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FUNDAMENTACION

En un mundo donde la tecnologia no se detiene y la transformacién digital es inminente,
brindar una buena experiencia para los usuarios sera clave en la eleccién entre un producto u
otro. La usabilidad junto con la accesibilidad son los dos componentes principales al momento
de hablar de la experiencia de usuario.

Una estética agradable y funcional ya no es suficiente. Lo que hoy en dia hace a un producto
digital diferenciarse, es que todos los contenidos y servicios sean faciles de encontrar, navegar,
leer e interactuar, evitando frustraciones.

Para lograr este objetivo, existen buenas practicas que ayudan a incrementar la calidad de un
producto o servicio, haciéndolo facil de usar y de ser aprendido, evitando asi problemas de
eficiencia, recordabilidad y una elevada tasa de errores que deriven en una baja satisfaccion
del usuario.

También debemos buscar llegar a mas personas, independientemente de sus capacidades
cognitivas, sensoriales y fisicas, y del dispositivo de acceso, para lograr una éptima interaccion.
Esto es lo que ofrece la accesibilidad, la posibilidad de que personas con discapacidad, incluidas
las personas con discapacidades relacionadas con la edad y también usuarios inexpertos, con
conexiones lentas y con dificultades con el idioma, puedan percibir, comprender, navegar e
interactuar con sitios web y otros productos digitales sin barreras.

El objetivo de la presente materia electiva es aportar conocimiento tedrico y practico a los
estudiantes para fortalecer la formacion de los futuros ingenieros/as en el ambito digital y asi




incrementar la calidad de sus productos, poniendo especial foco en cuestiones de usabilidad y
accesibilidad en sus producciones, permitiendo mejorar la experiencia del usuario y facilitando
el acceso a la informacidn que se provea a través de distintas interfaces.

OBJETIVOS

e Reconocer las dimensiones de UX y las practicas de investigacién y evaluacién con
usuarios, disefio de interaccién y arquitectura de informacioén.
Identificar las reglas de heuristicas y buenas practicas de diseno.

e Distinguir los conceptos de accesibilidad y usabilidad que permitan brindar acceso a
personas con discapacidad dentro de entornos digitales.

CONTENIDOS

Contenidos analiticos

Unidad 1: Design Thinking

Fundamentos de la Innovaciéon Centrada en las Personas. Planeacién de etapas del proceso:
investigacién y empatia, definicién de desafios, sesiones de ideacidn y creatividad, prototipado
iterativo, testeos y aprendizaje.

Unidad 2: Disefio de Experiencia de Usuario (UX)

Qué es UX. Qué es CX. Disefio de servicios. Proceso de disefio de productos digitales. Diseiio de
estrategia: descubrir, definir, idear, prototipar y evaluar. Relaciones entre UX, Ul, disefio de
interaccién, prototipado, disefo visual, andlisis funcional, maquetado, desarrollo de frontend.
Investigacidn con usuarios, métodos y técnicas. Mapeo de resultados.

Unidad 3: Arquitectura de la Informacion
Qué es la Arquitectura de informacidn. Estructuras y clasificacién. Modelos mentales. Técnica
de Card Sorting. Tree mapping.

Unidad 4: Accesibilidad

Aspectos generales de accesibilidad web. Uso basico de lector de pantalla y navegacion por
teclado. Accesibilidad de formularios. Aspectos de accesibilidad web referentes a la
interaccidén. Investigacion de las normas, leyes y herramientas de validacién. Cdmo afecta en la
experiencia del usuario.

Unidad 5: Usabilidad

Qué es la usabilidad. Relacidn usabilidad y calidad. El impacto de la usabilidad en la experiencia
de usuario. Técnicas de investigacion, recoleccién de datos y analisis de usabilidad. Determinar
la satisfaccién de los usuarios y aportar soluciones a través de la analitica web.

Unidad 6: Heuristicas



Fundamentos tedricos de las evaluaciones heuristicas. Principios heuristicos segun Jakob
Nielsen, Tognazzini y Don Norman. Comportamiento de los usuarios frente a las interfaces.
Relacién entre usabilidad y heuristicas. Ejemplos reales de buenas y malas practicas.

Unidad 7: Disefio de interfaces (Ul)

Principios de disefio aplicados a productos digitales. Patrones de disefio y buenas practicas.
Fundamentos del disefio Ul. Psicologia aplicada al disefio. Elementos visuales: Color, tipografia,
sombras, formas.

Unidad 8: Interaccion y prototipado
Qué es el disefio de interaccidn y su importancia. Cuando, por qué y cdmo prototipar.
Prototipos en baja e interactivos. Disefio de flujos e interaccion.
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Bruce Tognazzin: http://www.asktog.com/basics/firstPrinciples.html
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CORRELATIVAS

Para cursar y rendir

e Cursadas:
o Andlisis de Sistemas de Informacion
o Sintaxis y Semantica de los Lenguajes
o Paradigmas de Programacién
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