r

Diplomatura Universitaria de Formacion Continua en Disefio UX/UI

Propuesta académica

a) Denominacion
b) Destinatarios
¢) Requisitos de ingreso
d) Objetivos
1. Objetivo general
2. Objetivos especificos
e) Justificacidn
f) Pertinencia respecto a la F.C.E.F. y N.
g) Estructura
h) Contenido de cada unidad y mdédulo
Mddulo 1: Introduccidn al Disefio Centrado en la Persona Usuaria
Mddulo 2: User Research
Mddulo 3: Ideacién
Modulo 4: Wireframes, Prototipo y testeos

Mddulo 5: Accesibilidad, Etica y Presentacién de proyectos

i) Modalidad de cursado

j) Cronograma y carga horaria (en horas y CRE)
k) Némina de equipo directivo y de docentes
I) Modalidad de evaluacidn (parcial y final)

m) Requisitos de aprobacion

n) Bibliografia

0) Modelo de certificado

00 00 N oo L L it L L1 n

11
15
18
18
19
19
19
23



Propuesta académica

a) Denominacion

Diplomatura Universitaria de Formacion Continua en Disefio UX/UI

b) Destinatarios

La formacion esta orientada especialmente para aquellas personas a las que
les interese aprender las herramientas y metodologias de Disefio UX/UI para
crear soluciones digitales centradas en los usuarios. Conocer diversos
procesos para desarrollar proyectos con foco en la innovacion, la tecnologia
y el aporte de valor para las personas.

Personas del ambito de la Programacion, ingenieria, emprendedurismo,
disefio, comunicacién, sociologia, psicologia, periodismo, product
management; dispuestas a desarrollar tanto la empatia como las habilidades
técnicas y proyectuales desde una perspectiva centrada en los usuarios.

c) Requisitos de ingreso

Se enumeran como requisito de ingreso los siguientes items

1. Secundario completo.

2. Computadora personal con camara web y micréfono.

3. Acceso a internet de calidad y velocidad.

4. Manejo basico de Windows.

5. Abrir multiples pestanas en un explorador (Chrome, Brave, Firefox,

Microsoft Edge)

Saber navegar sitios webs.

7. Saber copiar texto de un sitio web y pegarlos en un Word o
herramientas similares.

8. Cupo de estudiantes: minimo 25 y maximo de 65. Inscripcidon
cronolégica hasta completar un cupo de 65 personas, siempre y
cuando, hayan cumplido los requisitos de inscripcién. En caso de
superar el limite, se propone una nueva cohorte.
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d) Objetivos

1.

Objetivo general

Disefar y desarrollar soluciones digitales centradas en la experiencia del
usuario, mediante la aplicacién de herramientas, metodologias y principios
propios del Disefio UX/UI, integrando procesos de investigacion, ideacion,
prototipado, testeo y analisis, con un enfoque iterativo, colaborativo y
apoyado en tecnologias emergentes como la inteligencia artificial.
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2. Objetivos especificos

a. Aplicar herramientas y metodologias propias del Disefio UX/UI para
desarrollar soluciones digitales centradas en las necesidades y
experiencias de las personas usuarias.

b. Identificar, planificar y ejecutar pruebas de usabilidad y evaluaciones
heuristicas como parte del proceso de validacion de disefo.

c. Analizar resultados obtenidos de la investigacion para definir el
Proyecto Integrador mediante herramientas como el Canvas de
Propuesta de Valor.

d. Profundizar en los principios del disefio de interaccion y en la
estructuracion de la arquitectura de informacién, optimizando la
navegacion y experiencia del usuario.

e. Desarrollar wireframes, mockups y prototipos de forma Aagil,
integrando principios de disefio avanzado y buenas practicas
visuales.

f. Elaborar requerimientos funcionales y briefs de contenido como
insumos clave para la produccion y el disefio centrado en el usuario.

d. Implementar testeos remotos moderados en duplas, trabajando con
usuarios reales para iterar y validar propuestas en escenarios
aplicados.

