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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

MASTER UNIVERSITARIO EN EXPERIENCIA DE
Titulo: USUARIO PARA EL DISENO DE PRODUCTOS Y
SERVICIOS DIGITALES

Denominacion de la L L
) Principios generales del disefio
asignatura:

Semestre: Primero

Tipo de asignatura

Obligatoria

(basica, obligatoria u optativa):
Créditos ECTS: 6
Modalidad de ensenanza: pB¥=stutll

Jonatan Morquecho Ibafiez

Prof y Dra. Delfina Moran
rofesor/es:

Alvaro Millan Sanchez

Juan Carlos Diez Rodriguez

Lengua vehicular: Castellano

Pagina web: www.esne.es

2. PROFESORADO DE LA ASIGNATURA

Profesor:

Jonatan Morquecho Ibafiez, Dra. Delfina Moran, Alvaro Millan Sanchez. Juan
Carlos Diez Rodriguez

Datos de contacto:
jonatan.morquecho(@esne.es
delfina.moran@esne.es
alvaro.millan@esne.es

juancarlo.diez@esne.es
TUTORIAS ACADEMICAS: Para todas las consultas relativas a la materia, los alumnos pueden
contactar con el/los profesores a través del e-mail y en el despacho a las horas de tutoria que se
haran ptuiblicas en el portal del alumno.

3. REQUISITOS PREVIOS

Esenciales:

Requisitos legales que dan acceso a un master oficial.

Aconsejables:

Ninguno.



mailto:jonatan.morquecho@esne.es
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4. COMPETENCIAS

COMPETENCIAS BASICAS

CB6: Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.
CB7: Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de
resoluciéon de problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas
amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB8: Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la
aplicacién de sus conocimientos y juicios.

CB9: Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones
ultimas que las sustentan a ptiblicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigiiedades.

CB10: Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

COMPETENCIAS GENERALES

CG1: Aplicar los conocimientos adquiridos y ser capaz de resolver problemas en entornos
nuevos y contextos multidisciplinares, relacionados con el campo de trabajo y/o investigacién
que elija el estudiante.

CG2: Saber trabajar en grupo, y en ese marco, saber transmitir, defender y hacer cumplir los
objetivos estratégicos dependientes de las tareas individuales de cada uno, y fomentar la
responsabilidad colectiva y la importancia de la coordinacién de la colaboracion.

CG3: Saber trabajar de manera multidisciplinar y de colaborar en distintas areas de
conocimiento, combinando la aplicacién de técnicas y métodos cientificos con otros
procedimientos provenientes del conocimiento empirico de las artes.

CGS5: Poseer las habilidades de aprendizaje que permitan continuar estudiando de modo
auténomo en areas complejas y poco documentadas académicamente.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1: Saber realizar escucha activa, hacer preguntas y responder cuestiones de forma claray
concisa, asi como expresar ideas y conceptos de forma efectiva. Incluye la capacidad de
comunicar por escrito con concisiéon y claridad.

CT2: Saber dar nuevas ideas, enfoques e interpretaciones mediante estrategias que ofrezcan
soluciones a problemas de la realidad

CT3: Encontrar solucién a una cuestion confusa o a una situaciéon complicada sin solucién
predefinida.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1l.- Comprender el debate contemporaneo sobre el disefio de experiencia de usuario, sus
| fundamentos tedricos y las diferentes perspectivas desde las que se aborda.




CE 2.- Analizar los resultados de la investigacioén de los contextos y los usuarios y traducir estos
resultados en conceptos de disefio de experiencias de usuario.

CE 6.- Utilizar las técnicas y métodos de representacién y visualizaciéon de forma eficiente y
adecuada para comunicar las ideas y procesos de disefio a las diferentes audiencias.

CE 7.- Entender y valorar la influencia del disefio de experiencias de usuarios en el proceso de
innovacién de productos y servicios.

CE 8.- Aplicar el concepto de creacién de valor y calidad en los productos y servicios y
comprender como medir y gestionar la experiencia de usuario con los mismos.

CE 9.- Comunicar profesionalmente con clientes potenciales, siendo capaz de expresar el valor
de las propuestas para las necesidades de negocio de aquellos.

