


09.09.2024 - 18.12.2024

100 horas (75 sincrónicas + 25 asincrónicas)
(online, clases sincrónicas y trabajo autónomo)

(clases sincrónicas).





Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajarán en grupos para desarrollar tareas y
proyectos específicos. los grupos de trabajo serán de libre elección y, para algunos
trabajos, preestablecidos. El trabajo será parcialmente supervisado en las clases
sincrónicas y mayormente autónomo.

Estudio de casos: Se analizarán casos de estudio predefinidos. los estudiantes
identificarán y analizarán perfiles de usuarios, necesidades específicas, experiencia
del usuario. El trabajo será parcialmente supervisado en las clases sincrónicas y
mayormente autónomo.

Se requiere un porcentaje mínimo de 75% asistencia a las clases sincrónicas.





Módulo 1: Introducción
La Interacción Persona-Computador (Human-
Computer Interaction, HCI).
La Experiencia del Usuario (User eXperience, UX).
La Experiencia del Consumidor (Customer
eXperience, CX). 

Módulo 2: Psicología aplicada a la experiencia
del usuario
Psicología del usuario.
Psicometría aplicada a UX.

Módulo 3: Aspectos legales y éticos en la
experiencia del usuario
Derechos del consumidor.
Aspectos contractuales.
Aspectos éticos.

Módulo 4: La evaluación de la experiencia del
usuario
Desafíos en la evaluación UX.
Métodos de inspección.
Pruebas con usuarios.

Módulo 5: El diseño de la experiencia del
usuario
Necesidades y expectativas del usuario.
Perfiles de usuario.
Técnicas y herramientas de diseño UX.

Módulo 6: Diseño emocional y accesible
Emociones en UX.
Diseño emocional.
Productos, sistemas, servicios accesibles.
Diseño accesible.



Alejandro Schleyer (Abogado)
Virginia Rusu (Psicóloga, Arquitecta) 
Katherine Durán (Diseñadora, Magister en Ing.
Informática)
Jaime Díaz (Doctor en Ing. Informática)
Tamara Reyes (Diseñadora)
Matilde Estrada (Diseñadora)

Dr(c). Nicolás Matus
Candidato a Doctor en Ingeniería
Informática, Pontificia Universidad Católica
de Valparaíso. Docente (colaborador) e
investigador de la Escuela de Ingeniería
Informática PUCV, en el área Interacción
Persona-Computador, específicamente en
Student eXperience (SX), Customer
eXperience (CX) y User eXperience (UX).