h. Incorporar herramientas de inteligencia artificial en las distintas
etapas del proceso de disefo para potenciar la ideacién, produccion,
testeo y analisis de soluciones digitales.

e) Justificacion

En una era marcada por la transformacion digital y la constante evolucién de
las tecnologias interactivas, el disefio de experiencias digitales centradas en
las personas se ha convertido en un factor clave para el éxito de productos,
servicios y sistemas. En este contexto, el Disefio UX/UI (User Experience/User
Interface) adquiere una relevancia estratégica al abordar no solo la estética de
una interfaz, sino también la funcionalidad, accesibilidad, usabilidad y
emocionalidad de la experiencia de uso.

La creciente demanda de soluciones digitales eficientes y significativas
atraviesa multiples sectores: desde el comercio electrénico y las plataformas
educativas, hasta los servicios financieros, de salud y gobierno. En todos estos
ambitos, comprender las necesidades de los usuarios, testear hipotesis,
analizar comportamientos y disenar flujos intuitivos es fundamental para
generar valor, fidelizar audiencias y fomentar la inclusion digital.

La diplomatura en Disefio UX/Ul surge como respuesta a esta necesidad,
brindando una formacioén integral que articula metodologias agiles, principios
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de diseno centrado en el usuario, herramientas de prototipado y evaluacion, e
incorpora tecnologias emergentes como la inteligencia artificial. Esta propuesta
formativa no solo fortalece las capacidades técnicas y creativas de quienes se
desempenan en areas vinculadas al disefo, la comunicacion o el desarrollo
digital, sino que también abre nuevas oportunidades de insercion laboral y
reconversion profesional en un mercado altamente competitivo y en expansion.

Al promover un enfoque interdisciplinario, iterativo y basado en la investigacion
con usuarios reales, la diplomatura potencia la capacidad de disefar
soluciones digitales relevantes, sostenibles y adaptadas a los desafios
contemporaneos. En este sentido, representa un espacio de actualizacién
profesional alineado con las exigencias de la economia digital y el disefio ético
de experiencias.

Competencias a desarrollar:

a. Capacidad de analizar y poner en practica los conocimientos adquiridos, a
través de un proyecto final de disefo.

b. Manejar Figma como herramienta principal de disefio, como asi también
herramientas para investigacion como ser Optimal Workshop, Maze,
Typeform, entre otras.

c. Creacion de User Personas, Customer Journey Map, Wardley Map, Service
Blueprint.

d. Wireframes, User Flows, Visual Mockups y Prototipos.

e. Creacion desde Entrevistas a Usuarios/Steakeholders, Card Sorting, User

Stories hasta Wireframes, Usability Testings, Design Systems, Prototipos.

f) Pertinencia respecto a la F.C.E.F. y N.

La diplomatura en Disefio UX/UI resulta pertinente en el marco de la Facultad de
Ciencias Exactas, Fisicas y Naturales por su contribucion a la formacién de
profesionales capaces de desarrollar soluciones digitales centradas en las personas
usuarias. En un contexto donde la experiencia de uso se ha convertido en un factor
clave para la eficacia y adopcién de tecnologias, el disefio UX/Ul complementa
saberes técnicos de disciplinas como la ingenieria, la informatica y la ciencia de
datos, incorporando enfoques propios de la interaccion humano-computadora, la
usabilidad y la accesibilidad.
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Esta propuesta se enmarca en la misién de la Facultad de promover la innovacion y
la transferencia tecnoldgica, ampliando su oferta de formacién continua hacia areas
emergentes. La diplomatura fomenta un abordaje interdisciplinario y aplicado,
integrando metodologias agiles, herramientas de diseno, testeo con usuarios reales
e inteligencia artificial. De este modo, fortalece la articulacion con el entorno
socio-productivo y responde a las demandas actuales del mercado laboral,
aportando a los procesos de transformacién digital y desarrollo sostenible.

g) Estructura

La diplomatura estara organizada en 5 moédulos y un total de 20 encuentros
tedrico/practicos, presenciales, mediados por la tecnologia.

