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1l.Informacién Béasica

1.1.Recomendaciones para cursar esta asignatura
La asignatura forma parte del bloque de asignaturas optativas dentro del segundo semestre del Master.
La asignatura esta enfocada a comprender las relaciones existentes entre las caracteristicas formales de un producto y

la percepcion que el futuro comprador tiene del mismo y que condicionara su predisposicion a comprarlo, a usarlo o a
entenderlo.

Para cursar esta asignatura es muy recomendable tener conocimientos y experiencia en disefio de producto.

1.2.Actividades y fechas clave de la asignatura

Todas las actividades, trabajos y fechas clave serdn comunicados a principio de curso.

2.lnicio

2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

- Conoce y comprende los conceptos basicos de la relacién entre imagen formal y percepcion.

- Es capaz de planificar, disefiar y analizar una prueba experimental para relacionar ciertos atributos del disefio formal de
un producto con la percepcion que condiciona en el usuario.

2.2.Introduccién
Breve presentacion de la asignatura

La asignatura tiene un enfoque totalmente préactico y esté articulada alrededor de la realizacién de un trabajo practico
donde se analizara la influencia del disefio de producto en la percepcion y expectativas del consumidor. Este trabajo
llevara consigo la realizacién de diferentes prototipos donde se modificaran diferentes atributos para medir la respuesta
del consumidor ante los diferentes estimulos. A través de encuestas a usuario y con el apoyo de medios tecnolégicos
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como eye tracking, face reader, sensores para capturar la respuesta psico-fisica..., los estudiantes comprenderan cémo
las decisiones que ellos toman a la hora de disefiar un producto influyen en el usuario.

3.Contexto y competencias

3.1.0bjetivos
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

A través de la metodologia del Project Based Learning se pretende que el estudiante sea parte activa de su propio
aprendizaje centrado en la ejecucion de un proyecto de disefio de producto donde a partir de la realizacion de una serie
de prototipos creados por el mismo y la realizacion de pruebas de usuario estudie la influencia del disefio del producto en
la percepcion sensorial del consumidor.

3.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

Esta asignatura constituye un valioso complemento formativo para el egresado de este Master ya que le capacita para el
desarrollo de pruebas experimentales en relacién con la influencia que el disefio de producto tiene sobre el usuario. A
partir de los contenidos adquiridos en otras materias del Master y de la propia formacion previa de cada estudiante, esta
asignatura propone la puesta en practica de un proyecto que permita comprender como el disefiador puede influir en el
usuario a través de las decisiones que toma en el disefio de un producto.

3.3.Competencias

Segun la memoria de verificacién del titulo, esta asignatura pertenece al bloque de Aspectos semanticos e
instrumentales de la ingenieria de disefio de producto, en el que en conjunto se desarrollan las siguientes competencias:

BASICAS Y GENERALES

CG1 - Capacidad de aglutinar las exigencias de investigacion, desarrollo e innovacion dirigidos al disefio y desarrollo de
productos en ambitos relevantes de la actividad econdmica, industrial, profesional y académica.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resoluciéon de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CBB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a
partir de una informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y
éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades
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CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
gue habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

ESPECIFICAS

CEZ2 - Capacidad para generar ideas en entornos colaborativos aprovechando recursos de otros miembros en un grupo
de trabajo.

CEL1 - Capacidad para liderar grupos creativos en proyectos de disefio y en la generacion de nuevos conceptos de
producto integrando caracteristicas diferenciadoras al producto.

CE3 - Capacidad para relacionarse con expertos del entorno exterior integrando las aportaciones externas.

CE4 - Capacidad de analizar y comprender las caracteristicas de las distintas sociedades humanas para entender el
valor y los roles del producto en un contexto social y cultural.

CE13 - Conocimiento de tecnologias expositivas innovadoras para investigar y desarrollar recursos visuales interactivos
sobre soportes hipermedia orientados al disefio de productos o servicios complejos, optimizando plataforma y recursos
en funcién de la audiencia o receptor.

En mayor detalle, en esta asignatura dichas competencias se alcanzan mediante la consecucion de los siguientes
objetivos:

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...
- Comprender como determinados aspectos del disefio del producto influyen en la percepcién y expectativas del usuario
y/o potencial comprador.

- Plantear y llevar a cabo una prueba experimental que analice la relacién entre el disefio de un producto y la percepcién
del usuario.

- Utilizar diferentes tecnologias que permiten medir la respuesta del usuario ante los estimulos recibidos por el disefio de
un producto, como por ejemplo, eye-tracker, Face reader...

3.4.Importancia de los resultados de aprendizaje
A dia de hoy es fundamental contemplar el disefio de un producto mas alla de las caracteristicas funcionales que éste

tiene como respuesta a las necesidades de los usuarios. Basta analizar el caso concreto de los envases en la industria
alimentaria para comprobar la importancia que tiene el disefio a la hora de comunicar los atributos del producto que



s Universidad
AlL Zaragoza

62951 - Disefio de producto y percepcion del usuario

contienen e incluso para influir en las expectativas y predisposicion a la compra. Esta situacion no es soélo exclusiva de
los envases sino que se extiende al disefio de muchos tipos de productos.

Los contenidos y el trabajo que se desarrollaran en esta asignatura serviran al estudiante para aprender a realizar
pruebas experimentales de las que extraer informacion fundamental para el disefio de sus productos.

4.Evaluacién
El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion

« 100% trabajos practico.

Siguiendo la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, en las asignaturas que disponen de sistemas de
evaluacion continua o gradual, se programara ademas una prueba de evaluacion global para aquellos estudiantes que
decidan optar por este segundo sistema.

5.Actividades y recursos

5.1.Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El proceso de aprendizaje gira en torno a la realizacion de un trabajo practico consistente en un experimento para
analizar la influencia que tienen los aspectos del disefio de producto en la percepcion y expectativas del usuario y/o
potencial comprador. Este trabajo podra realizarse de manera individual o por parejas, dependiendo del alcance y carga
de trabajo a desarrollar.

Durante el programa de sesiones tedricas se desarrollaran los contenidos necesarios para la realizacion del trabajo
practico, siempre con un enfoque eminentemente practico a través del estudio de casos y ejemplos.

5.2.Actividades de aprendizaje
La asignatura es de 4,5 créditos, lo que equivale a 112,5 horas de trabajo del estudiante, asignadas de la siguiente
manera:

« Clase teobrica, resolucion de problemas y casos 30 horas

 Précticas 30 horas

» Trabajos de aplicacion o investigacion practicos 52 horas

 Estudio de teoria 7,5 horas

» Pruebas de evaluacion 3 horas

5.3.Programa
La asignatura trabaja los siguientes contenidos:

 Aplicaciones préacticas del Neuromarketing, casos de estudio.

 El proceso de la percepcion en las actividades de seleccién y compra de productos.

» Experimentacion en disefio de producto y percepcion del usuario.

» Métodos de captacion de la respuesta consciente e inconsciente del usuario (como eye-tracker. Face reader,
sensores cerebrales, etc.).

« Técnicas de andlisis de datos para estudios experimentales de disefio de producto y percepcion.

5.4.Planificacion y calendario
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Al comienzo del curso se entregara a los alumnos un calendario detallado con la programacion de todas las actividades
de aprendizaje.

5.5.Bibliografiay recursos recomendados
* No hay registros bibliograficos para esta asignatura



