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En los dltimos anos el diseno ha adquirido mayor participacion y relevancia en la resolucion de
problemas de diversas indoles. Por un lado, el avance en la tecnologia, la velocidad en las
comunicaciones y la universalizacion de los dispositivos digitales, han dado lugar a la creacion de
nuevas actividades por parte del usuario, nuevas formas de interacciéon y espacios de actividad cada
vez mas diversos y complejos. Por otro lado, la globalizacion y la movilidad a escala humana han
generado entornos multiculturales con multiples costumbres, usos y habitos diferentes, donde las
necesidades, expectativas y satisfaccion de los usuarios varian 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 satisfaccion de forma integral. Es necesario
explotar el diseno desde el punto de vista emocional; un buen estado de animo favorece los procesos
creativos y ayuda en la toma de decisiones. En definitiva, la valoracion 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 amplia su mirada al problema
psicoldgico del placer y la diversion en el uso.

La Experiencia de Usuario es el espacio donde el disefio puede aportar desde la comprension de las
necesidades del usuario, la identificacion del problema, la propuesta de una solucién, la validacién de
la misma y el estudio de la interaccion para una mejora sustancial en la calidad percibida. El
verdadero valor del disefio de la Experiencia de Usuario se hace evidente en la interaccion y se percibe
tanto en lo apropiado de la solucién, la calidad de la comunicacién, la simplicidad del uso o las
emociones que genera. Por ende, esta disciplina no constituye una practica cerrada y definida, sino
por el contrario, es un trabajo multidisciplinar por naturaleza y en permanente evolucién, ya que no
existe un método que por si 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 alegria y emocion, placer y diversion, y si,
también belleza a la vida de las personas” (Don Norman)
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OBJETIVOS

General: Al finalizar el curso, los participantes habran obtenido conocimientos especificos del area de
Experiencia de Usuario. Se habra apropiado de metodologias y herramientas que le permitiran
relevar, analizar, disefiar y evaluar la experiencia de los usuarios al interactuar con productos y
espacios de actividad.

Especificos:

Introducir al estudiante en los conceptos y alcances que involucran la investigaciéon de Experiencia de
Usuario.

Identificar, reconocer y aplicar técnicas de investigacion de usuarios.

Proyectar nuevos productos, sistemas, servicios y entornos que pongan a la persona en el centro del
proceso.

Incorporar técnicas de medicion y analisis de sistemas interactivos e interfaces.

Analizar el diseno de la Experiencia de Usuario y sus componentes

METODOLOGIA

El curso se desarrollara en modalidad de taller de casos practicos y experimentacion en el terreno.
Cada uno de los mddulos consta de contenidos fundamentales brindados por el docente en la clase,
los que seran el insumo para el trabajo practico. Se busca la participacion significativa del estudiante,
integrando contenidos teéricos y préacticos. Los médulos y las unidades tematicas se estructuran
permitiendo el intercambio entre el conjunto del programa que esti pensado de modo integral y
flexible. Se realizaran instancias de critica colectiva, presentaciones y espacios de reflexion y debate.
Se prevé apoyo de plataforma EVA.

HORAS DE DICTADO
Curso de 7 créditos, de los cuales 52.5 hs pertenecen al aula y 52.5 de trabajo extra aula

APROBACION

20% asistencia a clase

20% Tareas domiciliarias

30 % Informes de experimentos
20% Entrega Final (proyecto)
10% Defensa de entrega
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	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 usuarios
Orígenes 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 Empatía

Módulo II: La Experiencia de Usuario en proyectos de Diseño de Espacios
Factores socioculturales: La importancia de la proxemia y cronemia en los nuevos escenarios de convivencia
Diseño 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 digitales
Affordances físicas y digitales. Aspectos cognitivos y modelos mentales. 
Productos digitales y datos. Interfaz gráfica
Introducción al diseño y la arquitectura de la información. Cardsorting
Prototipado de productos digitales: User flow y wireframing. Prototipos de baja, media y alta fidelidad
Usabilidad y pruebas de evaluación: Análisis heurístico y test empírico

Módulo IV: Nuevas tendencias e innovación
Nuevas 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: OBJETIVOS
General: 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 componentes

METODOLOGÍA

El 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 DICTADO
Curso de 7 créditos, de los cuales 52.5 hs pertenecen al aula y 52.5 de trabajo extra aula

APROBACIÓN
20% asistencia a clase
20% Tareas domiciliarias
30 % Informes de experimentos
20% Entrega Final (proyecto)
10% Defensa de entrega
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