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Programa reducido

En los tltimos afos el diseno ha adquirido mayor valor y relevancia. Cuando hablamos de disefio de
Experiencia de Usuario, hablamos del diseno centrado en el usuario: empatico, iterativo y sistemético.
Esta manera de ver el disefio aplica tanto a productos fisicos como digitales. En particular, el avance
en la tecnologia, la velocidad en las comunicaciones y la universalizacién de los dispositivos digitales,
han dado lugar a la creacién de nuevas actividades por parte del usuario, nuevas formas de
interaccién y espacios de actividad cada vez més diversas. Por otro lado, la globalizacién y la
movilidad a escala humana han generado entornos multiculturales dando como resultado la
conjuncién de multiples costumbres, usos y habitos diferentes, donde las necesidades, expectativas y
satisfacciéon de los usuarios varian con mayor rapidez.

La experiencia que tienen las personas al utilizar un producto, es el espacio donde el disefio puede
aportar desde la comprension de las necesidades del usuario, la identificacién del problema, la
propuesta de una solucién, la validaciéon de la misma y el estudio de la interaccién para una mejora
sustancial en la calidad percibida.

Este curso sera por lo tanto, una oportunidad para incorporar nuevas herramientas que le permitan a
los participantes, relevar la experiencia del usuario a través de los cuatro componentes que la
determinan: el usuario, el contexto social/cultural/psicolégico, el producto en si y la interaccion entre
los anteriores. El verdadero valor del disefno de la Experiencia de Usuario se hace evidente en la
interaccion. Es percibible tanto en lo apropiado de la solucién, la calidad de la comunicacion, la
simplicidad del uso o las emociones que genera. Esto hace al disenio de Experiencia de Usuario una
préctica multidisciplinar por naturaleza, en la que pueden participar disefiadores de producto, de
interfaz, psicblogos, socidlogos, comunicadores y otros

Una buena Experiencia de Usuario, es la consecuencia de satisfacer las necesidades humanas de
autonomia, competencia, estimulacion (auto-orientada), relacién, y popularidad a través de la
interaccién con un producto o servicio. Las cualidades practicas de usabilidad, facilitan la potencial
satisfaccion de metas que se relacionan con el “ser”. (Hassenzahl, 2008)

Moédulo I:

Origenes del término Experiencia de Usuario: Disefio centrado en el usuario
Disefio de interaccion: los cuatro componentes de la Experiencia de Usuario
Métodos de investigacion de usuarios
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Objetivo general

Al finalizar el curso, los participantes habran obtenido conocimientos especificos del 4rea 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 tanto
fisicos como digitales.

Objetivos especificos

Introducir al estudiante en los conceptos teéricos y definiciones basicas de experiencia de usuario y
usabilidad.

Identificar, reconocer y aplicar técnicas de investigacion de usuarios.

Proyectar nuevos productos, sistemas y servicios que pongan al usuario en el centro del proceso.
Incorporar técnicas de medicion y analisis de sistemas interactivos e interfaces.

Analizar el diseno de la Experiencia de Usuario.

Metodologia

Su desarrollo sera modular: un primer moédulo con la introduccién de conceptos claves de Experiencia
de Usuario e interaccion, ademas de las técnicas y herramientas de investigacion de usuarios. El
modulo 2 aborda la perspectiva emocional y de satisfaccion de usuarios mediante herramientas y
métodos que permitiran su relevamiento e incorporacion en los productos y servicios a disenar. Por
altimo, el moédulo 3 incursiona en el prototipado, el concepto de usabilidad y las pruebas para su
evaluacion.

El curso se desarrollard 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 teoéricos y practicos. Los moédulos y las unidades tematicas se estructuran
permitiendo el intercambio entre el conjunto del programa que esta pensado de modo integral y
flexible. Se prevé apoyo de plataforma EVA.

Aprobacion

20% asistencia a clase

20% Tareas domiciliarias

30 % Informes de experimentos
20% Entrega Final (proyecto)
10% Defensa de entrega
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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. Cuando hablamos de diseño de Experiencia de Usuario, hablamos del diseño centrado en el usuario: empático, iterativo y sistemático. Esta manera de ver el diseño aplica tanto a productos físicos como digitales. 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 diversas. Por otro lado, la globalización y la movilidad a escala humana han generado entornos multiculturales dando como resultado la conjunción de 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. 

Este curso será por lo tanto, una oportunidad para incorporar nuevas herramientas que le permitan a los participantes, relevar la experiencia del usuario a través de los cuatro componentes que la determinan: el usuario, el contexto social/cultural/psicológico, el producto en sí y la interacción entre los anteriores. El verdadero valor del diseño de la Experiencia de Usuario se hace evidente en la interacción. Es percibible 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 y otros

Una buena Experiencia de Usuario, es la consecuencia de satisfacer las necesidades humanas de autonomía, competencia, estimulación (auto-orientada), relación, y popularidad a través de la interacción con un producto o servicio. Las cualidades prácticas de usabilidad, facilitan la potencial satisfacción de metas que se relacionan con el “ser”. (Hassenzahl, 2008)

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. 
Introducción al diseño y la arquitectura de la información
Prototipado
Usabilidad y pruebas
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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
Su desarrollo será modular: un primer módulo con la introducción de conceptos claves de Experiencia de Usuario e interacción, además de las técnicas y herramientas de investigación de usuarios. El módulo 2 aborda la perspectiva emocional y de satisfacción de usuarios mediante herramientas y métodos que permitirán su relevamiento e incorporación en los productos y servicios a diseñar. Por último, el módulo 3 incursiona en el prototipado, el concepto de usabilidad y las pruebas para su evaluación.
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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