanente

Facultad de Arquitectura,
Diseño y Urbanismo
UDELAR

Información sobre la actividad (objetivos, metodología, bibliografía, etc.)

SISTEMA INTEGRADO 
DE POSGRADOS
Y EDUCACIÓN PERMANENTE



Servicio de 
Enseñanza de Posgrado y 
Educación Permanente

Facultad de Arquitectura,
Diseño y Urbanismo
UDELAR

Información sobre la actividad (objetivos, metodología, bibliografía, etc.)

SISTEMA INTEGRADO 
DE POSGRADOS
Y EDUCACIÓN PERMANENTE



Servicio de 
Enseñanza de Posgrado y 
Educación Permanente

Facultad de Arquitectura,
Diseño y Urbanismo
UDELAR

Información sobre la actividad (objetivos, metodología, bibliografía, etc.)

 

SISTEMA INTEGRADO 
DE POSGRADOS
Y EDUCACIÓN PERMANENTE


	1: La Experiencia de Usuario en el Diseño de Productos y Espacios de Actividad
	2: María Pascale
	3: En los últimos años el diseño ha adquirido mayor participación y relevancia en la resolución de problemas de diversas índoles. Por un lado, el avance en la tecnología, la velocidad en las comunicaciones y la universalización de los dispositivos digitales, han dado lugar a la creación de nuevas actividades por parte del usuario, nuevas formas de interacción y espacios de actividad cada vez más diversos y complejos. Por otro lado, la globalización y la movilidad a escala humana han generado entornos multiculturales con múltiples costumbres, usos y hábitos diferentes, donde las necesidades, expectativas y satisfacción de los usuarios varían con mayor rapidez. La experiencia vivida por las personas al interactuar con un producto o al transitar un espacio, ya no se mide exclusivamente por la funcionalidad, la usabilidad o la seguridad, sino también por las sensaciones, sentimientos, emociones generadas y la satisfacción de forma integral. Es necesario explotar el diseño desde el punto de vista emocional; un buen estado de ánimo favorece los procesos creativos y ayuda en la toma de decisiones. En definitiva, la valoración final de los usuarios siempre termina impactando en lo afectivo. El enfoque de la Experiencia de Usuario, de esta forma, representa un cambio en el paradigma del estudio de la usabilidad ya que amplía su mirada al problema psicológico del placer y la diversión en el uso. La Experiencia de Usuario es el espacio donde el diseño puede aportar desde la comprensión de las necesidades del usuario, la identificación del problema, la propuesta de una solución, la validación de la misma y el estudio de la interacción para una mejora sustancial en la calidad percibida. El verdadero valor del diseño de la Experiencia de Usuario se hace evidente en la interacción y se percibe tanto en lo apropiado de la solución, la calidad de la comunicación, la simplicidad del uso o las emociones que genera. Por ende, esta disciplina no constituye una práctica cerrada y definida, sino por el contrario, es un trabajo multidisciplinar por naturaleza y en permanente evolución, ya que no existe un método que por sí solo logre definir todos los niveles de implicancia de las personas.“No es suficiente que construyamos productos que funcionen, que sean comprensibles y utilizables, también necesitamos construir productos que traigan alegría y emoción, placer y diversión, y sí, también belleza a la vida de las personas” (Don Norman)Módulo I: Introducción al concepto. Investigación de usuariosOrígenes del término Experiencia de Usuario: Diseño centrado en el usuario (DCU)Metodología para la investigación en Experiencia de Usuario: Etnografía y Observación Participante. ¿Conocemos a nuestra población usuaria?Herramientas de investigación de usuarios: Técnica de los Personajes, Mapa de Afinidad, Journey Map, Mapa de EmpatíaMódulo II: La Experiencia de Usuario en proyectos de Diseño de EspaciosFactores socioculturales: La importancia de la proxemia y cronemia en los nuevos escenarios de convivenciaDiseño Emocional: los 3 niveles según Norman. ¿Cómo determinar la respuesta emocional de nuestra población usuaria? Diferencial Semántico Herramientas para medir la respuesta emocional y satisfacción de los usuarios.Módulo III: La Experiencia de Usuario en el diseño de productos físicos y digitalesAffordances físicas y digitales. Aspectos cognitivos y modelos mentales. Productos digitales y datos. Interfaz gráficaIntroducción al diseño y la arquitectura de la información. CardsortingPrototipado de productos digitales: User flow y wireframing. Prototipos de baja, media y alta fidelidadUsabilidad y pruebas de evaluación: Análisis heurístico y test empíricoMódulo IV: Nuevas tendencias e innovaciónNuevas experiencias interactivas y multisensoriales. Estudio de casos aplicado a diversos productos y entornos (exposiciones y exhibiciones sensoriales, museos, galerías, ámbito doméstico, turismo, etc.)Diseño Biofílico. Un nuevo relacionamiento entre las personas, el entorno construido y la naturaleza. Reflexiones finales
