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1 DESCRIPCION GENERAL

El objetivo de la asignatura es transmitir los conocimientos tedricos y practicos que necesita un
profesional del marketing y comunicacién, para aplicar metodologias de Experiencia de Usuario (UX) en
la gestion y desarrollo de proyectos digitales, aborddandolas mediante metodologias de disefio centrado

en el usuario.

2 OBIJETIVOS

Al finalizar el curso el estudiante sera capaz de:

Conocer las fases del proceso de creacion de una interfaz, desde la

concepcion inicial hasta el desarrollo de un prototipo final.

Conocer los distintos roles y perfiles profesionales que intervienen en la

creacion y desarrollo de un producto interactivo.

Conocer las tecnologias web y sus lenguajes

Conocer qué es la UX y aplicar su metodologia para generar mejores

experiencias a los usuarios: la usabilidad, el disefno de interaccidn, la

accesibilidad, la arquitectura de la informacién, las técnicas y métodos de

evaluacion y los procesos de trabajo en equipos de UX.

Identificar y establecer las necesidades de los usuarios y los requerimientos

de un proyecto haciendo uso de técnicas especificas para ello.

Conocer y utilizar herramientas de prototipado de interfaces en la creacidn
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de un producto interactivo.

= Conocer las principales caracteristicas de HTML, CSS y JS a la hora de comunicarse con el
equipo de desarrollo.

=  Conocer los disefios multiplataforma y responsive web design.

= Conocery aplicar las distintas técnicas de evaluacion de interfaces desde el
punto de vista de la usabilidad y la experiencia de usuario, considerando la
adecuacidn de cada una de ellas a cada contexto.

= Planificar y llevar a cabo evaluaciones heuristicas y test con usuarios.
Aplicar las métricas iddneas y analizaran los resultados.

=  Ser capaz de definir KPIs especificas de experiencia de usuario.

= Conocer los procesos de trabajo dentro de las empresas que ofrecen
servicios de UX, tanto si son departamentos que trabajan para esa misma
empresa como si se trata de consultoria para clientes.

= Ser capaz de trabajar con metodologias "agiles".

=  Poder aplicar los conocimientos a proyectos de comercio-e en los que la
persuasion y la conversion son el eje central.

CONTENIDOS

TEMA 1: EXPERIENCIA DE USUARIO. FUNDAMENTOS

Resultados del aprendizaje

El estudiante después de estudiar el tema y realizar los ejercicios, sera capaz de:

Conocer y definir el concepto de experiencia de usuario (UX).

Identificar las fases y metodologias aplicadas en la conceptualizacién y desarrollo de un producto
interactivo.

Conocer los distintos roles y equipos que intervienen en la conceptualizacion y desarrollo de un producto
interactivo.

Conocer cudles son las principales herramientas empleadas en la conceptualizacidn, disefio y evaluacion
de productos interactivos.

Contenido

11
1.2
13
1.4
1.5
1.6

¢Qué es experiencia de usuario? Origenes y definiciones de UX.

¢Cudando es necesario aplicar UX?

Perfiles profesionales y equipos.

El rol del disefiador/investigador UX en el Disefio Centrado en el Usuario.
Fases, métodos, procesos y planificacion del disefio UX.

Herramientas.
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TEMA 2: CLIENTES Y USUARIOS.

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar el tema y realizar los ejercicios, serd capaz de:

e Conocery aplicar metodologias para la identificacién de requerimientos de un proyecto interactivo.
e Planificar y moderar workshops con clientes y usuarios, aplicando metodologias agiles.

Contenido

2.1 Entrevistas y workshops con clientes y usuarios.
2.2 Metodologias y herramientas.
2.3 Design Thinking. Definicidn, procesos y técnicas.

TEMA 3: INVESTIGACION

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar el tema y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Analizar e identificar las necesidades de los clientes y usuarios
e Analizar proyectos de disefio de interfaz.

e Definir proyectos de disefio de interfaz.

e  Comunicar los resultados de la investigacion

Contenido

3.1 Desk Research y User Research cualitativo y cuantitativo, planificacién, metodologia, trabajo
de campo y analisis, técnicas y entregables.