CE 10.- Comprender los conceptos y caracteristicas de la innovacién de modelos de negocio en
relacion con la creacién de productos y servicios digitales, y desarrollar modelos de negocios
adecuados y viables para las propuestas que se crean.

5. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

RESULTADOS DE APRENDIZAJE RELACIONADOS CON LA ASIGNATURA

1.- Conocer y aplicar las teorias del disefio de la informacién y la interaccién a través de
principios de disefio revisados en su aplicacién desarrollos tecnolégicos.
2.- Comprender las miltiples dimensiones del contexto en que se enmarca el disefio y su papel
determinante en la definicién formal de productos y servicios que aporten experiencias de
usuario relevantes.
3.- Ser capaz de analizar esos contextos y extraer los datos relevantes de los mismos para los
proyectos de disefio.
4.- Conocer y aplicar las diferentes técnicas, lenguajes, materiales y soportes que permitan
comunicar el proyecto de manera efectiva, y a los diferentes agentes implicados en el proceso,
con los usuarios, el equipo interno y otros equipos o grupos relacionados.

5.- Definir la calidad y cantidad de los entregables en cada fase del proyecto de disefio de
experiencia de usuario.
6.- Analizar criticamente y con argumentos informados las propuestas de disefio.

6. CONTENIDOS / TEMARIO / UNIDADES DIDACTICAS

Breve descripcion de los contenidos

1.- Teorias del disefio de la informacién y disefio de la interaccién. Revision actualizada de los
principios generales del disefio visual y cinético en el contexto tecnoldgico actual y su
aplicacién al disefio de experiencias de usuario.

1.1.- Forma y percepcion

1.2.- Forma y comportamiento

1.3.- Forma y experiencia estética.

2.-Larelacion entre la forma y el contexto

Analisis de las miltiples dimensiones del contexto en el que se enmarca el disefio y su
influencia en la experiencia de usuario.

2.1.- La escala del contexto y sus implicaciones en el disefio: componentes, productos, sistemas
y comunidades.




2.2.- El contexto cognitivo: fundamentos de la percepcién.

2.2.1.- Nuevos fundamentos y teorias sobre la percepcién de la forma. Percepcién y memoria.
2.2.2.- Disefio emocional. La respuesta afectiva al disefio.

2.2.3.- Los diferentes estilos cognitivos.

2.3.- El contexto socio-cultural del disefio

2.4.- El contexto tecnologico del disefio

2.5.- El contexto econémico del disefio

3.-Delos datos al disefio: La interpretaciéon de datos y su conversioén en propuestas de disefio.
4.-La comunicacién del disefio.

4.1.- Técnicas, lenguajes, materiales y soportes graficos para una comunicacién interna y
externa efectivas.

Temario detallado

1. Introduccién a los principios generales del disefio
1.1. Intro del curso, timeline y evaluaciéon
1.2. La evolucioén del disefio

1.3. Disciplinas de UX: Las variadas disciplinas que componen UXy su relacion
con los fundamentos del disefio (UXI, Al, VD, SD, etc.)

14. Taller de proyectos: Presentacién del reto

1.5.  Taller de proyectos: Documentacién y analisis

2. Disefio y usabilidad
2.1. Usabilidad: Conceptos basicos
2.2. La leyes del disefio de interaccién
2.3. Limitaciones del proyecto
2.4. Taller de proyectos: Insights y definicién del problema

3. Ideacién y conceptualizacion de servicios
3.1 Ideacion: Creacion y organizacion de conceptos
3.2. Principios de disefio
3.3. El proceso de disefio
3.4. Refinamiento: Concepto del servicio
3.5. Modelos conceptuales: Escenarios y Storyboards
3.6. User friendly
3.7. Taller de proyectos. Ideacion y conceptualizaciéon del servicio. How Might We's

4, Taller de prototipado digital (I) - Figma
4.1. Herramientas para hacer disefio UI
4.2, Figma
4.3. Casos practicos para uso de Figma
4.4.  Taller de proyectos: Disefio de prototipo navegable

5. Taller de prototipado digital (II) - Figma
5.1. Uso de Figma
5.2. Taller de proyectos: Disefio de prototipo navegable

6. Disefio de interaccién y UX
6.1. ¢Qué es el disefio de interaccién?
6.2. Diseflo de interaccién en el proyecto UX
6.3. Las 4 aproximaciones del diseflo de interaccién
6.4. Conceptos de sacrificio
6.5. Taller de proyectos. Sesion de revision de proyectos. Escenarios y storyboards




