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2. PRESENTACION

Este mddulo explora la filosofia, el proceso, la metodologia y los principios de Disefio Centrado en el
Usuario. Se profundiza en el proceso, que es iterativo debe involucrar al usuario desde el principio hasta
el lanzamiento del producto.

Se identifican las diferentes metodologias utilizadas en las distintas fases del proceso: investigacién
(encuestas, entrevistas, focus groups, etc.), la fase de definicidn (persona, escenario, user journey, etc),
la fase de generacién (concept testing, wireframes, prototipado de alta fidelidad, etc.) y la fase de
evaluacion (tree testing, card sort, test de prototipo, etc.).

Por ultimo, se estudia el enfoque de disefio inclusivo: la importancia de disefiar para la diversidad.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Conocimientos
CON1: Categorizar las teorias psicoldgicas, heuristicas y sesgos cognitivos que inciden en las experiencias
digitales.

CON4: Definir las fases, condiciones y gestidn de partes interesadas en el desarrollo de proyectos
integrados de disefio grafico avanzado, segln objetivos

y estrategias empresariales.

- Determinar las estrategias adecuadas, en un disefio grafico digital, concreto, para que sea accesible
« Interpretar la investigacion realizada en un disefio conceptual.

Habilidades.
HAB3: Realizar la evaluacion estética y critica de un proyectos graficos digital.
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HAB4: Aplicar metodologia Design thinking, Agile, Scrum y Lean en el proceso de desarrollo de un disefio
grafico.

HABSG: Crear prototipos de un disefio grafico digital con diversos grados de fidelidad adaptados a las
fases de desarrollo.

- Investigar con diferentes metodologias el contexto, el cliente, la competencia y el usuario.

- Evaluar la adaptacion de un disefio a un contexto concreto.

- Crear los prototipos en diferentes grados de fidelidad de un disefio, para un proyecto grafico digital,
concreto.

- Evaluar un prototipo de disefio con usuarios.

Competencias.
COMP1: Incorporar la sostenibilidad, inclusividad y ética a los proyectos para la construccion de una
visién holistica del estudiante de disefio grafico digital.

COMP3: Aplicar las metodologias de disefio de experiencia de usuario para la creacion de un disefio
adaptativo que atienda a los principios de accesibilidad.

COMP7: Crear soluciones de interfaz que faciliten la visualizacion y la comprensidn por parte de los
usuarios en la fase del onboarding de los productos digitales.

COMPS8: Evaluar las técnicas y tecnologias de disefio grafico digital orientadas al desarrollo de productos
digitales (apps, web, wearables, redes sociales)

4. CONTENIDOS

Metodologias de investigacidn: brief, benchmarking, investigacién cuantitativa y cualitativa.
Experiencia del usuario (UX): factor humano, modelos mentales, analisis de usabilidad.

Accesibilidad y disefio inclusivo.

Disefio centrado en el usuario (UCD): principios, metodologias, herramientas (prototipados: baja/alta
fidelidad).

Testing con usuarios.

Taller de centrado en el usuario: Diseifio Conceptual.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e Clase magistral
e Aprendizaje cooperativo
e Aprendizaje inverso

e Entornos de simulacién

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacion en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas
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Clases magistrales (modalidad presencial) 8
Clases de aplicacion practica (modalidad presencial) 22
Investigaciones y proyectos 40
Exposiciones orales de trabajos 2
Trabajo auténomo (modalidad presencial) 50
Tutoria académica (modalidad presencial) 18
Debates y coloquios 8
Pruebas de conocimiento 2

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de horas
Clases magistrales 8
Clases virtuales (sincrona) 22
Exposiciones orales de trabajos 2
Investigaciones y proyectos 40
Estudios de contenidos y documentacion complementaria 50
Tutoria virtual 18
Foro virtual 8
Pruebas presenciales de conocimiento 2

7. EVALUACION

A continuacién, se relacionan los sistemas de evaluacién, asi como su peso sobre la calificacidn total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas presenciales de conocimiento 60%
Exposiciones orales 10% - 20%
Investigaciones y proyectos 20% - 50%
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Modalidad online:

Sistema de evaluacién Peso
Pruebas presenciales de conocimiento 60%
Exposiciones orales 10% - 20%
Investigaciones y proyectos 20% - 50%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacién de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacion mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la

asignatura:
Actividades evaluables Fecha
Actividad 1 Semana 1
Actividad 2 Semana 2
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Actividad 3 Semana 3
Actividad 4 Semana 4
Prueba presencial de conocimiento Fin semestre 1

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier

modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.
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UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacion Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros

estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de

los pilares de nuestra actuacion son la inclusidon del estudiante con necesidades especificas de apoyo
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educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacion de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompanamiento y seguimiento mediante la realizacion de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacién vocacional mediante la dotacion de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccion de la titulacion

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinion importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.

Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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