	4: OBJETIVOSGeneral: Al finalizar el curso, los participantes habrán obtenido conocimientos específicos del área de Experiencia de Usuario. Se habrá apropiado de metodologías y herramientas que le permitirán relevar, analizar, diseñar y evaluar la experiencia de los usuarios al interactuar con productos y espacios de actividad. Específicos: Introducir al estudiante en los conceptos y alcances que involucran la investigación de Experiencia de Usuario. Identificar, reconocer y aplicar técnicas de investigación de usuarios.Proyectar nuevos productos, sistemas, servicios y entornos que pongan a la persona en el centro del proceso.Incorporar técnicas de medición y análisis de sistemas interactivos e interfaces.Analizar el diseño de la Experiencia de Usuario y sus componentesMETODOLOGÍAEl curso se desarrollará en modalidad de taller de casos prácticos y experimentación en el terreno. Cada uno de los módulos consta de contenidos fundamentales brindados por el docente en la clase, los que serán el insumo para el trabajo práctico. Se busca la participación significativa del estudiante, integrando contenidos teóricos y prácticos. Los módulos y las unidades temáticas se estructuran permitiendo el intercambio entre el conjunto del programa que está pensado de modo integral y flexible. Se realizarán instancias de crítica colectiva, presentaciones y espacios de reflexión y debate. Se prevé apoyo de plataforma EVA.HORAS DE DICTADOCurso de 7 créditos, de los cuales 52.5 hs pertenecen al aula y 52.5 de trabajo extra aulaAPROBACIÓN20% asistencia a clase20% Tareas domiciliarias30 % Informes de experimentos20% Entrega Final (proyecto)10% Defensa de entrega
	5: BIBLIOGRAFÍA● Calva González, J. (2009). Satisfacción de usuarios: la investigación sobre las necesidades de información. UNAM, Centro Universitario de Investigaciones Bibliotecológicas, México● Declaratoria Iberoamericana de UX. (2019). Acta del Congreso UXLat2019. Universidad Católica de Chile, la Universidad de Monterrey y UXPA. Chile. Disponible en https://uxlat.com/declaratoria_uxlat_2019_v2.pdf● Hassan Montero, Yusef; Martín Fernández, Francisco J. (2003). Más allá de la Usabilidad: Interfaces 'afectivas'. En: No Solo Usabilidad, nº 2, 2003. <nosolousabilidad.com>.● Hassan-Montero, Y.; Ortega-Santamaría, S. (2009). Informe APEI sobre Usabilidad. Gijón: Asociación Profesional de Especialistas en Información, 2009, 73pp. ISBN:978-84-692-3782-3.● IDEO.org (2015). The Field Guide to Human-Centered Design. [Fecha de consulta: 15 de setiembre de 2019]. Recuperado de: http://www.designkit.org/resources/1.● Jacob, R. (2014). Percepción y emoción en el diseño de productos: Análisis y propuestas para su integración en las MIPYME. [tesis]. Valencia: Universidad Politécnica de Valencia,  España.● Krug, S. (2014).  No me hagas pensar. Ed. New Riders, Estados Unidos.● Lowgren, J. et al (2007). The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed. Interaction Design Foundation, Dinamarca. Disponible en https://www.interaction-design.org/literature● Mordecki, D. (2004). Pensar primero. Biblioteca Concreta, Uruguay● Mordecki, D. (2012). Miro y entiendo; Guía práctica de Usabilidad web. BibliotecaConcreta, Uruguay● Moreno, A (2000). Diseño Ergonómico de Aplicaciones Hipermedia. Ed. Paidós,  Barcelona.● Norman, D. (2005). El diseño emocional: porque nos gustan (o no) los objetoscotidianos. 2da ed. Paidós Ibérica, España. ● Pascale, MM. (2018). El estudio de la proxemia como factor clave para el diseño ergonómico de espacios de uso colectivo. http://hdl.handle.net/10251/114791● Rodriguez, P. (2013). Ingeniería kansei y su aplicación en el diseño emocional debibliotecas [tesis]. Universidad politécnica de Valencia, España.● Salama A. M. (2020, 16 Abril) Coronavirus questions that will not go away: interrogating urban and socio-spatial implications of COVID-19 measures. Emerald Open Res. Recuperado de: https://doi.org/10.35241/emeraldopenres.13561.1● Simbiótica (2018). Diseño Biofílico: un sistema natural para incrementar la productividad y el bienestar de las organizaciones. Recuperado de:  https://www.simbiotia.com/diseno-biofilico/#● Teresuk, J. (s.d.). Diseñando Para Ambientes Interactivos y Espacios Inteligentes. Web Designers, traducido por Yesica Danderfer. Recuperado de https://www.toptal.com/designers/interactive/disenando-para-ambientes-interactivos-y-espacios-inteligentes● Vásquez Echeverría, A. (2015). Manual de Introducción a la Psicología Cognitiva. Montevideo: UdelaR.● Yacuzzi, Enrique & Martín, Fernando. (2002). Aplicación del método de Kano en el diseño de un producto farmacéutico. Disponible en https://www.researchgate.net/publication/4806448_Aplicacion_del_metodo_de_Kano_en_el_diseno_de_un_producto_farmaceutico
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