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Datos Generales

Asignatura: EXPERIENCIA DE USUARIO.
Titulacion: GRADO EN MULTIMEDIA.
Caracter: OBLIGATORIA.

Créditos ECTS: 6 ECTS.

Curso: 1°

Distribuciéon temporal: 1TER SEMESTRE.
Idioma de imparticion: CASTELLANO.

Equipo docente: Andoni Martin Santamaria.

Presentacion de la asignatura
Asignatura tedrico-practica para el desarrollo y aprendizaje de la experiencia de usuario.
Conociendo las principales metodologias de referencia, aprendiendo a aplicar los principios de

Usabilidad y aprendiendo a construir prototipos.

Es decir, aprender a crear sistemas/aplicaciones con las que las personas interactian de forma

que puedan alcanzar facilmente su objetivo.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacién y aprendizaje (RFA)

) Utilizar los fundamentos transversales de las matematicas, el
Contenidos (CON) | RA2 ] )
algebra y la fisica en este dmbito.

Realizar mediciones, calculos, valoraciones, estudios,
CG2 informes y otros trabajos analogos relacionados con el ambito

del estudio.

Desarrollar habilidades para reunir, procesar y analizar
CG3 informacion procedente de diversas fuentes para aplicarlas en

la toma de decisiones aplicadas al campo de la multimedia.

Habilidades (COM) Ser habil en la comunicacion, tanto por escrito como
CG6 verbalmente, en el idioma propio y en otras lenguas

extranjeras.

Saber elaborar y defender argumentos y resolver problemas
cG7 dentro del area de estudio, convirtiendo un problema empirico

en un objetivo de investigacion y presentar conclusiones.

CG8 Concebir, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad,
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usabilidad y seguridad de los sistemas, servicios y
aplicaciones multimedia y la informacién que gestionan

integrando hardware, software y redes.

Utilizar herramientas de indole colaborativa, asi como de la
CE9 aplicacion de los preceptos del manifiesto agil y de sus

metodologias asociadas.

Desplegar soluciones basadas en el disefio centrado en
Destrezas (H) CE10 usuario/a desde la “UX”, el disefio de interfaces, la interaccion
persona ordenador, las herramientas de prototipado y de test

de sistemas Multimedia.

CE16 Conocer los perfiles de usuario/a existentes segun sea su
nivel de competencia digital.

Contenido de la Asignatura*
1. Proceso de trabajo UX.
1.1. Conceptos basicos de Usabilidad.
1.2. Equipo de trabajo: Roles.
1.3. Definicion del proceso.
1.1. Frameworks clave.
1.2. Introduccion a la accesibilidad.
2. UX Research.
2.1. Métodos de Investigacion UX.
2.1.1. Captacién.
2.1.2. Entrevistas.
2.1.3. Test de personas usuarias.
2.1.4. Focus Group.
2.2. Mapa de Empatia.
2.3. Pain Points.
2.4. Persona.
3. Método de representacion del trabajo.
3.1. Historias de usuario.
3.2. BluePrints, Customer Journeys.
3.3. Técnicas para la resolucién de problemas o ideacion.
4. Arquitectura de la informacion.
4.1. Técnicas para la definicion de la arquitectura de la informacion.
5. Wireframes.
5.1. Crear esquemas y prototipos de baja fidelidad.

5.2. Flujos de personas usuarias.
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6. Disefios de alta fidelidad.
6.1. Crear disefios y prototipos de alta fidelidad.
6.2. Elementos a contemplar en el disefo.
6.3. Principios del diseno visual.
6.4. Iteracion de los disefios.

(*El contenido desarrollado esta disponible en la Programacién Docente de la asignatura publicada en el Campus Virtual de la Universidad)

Metodologias Docentes y Actividades Formativas

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD1 Método expositivo.

MD2 Estudio de casos.

MD3 Aprendizaje basado en problemas.
MD4 Aprendizaje basado en proyectos.
MD5 Aprendizaje cooperativo.

MD6 Tutorias.

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

Actividades formativas Horas %
previstas presencialidad
AF1: Clase tedrica. 22 100
AF2: Clase practicas. 22 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales). 40 10
AF4: Tutorias (individuales y/o grupales). 10 50
AF5: Estudio independiente y trabajo autbnomo del estudiante. 50 0
AF6: Pruebas de evaluacion. 6 0
Total 150
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Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion

Sistemas de evaluacién utilizados en esta asignatura son:

Pond Pond.
Denominacién
min Max
SE1 Evaluacién de la asistencia y participaciéon del estudiante. 0 10
SE2 Evaluacién de trabajos. 0 65
SE3 Pruebas de evaluacion y/o examenes. 25 100

El estudiantado posee dos opciones de evaluacion para superar la asignatura:

Evaluaciéon continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.

Evaluacion uUnica con una convocatoria/afo.

En la Universidad Euneiz la evaluaciéon continua (media ponderada de las diferentes
actividades evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacion
primordial; pero Euneiz permite al estudiante acogerse a la evaluacién Unica (examen

unico).

No se permite el cambio del sistema de evaluacion escogido por el estudiante a lo largo

del curso.

El estudiante que desee acogerse a la evaluacion unica deberd solicitarlo por escrito
formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio del curso.

Si el estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales no podra presentarse a la

convocatoria ordinaria y pasara automaticamente a convocatoria extraordinaria.
Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor responsable de la asignatura.

De manera excepcional, el docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacién, la actitud, el grado de desempefio y
aprovechamiento del estudiante, etc. la posibilidad de permitir que el estudiante continué
en la convocatoria ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima
del 70%.

El estudiante ird a la evaluacién extraordinaria UNICAMENTE con las partes

suspendidas.
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e Elsistema de calificacion de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresién

de un decimal.
o 0-4,9: Suspenso (SS).
o 5,0-6,9: Aprobado (AP).
o 7,0-8,9: Notable (NT).
o 9,0-10: Sobresaliente (SB).

e Lamencién de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento
de los alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico,
salvo que el numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra

conceder una sola «Matricula de Honor».

e Sera considerado no presentado (NP) el estudiante matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

e Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, examenes...) considerara las faltas orto

tipograficas en la calificacion final.

e El plagio esta prohibido tanto en los trabajos como en los exdmenes, en caso de
detectarse la calificacién sera suspenso. Los trabajos entregados a través del campus

virtual seran objeto de andlisis por la herramienta Turnitin:

o Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados
por el profesor para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan

justificadas.

o Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30% no sera evaluado.

Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

e Steve Krug (2015) No me hagas pensar. Una aproximacion a la usabilidad en la web y los
moviles. ANAYA MULTIMEDIA.

e Norman, D. A. (1998). La psicologia de los objetos cotidianos (Vol. 6). Editorial Nerea.

e Tidwell, J. (2010). Designing interfaces: Patterns for effective interaction design. " O'Reilly

Media, Inc.".
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Bibliografia Complementaria

e Gothelf, J., & Seiden, J. (2021). Lean UX. O'Reilly Media, Inc. Education.

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados’

e https://www.ixda.org

' Entre otros recursos de aprendizaje pueden incluirse paginas web, software, materia audiovisual, etc.


https://www.ixda.org/

