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1. DESCRIPCION DEL CURSO

Los procesos de prototipado se enmarcan en el desarrollo de soluciones
centradas en los usuarios, esta es una de las mas importantes habilidades que
debe desarrollar cualquier persona dedicada al disefio a fin de satisfacer las
necesidades del mercado. Por este motivo, el curso se enfoca en la comprension
de procesos creativos basados en la creacion de prototipos como un medio
eficaz para visualizar, comunicar y experimentar ideas, esto permite ahondar en
el disefio centrado en el usuario y ampliar las posibilidades creativas.

Para lograr esta meta, el estudiantado aprendera a crear diferentes tipos y
niveles de prototipos funcionales; a medida que el taller profundiza en los
fundamentos y procesos para planear, realizar, probar y obtener
retroalimentacion significativa para sus procesos de ideacion, fomenta la
elaboracion de ideas creativas en etapas tempranas, motiva el ejercicio de
pensar haciendo, también busca comunicar soluciones con un adelanto
tangible de la idea, lo cual reduce riesgos en procesos avanzados de ideacion y
ayuda a recibir retroalimentacion temprana del usuario.

2. OBJETIVOS

Al finalizar el curso se debe ser capaz de:

OBJETIVO GENERAL

Aplicar procesos creativos basados en la elaboraciéon de prototipos de baja vy
media fidelidad, mediante la incorporacién de herramientas de fabricacion
manual y digital y la aplicacion de pruebas con usuarios, para el desarrollo de
soluciones de disefo centradas en el usuario.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Definir los fundamentos de la creacidn de prototipos para  su
implementacion en los procesos de disefo centrados en el usuario.

2. Desarrollar los procesos de ideacion por medio de la elaboracion de
prototipos de baja fidelidad para la exploraciéon de soluciones factibles en
etapas tempranas de creacion.

3. Realizar prototipos de mediana fidelidad por medio de procesos de
fabricacion manual y digital, para la comprobaciéon de la viabilidad de las
soluciones propuestas en etapas previas del proceso de diseno.

4. Planificar procesos de prueba de prototipos funcionales para obtener
retroalimentacion de los usuarios sobre las soluciones de disefio
propuestas.



3. CONTENIDOS

1. Fundamentos de prototipado

Definicion de prototipado

Disefo centrado en el usuario

Niveles de fidelidad

Principios de usabilidad

Prototipado y disefo de experiencias

Patrones de disefo

Tipos de prototipos (productos, espacios, servicios)
Journey map

Principios de accesibilidad
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2. Prototipado y fabricacion manual y digital

Prototipo rapido

Corte laser

Modelado 3D

Placas de desarrollo de hardware re-programables
Softwares de programacion
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3. Pruebas de usuario
a. Tipos de pruebas
b. Planificacion de pruebas de campo
c. Aplicacion de pruebasy reporte

4. METODOLOGIA

El curso se desarrolla en una modalidad de taller, en este se aborda el estudio de
los fundamentos y principios de cada contenido por medio de una exposicion
magistral, posteriormente a partir de esos contenidos se llevaran a procesos
practicos por parte del estudiantado. La esencia misma del curso esta basada
en realizar, probar y aprender por lo que la elaboracién constante de pruebas y
exploraciones por parte de cada estudiante es un aspecto clave para desarrollar
la capacidad de asumir el prototipo como un fundamento de ideacién y
creacion.

El curso desarrolla sesiones de acercamiento a fabricacion tanto manual como
digital, para esto, en cada etapa se debera contar con acceso a las herramientas
y materiales que favorecen la exploracién, considerando aquellos aportes
solicitados a las personas estudiantes como material de prototipado. Al mismo
tiempo, se promueve el trabajo en equipo y se fomenta la participacion, el
debate y el pensamiento critico para la co-creacion. Ademas, cada etapa sera
vinculada con un proyecto de disefo centrado en el usuario, que facilite la
exploracién y avance en las diferentes etapas del curso.



5. ESTRATEGIAS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Proyecto 1 20%
Proyecto 2 20%
Proyecto 3 30%
Practicas dirigidas 30%
Total 100%

6. CRONOGRAMA

Presentacion del curso Virtual
17/8/22 Lectura del programa
;Qué es prototipado? Presencial
Diferentes usos
24/8/22 Experimentacion de ideas
Inicio del Proyecto 1: Prototipado de Presencial
producto
31/8/22 Fundamentos de prototipado
Baja y media fidelidad Virtual
Evaluacién - optimizacion - verificacion -
7/9/22 validacion
Disefo Centrado en el usuario Virtual
14/9/22 Técnicas de prototipado
Prototipado de producto Virtual
Metodologias
21/9/22 Materiales
28/9/22 Evaluacion Proyecto 1 Presencial
Inicio del Proyecto 2: Prototipado de Presencial
5/10/22 espacio / servicio
12/10/22 Principios de accesibilidad Presencial



19/10/22 Pruebas de usuario Virtual

26/10/22 Journey Map Virtual
2/1/22 Evaluacién Proyecto 2 Presencial
Inicio del Proyecto 3: Disefio de Presencial

9/11/22 experiencias

16/11/22 Aplicacidn de pruebas Virtual

23/11/22 Patrones de disefio Virtual

30/11/22 Revision del proyecto 3 Virtual
712/22 Evaluacion Proyecto 3 Presencial
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OTRA INFORMACION IMPORTANTE

*Enlace al Reglamento de la CICHS:
https://www.cu.ucr.ac.cr/normativ/hostigamiento_sexual.pdf