7. Taller de prototipado digital (III) - Figma
71. UsodeFigma
7.2. Taller de proyectos: Disefio de prototipo navegable

8. Arquitectura de la informacién
8.1. ¢Qué es la arquitectura de la informacién (IA)?: Conceptos basicos y diversas
tipologias
8.2. IA dentro del ecosistema de disefio
8.3. Sitemaps & Task flows
8.4. Taller de proyectos: Sesion critica. Arquitectura de la informacion.

9. Disefio de servicios
9.1. Qué es el disefio de servicios.
9.2. Principios del disefio de servicios
9.3. User journey: Desde un journey de la experiencia hasta el disefio de un
touchpoint.
9.4. Mapear la experiencia de usuario
9.5. Taller de proyectos: Touchpoints, TO-BE User Journeys

10. Disefio de interfaces (I)

10.1. Elementos visuales de la interfaz

10.2. Look & Feel

10.3.  Usuario medio

104.  Moodboards

10.5.  Taller de proyectos: Moodboard, Look & Feel
11.  Disefio de interfaces (II)

11.1. Microinteracciones

11.2. Sistemas de disefio

11.3. Frameworks

11.4. Contenidos (UX writing)

11.5.  Taller de proyectos: Interfaz visual

12. Prototipado
12.1. Prototipo y disefio de servicios
12.2. ¢Qué es un prototipo?
12.3. Tipologias de prototipos
12.4. Prototipar para aprender
12.5. Taller de proyectos: Sesiéon de revision de proyectos

13. Presentacion de proyectos. Sesion critica y evaluacion

7. CRONOGRAMA

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL

1.- Introduccién a los principios generales del disefio .
11 Noviembre

2.- Disefio y usabilidad 17 Noviembre

3.-Ideacion y conceptualizacion de servicios 25 Noviembre




4.-Taller de prototipado digital (I) - Figma 1 Diciembre
5.- Taller de prototipado digital (II) - Figma 9 Diciembre
6.- Disefio de interaccién y UX 15 Diciembre
7.- Taller de prototipado digital (III) - Figma 23 Diciembre
8.- Arquitectura de la informacién 12 Enero

9.- Disefio de servicios 26 Enero

10.- Disefio de interfaces (I) 9 Febrero

11.- Disenio de interfaces (II) 23 Febrero
12. - Prototipado 9 Marzo

13. - Presentacién de proyectos. Sesién critica y evaluaciéon 23 Marzo

8. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

HORAS DE HORAS DE TOTAL
ACTIVIDAD FORMATIVA DOCENCIA TRABAJO DE
DOCENTE p
PRESENCIALES AUTONOMO HORAS

METODOLOGIA

AF1 - Leccién magistral: Actividad |  ps: Clase
formativa ’en el a'u'la que'z, 1.1tlhzando' )la Magistral 48 0 48
metodologia expositiva, prioriza la accién
docente del profesor.

AF2 -Seminario: Actividad formativa en MD1: Método
el aula-seminario u otro espacio habilitado del Caso

que, bajo la guia del profesor, se orienta a la
reflexion y /o profundizacion de los
contenidos trabajados mediante el estudio
y analisis de casos, el debate y coloquio y las
exposiciones orales para fomentar el Cooperativo
aprendizaje cooperativo entre los alumnos.

MD2: 13 0 13
Aprendizaje

AF3 - Actividades Practicas en el MD2:

aula: Actividad formativa en el aula-taller Aprendizaje
u otro espacio habilitado que, bajo la guia Cooperativo 25 3 28
del profesor, se orienta a la realizacién y/o

resolucion individual o grupal de ejercicios,




problemas, ensayos, comentarios y andlisis MD4:

de textos, exposiciones, elaboracién de P

¢ posiciones, , Aprendizaje
informes y escritos, disefio de estrategias,

procedimientos y planes de intervencion, Basado en
investigaciones técnicas o artisticas, Proyectos

evaluaciones formativas...

