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PROGRAMA ANALITICO

1. DATOS GENERALES DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR

Denominacion Asignatura:
Experiencia de Usuario (UX).

Catedra:
Lopatin
e Plan de estudios
e Carga horaria total: 60 hs.
e Carga horaria semanal: 4 hs. (los dias martes)
e Duracion del dictado: 1er cuatrimestre
e Turnos: Noche
e Tipo de promocién: Promocién Directa

Ubicacion en el Plan de Estudios:
Ciclo Superior de Grado (CSG)
Aino: 4° y 5° depende la carrera.

2. OBJETIVOS

En la actualidad, la construccién de productos y servicios digitales es esencial para el progreso
de todo emprendimiento, organizacion e industria. Es por esto que en los ultimos afios se fue
conformando una disciplina cuyos procesos de trabajo y herramientas permiten alcanzar un
entendimiento profundo para la solucién efectiva de las necesidades de las personas. El Disefio
Centrado en las Personas como filosofia y el disefio de la Experiencia de Usuario con sus
metodologias y herramientas permiten construir soluciones eficaces e innovadoras en un
contexto tecnoldgico y social en constante evolucién. En cuanto a su aplicacién, el mercado
laboral presenta una alta demanda y una acotada oferta de profesionales con conocimientos en
Disefio UX.

El objetivo del programa es desarrollar una vision holistica de la problematica conocida
identificada como “Experiencia de usuario” 6 “UX” (User Experience) y las especialidades
fundamentales que la componen: Disefo Ul (Interfaz del usuario), Disefo de contenidos,
Investigacion (User Research) y Analisis de Usabilidad.
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3. CONTENIDOS

Unidad 01 (4 clases):
e Disefio UX. ;Qué es? Definicion, aplicacién, proceso y etapas.
Enfoque Disefio Centrado en el Usuario.
Perfiles y roles de los Disefiadores UX.
UX Research. Definicién, aplicacion.
Herramientas.
Préactica

Unidad 02 (3 clases):
e |deacion y generacion de hipétesis
Herramientas de investigacion cuantitativa y cualitativa
Arquitectura de la informacion
Redaccidn de contenidos digitales.
Herramientas
Préactica

Unidad 03 (3 clases):
e Tecnologia Web y Mobile.
Patrones de Navegacion e Interaccion.
Herramientas de prototipado
Pruebas con usuarios
Practica

Unidad 04 (3 clases):

e Disefio de Interfaz de Usuario (Ul).
Herramientas
Usabilidad
Métricas. Impacto UX en el negocio.
Practica

Unidad 05 (2 clases):
e Presentaciones casos de estudio
e Retrospectiva

Modalidad de ensenanza:

Experiencia de Usuario (UX) es una materia optativa disponible en los planes de estudio de las
carreras de Disefio Grafico y Disefo Industrial de la FADU, UBA.

Es una materia tedrico-practica, de promocion directa y cursado cuatrimestral. Se dicta los dias
martes en el horario de 19 a 23 hs.

Se trabaja en un espacio que comprende en una primera instancia el dictado de una clase
tedrica y luego el desarrollo de los Trabajos Practicos.

El curso se dicta de modo hibrido: remoto y presencial.
Se utilizan plataformas digitales para comunicacion y trabajo a distancia.

A partir de la primera clase, los estudiantes conforman equipos de trabajo donde empiezan a
desarrollar el Trabajo Practico Final (grupal). Alli, y en funcién de una problematica real de la
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sociedad y las personas, se busca brindar herramientas y metodologias para aproximarse a la
investigacién y disefio de soluciones.

El propésito es que los estudiantes comprendan primero una problematica, luego formulen una
hipotesis de trabajo proyectando un aporte de valor a las personas relacionadas con dicha
situacioén, aprovechando las posibilidades de la tecnologia contemporanea y finalmente
construyan y validen de manera critica y objetiva su propuesta.

Modalidad de Evaluacion

Aprobacion de cursado:

Se requiere una calificacion que sea igual o superior a 4 (cuatro).

La evaluacion esta pensada como un sistema mixto que permite articular el desempefo
individual y grupal. El Trabajo Practico es la instancia grupal de evaluacion.

Aprobacién de final: No requiere Final. Es una materia de Promocién Directa
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