El tiempo de cursada se estima en un total de 5 meses. Ddnde se dispondra de un
encuentro presencial, mediado por la tecnologia, de 2hs por semana, con materiales
de lectura para revisar previo y post clase. La formacion cuenta también con
actividades y autoevaluaciones para resolver en la plataforma de cursado.

Se estima:
- 2 horas de clase presencial mediada por la tecnologia (1 vez por semana, 20
encuentros en total)
- 4 horas de trabajo extra aulico por semana: actividades, autoevaluaciones,
lecturas, elaboracién del proyecto integrador.

Al finalizar la diplomatura, los participantes deben entregar un Proyecto integrador,
que podran ir resolviendo a lo largo del cursado.

La formacion tiene una demanda total 100 horas (40 hs sincrénicas + 60 hs
destinadas al recorrido de material complementario y resolucién de
actividades) . Equivalentes a 4 CRE.

De las 100 horas:
- 40 hs presenciales mediadas por la tecnologia.
- 40 hs destinadas al recorrido de: material complementario, resolucion de
actividades, y autoevaluaciones.
- 20 hs destinadas a la elaboracién del Proyecto integrador.

La metodologia se dispone de la siguiente manera:
- Encuentros presenciales mediados por la tecnologia de 2 hs. Modalidad
tedrico/practica. Con ejercicios grupales e individuales.
- Materiales complementarios: lectura auténoma
- Actividades y autoevaluaciones: de resolucion individual
- Proyecto integrador: modalidad grupal (hasta 5 integrantes)

Las estrategias didacticas se apoyan en distintos métodos, técnicas y recursos e
incluyen todas las acciones pedagdgicas y actividades programadas por el docente
para el logro de los objetivos.
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El dictado de las clases presenciales, mediadas por tecnologia, esta disefiado bajo

la modalidad online-virtual, a través de una plataforma digital (ZOOM o MEET).

El espacio virtual desde el que se acompafia el cursado, sera disefiado

especialmente para cumplimentar los objetivos de aprendizaje propuestos, los

contenidos abordados y dinamicas de cada encuentro. Mas alla de esta adecuacion,

presentamos aqui algunos de los componentes comunes que tendra:

Clase presencial mediada por tecnologia: Acceso a la sala virtual
donde se ejecutaran los encuentros sincronicos (ZOOM o MEET)
Acompaiamiento institucional: con informacién del programa,
cronograma de dictado, objetivos, condiciones de acreditacion y
equipo docente.
Espacio de comunicacion institucional: acceso a espacios de
interaccion (por ejemplo: foros, Telegram o WhatsApp), destinado a
novedades del cursado y para resolver consultas de las/os
estudiantes en relacién con el cursado en general. Otro espacio de
acceso a la comunidad del programa o espacio de Networking.
Calificaciones: donde se publicaran las asistencias a cada encuentro
y la acreditacion final de la diplomatura.
Clase presencial mediada por tecnologia (bloque central del aula
virtual): se encontraran los espacios correspondientes a cada médulo
del programa. Esta estructura sera la mas fluctuante y responsiva a
las necesidades pedagdgicas y de aprendizaje de cada modulo.
Plataforma de cursado: en el Ism se alojan los siguientes elementos
de aprendizaje:
o Paper: Material de lectura destinado a articular los conceptos
tedricos, la bibliografia de estudio y actividades.
o Videos conceptuales: que abordan los temas centrales y las
principales funcionalidades de la herramienta.
o Grabacion del encuentro sincronico.
o Autoevaluaciones: su objetivo es que los estudiantes revisen
el grado de avance en su estudio, seran cuestionarios

estructurados, vinculados al contenido de cada modulo.
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o Actividades practicas: estan orientadas a la aplicacién de los
contenidos abordados en los encuentros presenciales

mediados por tecnologia y los materiales de lectura.

h) Contenido de cada unidad y médulo

El programa se ha definido en 5 médulos cuyo contenido se detalla a continuacion:

Médulo 1: Introduccién al Diseiio Centrado en la Persona Usuaria

1. ¢ Por qué surge el UX?
a. Quées UX.
b. Breve resefia historica.
c. Por qué es importante incorporarlo.