AF6 - Tutoria: Actividad formativa donde
el profesor/tutor lleva a cabo la orientacién
y el asesoramiento personal, académico y 0 8 8
profesional del alumno para que éste sea
capaz de adaptarse a diferentes situaciones,
momentos y trabajos.

AF7 - Trabajo auténomo: Actividad
formativa fuera del aula que, sin una guia
directa del profesor o tutor, fomenta el

¢ proes 0 53 53
aprendizaje autéonomo del alumno
(trabajos, busquedas de recursos e

informacion, estudio..).
T 61 | 150

9. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
SISTEMA DE . RESPECTO A LA
- CRITERIOS DE EVALUACION ,
EVALUACION CALIFICACION
FINAL (%)
Suspenso: No tiene el conocimiento
correspondiente.

Aprobado: Tiene una verbalizacién pobre de los

o contenidos y dificultad para comunicar el
SE2: Exposiciones

contenido. 20%
orales

Notable: Expone con claridad y exhibe dominio dela
materia, argumentando y defendiendo con solidez.
Sobresaliente: Conectado a otros contenidos de este
Curso u otros

Suspenso: Muestra un interés, implicacién vy
ejecuciobn nulo o pobre en las actividades y
contenidos de la materia. No mejora al respecto.
Aprobado: Cumple con la implicacién minima en
participaciéon y trabajos. Desempefo constante.
Notable: Muestra consistencia en la calidad de los 10%
trabajos y participacion. Mejora en la calidad de los
mismos que refleja los aprendizajes (méas anterior).
Sobresaliente: Alcanza un desempeifio que articula el
resto de las actividades de evaluacién (mas
anterior).

SE3: Observaciéon
de desemperio

SE4: Caso / Suspenso: No se entrega a tiempo o siguiendo las S0
(o]

problema especificaciones.




Aprobado: Entregado a tiempo, siguiendo las
especificaciones.

Notable: Claramente pensado, discutido y defendido.
Aporta referencias relevantes y significativas mas
alla del contenido del curso (més lo anterior)
Sobresaliente: Conectado a otros contenidos de este
curso u otros (mas anterior).

SE5: Debate Suspenso: El alumno no participa en clase o trata
continuamente de dominar la discusion, negar o
ridiculizar las perspectivas de los demas.

Aprobado: El estudiante regularmente hace buenas
preguntas, es voluntario para dar respuestas.
Construye sobre las respuestas de otros a través de
analogias, anécdotas y experiencia personal (mas lo

anterior)
o » . 10%
Notable: La participaciéon ocasionalmente aporta

una perspectiva mas amplia basada en contenido
adicional leido/investigado fuera de la clase o por
experiencia personal (mas lo anterior)
Sobresaliente: La participacién consistentemente
aporta una perspectiva mas amplia basada en
contenido adicional leido/investigado fuera de clase
0 por experiencia personal.

SEO9: Asistencia a Incompleta: Asiste a menos del 80% de las clases sin
clase causa justificada. 10%
Completa: Asiste al menos al 80% de las clases.

CONSIDERACIONES GENERALES ACERCA DE LA EVALUACION:

Sistema de Evaluacién:

Se aplicara el sistema de evaluacion continua por materia a lo largo del moédulo ponderando y
valorando de forma integral los resultados obtenidos por el alumno por medio de los
procedimientos de evaluacién indicados.

La evaluaciéon concluye con un reconocimiento sobre el nivel de aprendizaje conseguido por el
estudiante y se expresa en calificaciones numeéricas, de acuerdo con lo establecido en la
legislacion vigente.

La equivalencia numeérica de calificaciones es la siguiente:
Suspenso (SS), 0-4,99

Aprobado (AP), 5— 6,99

Notable (NT), 7 — 8,99

Sobresaliente (SS), 9 — 10
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11.- OBSERVACIONES

El plagio evidenciado en los trabajos o examenes sera calificado con nota “0", y la pérdida de
esa convocatoria, para el estudiante o estudiantes responsables.

El alumno debera respetar en todo momento la propiedad intelectual de otros autores no
haciendo uso del trabajo de otros sin aclarar este punto y sin citar las fuentes originales.

Para la ejecucion de los exadmenes el alumno no podra hacer uso de material no autorizado.
Esto sera motivo de calificacién “0"y pérdida de esa convocatoria.