3.2  Personas, escenarios, consumer journey, blueprints, inventario C&F, prototipado rdpido

3.3  Encuestas a usuarios y entrevistas cualitativas.

3.4 Conceptualizacién y disefo estratégico.

3.5 Storytelling.

3.6 Arquitectura de la informacion, Card Sorting, Tree Testing y flujos de usuario. Historias de
usuario.

3.7 Sketching, Wireframing y Prototipado.

TEMA 4: DEFINICION ESTRATEGICA

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar el tema y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Identificar la propuesta de valor.



e Alinear las decisiones estratégicas de los clientes con sus objetivos de negocio.
e Reunir la informacion disponible para ayudar al cliente.
e Elaborar un Storytelling

Contenido

4.1 Definicidn estratégica:
4.1.1 Identificar la propuesta de valor diferencial del producto/servicio hacia su publico
objetivo, aplicando el modelo conceptual adecuado
4.1.2 Alinear las decisiones estratégicas de los clientes con sus objetivos de negocio
4.1.3 Reunir lainformacién disponible acerca de las necesidades y expectativas de los usuarios,
los objetivos de negocio, y las capacidades y limitaciones de la tecnologia y recursos
disponibles, para ayudar al cliente a seleccionar una alternativa estratégica viable
4.2  Storytelling
4.2.1 Concepcion: estrategias y macronarrativa del proyecto
4.2.2 Investigacion: historias de usuario
4.2.3 Definicién: ayudar al cliente a entender procesos de trabajo y para justificar decisiones de
disefio
4.2.4 Presentacion de proyectos

TEMA 5: DISENO UX. PROTOTIPADO Y DISENO DE INTERACCION

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar el tema y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Definir una arquitectura de informacién adecuada para un proyecto web o app
e Conocer la importancia del prototipado

e Conocer las principales técnicas y herramientas de prototipado actuales.

e Aplicar herramientas de prototipado en un proyecto web o app

e Crear prototipos adaptados a dispositivos. Responsive web design

Contenido

5.1 Arquitectura de informacién. Técnicas y herramientas para la definicion de la arquitectura de
informacién
5.2  Prototipado fisico y prototipado Digital. Wireframes
5.3 Disefio interaccidn
5.4  Disefio visual (Ul design)
5.5 Herramienta de prototipado digital. Procedimientos
5.6 Disefio RWD (Responsive Web Design)
5.6.1 Responsive web design y adaptive web design
5.6.2 Disefio de interaccidn para dispositivos méviles
5.6.3 Mobile first
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TEMA 6: EVALUACION DE LA USABILIDAD

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar el tema y realizar los ejercicios, serd capaz de:

e Conocer las técnicas de evaluacién de la usabilidad.

e Analizar la naturaleza de los datos a representar y el contexto de uso.
e Presentar los resultados de la evaluacion al cliente

e Interpretar los resultados de la evaluacion y definir acciones de mejora

Contenido

6.1 Técnicas de evaluacion de la usabilidad

6.2 Visualizacién de Datos. Comunicar de manera efectiva los datos y conclusiones de la evaluacién
6.3  Analizar la naturaleza de los datos a representar y el contexto de uso

6.4 Métodos de evaluacién sin usuarios. Evaluacién heuristica

6.5 Meétodos de evaluacién con usuarios. Test con usuarios

6.6 Evaluacidon alo largo del tiempo.

6.7 Accesibilidad

6.8 Planificacién y gestion de la evaluacién

3 METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Las sesiones se basaran en

- clase expositiva,

- casos practicos,

- busqueda y andlisis de ejemplos en internet,
- presentaciones por parte de los alumnos,

- visualizacién de ejemplos practicos.

Es necesario que los alumnos dispongan de un ordenador en las clases con el software necesario para la

elaboracion de las actividades

4 EVALUACION

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del estudiantado. Un 40%
de la nota se obtiene de la evaluacién continua de las actividades dirigidas y el 60% porcentaje restante, del
examen final presencial. El examen final tiene dos convocatorias.
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La nota final de la asignatura (NF) se calculara a partir de la siguiente férmula:

= NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluacion Continuada x 40%.
= Nota minima del examen final para calcular la NF sera de 40 puntos sobre 100.
= laasignatura queda aprobada con una NF igual o superior a 50 puntos sobre 100.
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