2. La iteracion como modelo de accién: Metodologias Agiles y Design Thinking
a. Explicaciéon de ambas metodologias.
b. Definimos sus etapas y que conlleva cada una.
c. Nombramos las herramientas y procesos con las que se trabaja en

cada una de ellas. Ejemplos.

3. Qué es Ui.
a. Introduccién al Ul.
b. Cdémo convive con el UX.
c. Por qué es importante incorporarlo.

4. UXy Disefio de Interfaces.
a. Relacion entre UX/UL.
b. Roles de trabajo.

c. Experiencias disefiadas y accidentales.

Médulo 2: User Research

1. Como abordar la investigacion con Usuarios
a. Introduccién a la investigacion

2. Datos cuantitativos y Cualitativos en UX
a. Como medir UX a través de métricas

3. Empatizar con el Usuario: Herramientas y técnicas
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a. Entrevistas, encuestas, observacioén, pruebas de usabilidad,
actividades ludicas, etc.
4. Documentar
a. Modelos mentales, mapas de empatia, user personas, user journey

map, Wardley map, actividades ludicas

Moédulo 3: Ideacion
1. Alcance del Proyecto
a. Matriz FODA, Matriz de factibilidad, viabilidad y deseabilidad
2. MPV: Producto Minimo Viable
a. Qué es un MVP. Para quée sirve. Qué consideraciones hay que tener a

la hora de crear uno.

3. Ambiente de trabajo
a. Creacion de épicas e historias de usuario.

Médulo 4: Wireframes, Prototipo y testeos
1.  Leyes de Usabilidad
a. Jacob Nielsen. Principios de Usabilidad
2. Patrones de Disefio
a. Contenidos digitales.
b. Patrones de interaccion.
c. Patrones de navegacion.
d. Tendencias.
3. Arquitectura de la informacion
a. Site maps.
b. User flows
4. User testing
a. Wireframes.
b. Testeos e interacciones con usuarios y desarrolladores.
c. Mockups
3. Ux writing

a. Lavozy el tono de los productos digitales.

Médulo 5. Accesibilidad, Etica y Presentacion de proyectos
1. Accesibilidad




a. ¢Qué es accesibilidad web o UX?
b. Claves para la inclusion.
2. Etica en UX
a. ¢ Qué es la ética? Concepto del bien y el mal.
b. Ejemplos de Disefio UX Etico.

Presentacion de proyectos finales integradores

i) Modalidad de cursado

Modalidad presencial mediada por tecnologia.

La formacion tiene una demanda total de 100 horas considerando las horas de
clase presencial mediada por la tecnologia, el recorrido de los materiales de forma
auténoma, las actividades extra aulicas y el proyecto integrador.

La metodologia se dispone de la siguiente manera:
- 40 hs de encuentros presenciales mediados por tecnologia de 2hs.
Modalidad teérico/practica. Con ejercicios grupales e individuales.
- 40 hs destinadas al recorrido de materiales complementarios: lectura
auténoma, actividades y autoevaluaciones de resolucion individual
- 20 hs para la elaboracion del proyecto integrador: modalidad grupal (hasta 5
integrantes)
Los encuentros presenciales mediados por tecnologia estan disefhados para
presentar los principales temas y sobre todo para ponerlos en practica. Aqui las
estrategias de trabajo con el grupo completo o en sala de hasta cinco personas se
ejecutaran segun los objetivos definidos.
El acompafiamiento de la practica sera coordinado por el docente a cargo y por un
anfitrion del equipo de educacion de la Diplomatura. Este equipo esta integrado por
el entrenador del mddulo/ encuentro, experto y responsable de acompanar el
abordaje de los temas y el anfitrién, responsable de comunicar de manera
permanente las novedades vinculadas al dictado y resolver dudas técnicas sobre la
modalidad virtual.
Cabe destacar que la mediacion de la propuesta se centra en el especial cuidado de
la organizacion general de la diplomatura, el entorno virtual de aprendizaje en el que
se compartiran los contenidos y se llevara a cabo la interaccion y realizacion de
ejercicios y actividades, favoreciendo el vinculo de cercania y presencia entre

entrenadores y estudiantes.
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j) Cronogramay carga horaria (en horas y CRE)

SECRETARIA
DE EXTENSION

En la siguiente tabla se muestra el cronograma de dictado de la Diplomatura por
meses (siendo el mes de enero el numero uno y consecutivamente hasta diciembre)
y por modulos.

