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	1: La Experiencia de Usuario en el diseño de productos físicos y digitales
	2: María Pascale Pereyra
	3: En los últimos años el diseño ha adquirido mayor valor y relevancia. En particular, 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. 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 que tienen las personas al utilizar un producto, 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 percible tanto en lo apropiado de la solución, la calidad de la comunicación, la simplicidad del uso o las emociones que genera. Esto hace al diseño de Experiencia de Usuario una práctica multidisciplinar por naturaleza, en la que pueden participar diseñadores de producto, de interfaz, psicólogos, sociólogos, comunicadores, emprendedores e interesados en la temática. 

Módulo I: 
Orígenes del término Experiencia de Usuario: Diseño centrado en el usuario
Diseño de interacción: los cuatro componentes de la Experiencia de Usuario
Métodos de investigación de usuarios
Módulo II:
Diseño emocional, los 3 aspectos según Norman
Aspectos emocionales de los usuarios. Ingeniería Kansei
Satisfacción de usuario. Métodos para su evaluación. Método Kano
Módulo III:
Affordance. Aspectos cognitivos.Interfaces gráficas de usuario. Evolución de las interfaces y paradigmas. Nuevas interfases
Productos digitales y datos. Introducción al diseño y la arquitectura de la información
Prototipado. Usabilidad y pruebas
Introducción a las herramientas edición
	4: 
Objetivo 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 tanto físicos como digitales.


Objetivos específicos
Introducir al estudiante en los conceptos teóricos y definiciones básicas de experiencia de usuario y usabilidad.
Identificar, reconocer y aplicar técnicas de investigación de usuarios.
Proyectar nuevos productos, sistemas y servicios que pongan al usuario en el centro del proceso.
Incorporar técnicas de medición y análisis de sistemas interactivos e interfaces.
Analizar el diseño de la Experiencia de Usuario.


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 prevé apoyo de plataforma EVA.


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