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Fundamentacion

Disefio centrado en el usuario y design thinking, son los nuevos marcos de trabajo
que permiten crear proyectos de manera eficiente, minimizando los errores y maximizando
el uso del tiempo y los recursos, para satisfacer las necesidades de los clientes. Estas
herramientas, combinadas con la gestion agil de proyectos, permiten acelerar el proceso de
disefio e implementacién de propuestas en las mas variadas tematicas.

Design thinking es un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia
en entender y dar solucion a las necesidades reales de los usuarios. Esta metodologia de
trabajo se desarrolla siguiendo un proceso en el que se promueve: la generacion de
empatia con el cliente, el trabajo en equipo, la generacién de prototipos que permitan validar
el disefio, el uso de técnicas con un gran contenido visual y plastico, el caracter ludico de
las actividades vinculadas al proceso. La metodologia se organiza en etapas bien definidas
que consisten en generar informacion certera y agregar valor en cada momento del
desarrollo del producto, con miras a generar la mayor satisfaccion en el cliente. Las etapas
son: empatizar, definir, idear, prototipar y testear. En este seminario nos centraremos en las
ultimas dos etapas: el prototipado y el testeo.

El prototipado rapido es clave a la hora de implementar proyectos de toda indole,
pero mas aun cuando son interactivos, inmersivos y en general mediados por nuevas
tecnologias. Cualquier falla en el disefio o en la etapa de produccién, puede conducir a
experiencias negativas de los usuarios, por eso es clave validar con el publico cada
instancia de prototipado hasta llegar a tener el Producto Minimo Viable (MVP, por sus siglas
en inglés).

Las nuevas aptitudes de los publicos, sus formas de comunicarse y de aprender,
demandan el desarrollo de estrategias innovadoras que respondan a sus necesidades de
modo eficiente. En este sentido, los estudios de publico son una herramienta esencial para
generar informacién sobre los futuros interactos. A partir del analisis de una audiencia
determinada, se pueden obtener recomendaciones para disefar y/o corregir detalles del
guion curatorial de una obra y acelerar el proceso de prototipado.
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Metodologia

La propuesta del seminario es propiciar un espacio de diadlogo en torno a dos
cuestiones centrales relacionadas con el disefio de experiencias interactivas: los estudios
de publico y el proceso de prototipado.

Se propondran clases tedricas en las cuales se presentaran distintos marcos
tedricos y herramientas practicas para el analisis de audiencias y la segmentacion de
publicos.

Se propondran recursos y metodologias para la elaboracion de prototipos y su
testabilidad, adecuados al actual dictado del seminario en modalidad virtual.

Objetivos especificos de la propuesta.
* Proveer herramientas para el analisis de audiencias y la segmentacion de publico.

* Avanzar en el prototipado de los proyectos integradores.
* Presentar metodologias para la testabilidad.

* Fomentar el analisis de las obras desde la perspectiva UX.

CONTENIDOS POR ENCUENTRO

Primer Encuentro - Jueves 11/05

Imaginar publicos

El espectador: de la audiencia al usuario. Estudios de visitantes y segmentacion de las
audiencias. Nuevas conductas: ATAWAD y Multitasking. La experiencia social. Fidelizar a
las audiencias. Audiencias comprometidas.

Segundo Encuentro - Jueves 18/05

Construir prototipos

Hacia un prototipo. Fracaso, iteracion, éxito. Prototipos en Baja y Media Fidelidad. One
page, teaser, moodtrailer, maqueta, sketch.

Tercer Encuentro - Jueves 1/06

Disefo UX

El usuario en el centro. Creacion de experiencias. Herramientas de medicién de medios
online. Testeo y evaluacion de la experiencia.

Cuarto Encuentro - Jueves 8/6

Testeo de usabilidad

La validacion del prototipo. Experimentos de usabilidad. Accesibilidad. Protocolo y Guién de
Test con usuarios reales. Prototipado lterativo.
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