Horas CRE 112134567891 [1]1
o112
Modulo 1 | 20 0,80
Moédulo 2 | 20 0,80
Modulo 3 | 20 0,80
Moédulo 4 | 20 0,80
Modulo 5 | 20 0,80
k) Némina de equipo directivo y de docentes
Nombre/ Cargo Funcion en la
Apellido/s DNI Email docente en la .
S Diplomatura
UNC
Donato Edggrdo 17384009 edonato@mu - Director
Luis ndose.com
Profesor
andres.colo adjunto Coordinador
Colombo | Andrés | 30590201 (randbuogunc. dedicacion |Técnico Académico
' simple
Castellanos | Josefina| 41481568 fodigitaluxui@ - Docente
gmail.com

I) Modalidad de evaluacién (parcial y final)

Evaluaciones formativas: Cada mddulo tiene una autoevaluacién formativa de preguntas
cerradas al finalizar, con un puntaje de 0 a 10.

- Evaluaciones sumativas: Durante el recorrido de la diplomatura, los participantes irdn
desarrollando un Proyecto integrador que presentaran al finalizar. La calificacion es

Aprobado/desaprobado. La evaluacion se realiza en funciéon de una rdbrica que valora
diferentes criterios en funcién de la consigna propuesta.




m) Requisitos de aprobaciéon

Los requisitos de aprobacion se enumeran a continuacion:

1. Cursar el 80% de la Diplomatura
2. Aprobar la actividad integradora (APROBADO)

n) Bibliografia

Brown, T. (2009). Change by design: How design thinking creates new
alternatives for business and society. Harvard Business Press.

Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D., & Noessel, C. (2014). About face: The
essentials of interaction design (4th ed.). Wiley.

Garrett, J. J. (2010). The elements of user experience: User-centered design for
the web and beyond (2nd ed.). New Riders.

Gothelf, J., & Seiden, J. (2013). Lean UX: Applying lean principles to improve
user experience. O’'Reilly Media.

Krug, S. (2014). Don't make me think, revisited: A common sense approach to
web usability (3rd ed.). New Riders.

Morin, E. (1999). Los siete saberes necesarios para la educacién del futuro.
UNESCO.

Nielsen, J. (1995). 10 usability heuristics for user interface design. Nielsen
Norman Group. https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Norman, D. A. (2013). The design of everyday things (Revised and expanded
ed.). MIT Press.

Pernice, K. (2016). UX metrics and ROIl. Nielsen Norman Group.
https://www.nngroup.com/reports/ux-metrics-and-roi/

Redish, J. C. (2012). Letting go of the words: Writing web content that works
(2nd ed.). Morgan Kaufmann.

Saffer, D. (2010). Designing for interaction: Creating smart applications and
clever devices (2nd ed.). New Riders.




o) Modelo de certificado

La Facultad de Ciencias Exactas Fisicas y Naturales certifica que
(NOMBRE DE LA PERSONA)
DNI (NUMERO DE DNI)
alcanzo la calidad de aprobado en la Diplomatura universitaria de formacion
continua en
Diseno UX/UI
de 100 horas de duracién y un valor de 4 (cuatro) de CRE con evaluacion final,
desarrollada de marzo a octubre de 2025.
Actividad aprobada por resolucion
Se otorga el presente certificado a los ___ dias del mes de del 202_.
El presente certificado no habilita para el ejercicio profesional.

Firma Firma
Lic. Edgardo Luis Donato Prof. Ing. Luis Antonio BOSCH
Director TRANSFORMARME SAS Secretario de Extensiéon FCEFYN
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