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A. Antecedentes Generales
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Unidad Académica

Carrera

Cédigo de la asignatura

Ubicacidn en la malla
Créditos

Tipo de asignatura
Duracién

Moddulos semanales

Horas académicas

10. Pre-requisito

Facultad de Disefio

Disefio

DICT414

79 semestre, 42 aifo
8

X  Obligatorio Electivo
Bimestral Semestral
Tedricos Practicos

68  Hrs. de Clase

Optativo
Anual

Ayudantia
Hrs. de Ayudantia

Prototipado material, Desarrollo de interaccion fisica

Competencias de la Asignatura

Competencias
Genéricas

Etica

Emprendimiento y
Liderazgo

Responsabilidad Publica
Autonomia

Eficiencia

Vision Global

Visién Analitica

Comunicacion

Competencias de
Innovacion

Creatividad
Empatia
Trabajo en Equipo

Persuasion

Pensamiento
Estratégico

B. Aporte al Perfil de Egreso

El Taller de Disefio de Interfaces es una instancia de aprendizaje tedrico practica entorno a los

Competencias de
Investigacion
Observaciéon y
Conceptualizacion
Herramientas
Metodoldgicas
Jerarquizacion de la
Informacién

Juicio Critico

Competencias
Tecnoldgicas
Representacion y
Visualizacién

Dominio de herramientas
Tecnoldgicas y Procesos de
Dominio y Uso de
Materiales

conceptos, metodologias, buenas practicas y alcances del proceso de creacién y evaluacion de

interfaces de distinta indole. Por medio de ejercicios practicos el estudiante aplica, comprende los

alcances y reflexiona acerca de las caracteristicas y potencialidades de los distintos tipos de

interfaces, desde digitales, fisicas, naturales, gestuales, entre otras. El curso logra que a través de la

construccion de interfaces, el estudiante reflexione acerca de ellas y su relevancia en la relacion

persona-dispositivo.
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Se dicta en el ciclo de licenciatura, pertenece a la linea Proyectual y aporta al desarrollo de Ila

competencia genérica Eficiencia, asi como a las competencias especificas de Pensamiento

Estratégico y Dominio de Herramientas Tecnoldgicas y Procesos de Produccién.

C. Competencias y Resultados de Aprendizaje que desarrolla la asignatura

Competencias Genéricas

Resultados de Aprendizaje Generales

Eficiencia

Competencias especificas

Pensamiento Estratégico

Dominio de Herramientas
Tecnoldgicas y Procesos de
Produccion

Reflexiona de manera critica acerca de los fundamentos del
disefio de interfaz y el rol del disefiador en este escenario a
partir de discusién en clases sobre referente y casos.

Desarrolla proyectos de disefio de interfaz de medianay alta
complejidad con la metodologia correcta y resultados

validados con usuarios

Realiza prototipos iterativos de distinta fidelidad que le
permiten comunicarse eficientemente con su equipo y

potenciales usuarios

Crea sistemas de navegacién e interfaces intuitivas y
simples, mediante la organizacidon y jerarquizacién de

contenidos

Argumenta entorno al disefio de interfaz para desenvolverse
adecuadamente frente a sus compaieros de equipo,

superiores y potenciales usuarios

Detecta acertadamente errores de disefio de interfaz
Mediante la observacion.

Aplica la investigacion como parte relevante del proceso de
ideacion y conceptualizacién de un proyecto de disefio de
interfaz
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Unidades de Contenidos

Competencia

Resultados de Aprendizaje

UNIDAD I: INTRODUCCION AL DISENO
DE INTERFAZ

1.1 Escenario actual
diseno de interfaz

y futuro del

1.2 Contextualizacién frente a las
diferentes disciplinas de la
experiencia de usuario

1.3 Revisidon de términos y conceptos
relacionados a la Experiencia de

Pensamiento
Estratégico

Comprende la importancia del disefio de
interfaces relacionado con la experiencia de
usuarios a través de revision de casos y
bibliografia.
Analiza de forma etnografica las
caracteristicas de diversas tipologias de

usuarios

2.1 Waterfall, Lean y Agile.
Metodologias de desarrollo y
disefio de interfaces

2.2 Principios de disefio de interaccion

Dominio de
Herramientas
Tecnoldgicas y

Procesos de

usuario
UNIDAD II: METODOS Y BUENAS Pensamiento Analiza las metodologias mas relevantes
PRACTICAS Estratégico

para el disefio de interfaces aplicandolas a
diversos contextos y las buenas practicas.

Aplica las dinamicas, etapas y definiciones
de las principales metodologias de disefio de

3.1 Proyecto de disefio de aplicacién
movil

3.2 Proyecto de disefio de interfaz

Pensamiento
Estratégico

2.3 Buenas practicas del disefio de Produccidn experiencia usadas en la actualidad

interfaz para dispositivos méviles mediante la creacién de una propuesta de

e interfaces fisicas proyecto que incluye wuna definicién
metodoldgica.

UNIDAD llI: DISENANDO INTERFACES Eficiencia Aplica los conceptos y metodologias

aprendidos desde la  investigacidn,

definicién y prototipado de soluciones de
disefio de interfaz en proyectos de disefio
movil y de interaccidn fisica.

4.1 Conceptos basicos de Usabilidad
4.2 User testing

Pensamiento
Estratégico

Dominio de
Herramientas
Tecnoldgicas y

Procesos de

Produccion

fisica Dominio de
Herramientas
Tecnoldgicas y
Procesos de
Produccion
UNIDAD IV: VALIDACION CON Eficiencia Aplica procesos de testeo con usuarios a
USUARIOS

través de sesiones obteniendo hallazgos que
permitan mejorar la interfaz disefiada.
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E. Estrategias de Ensefianza

En la formacidon basada en competencias el proceso de ensefianza-aprendizaje se enfoca en el
desarrollo de conocimientos, habilidades y destrezas, y en su aplicacion a la resolucion de problemas
similares a los que un profesional debe enfrentar en el mundo del trabajo.

Requiere:

. Lograr profundidad en el conocimiento

. Promover pensamiento de orden superior, como analisis, sintesis, aplicacion,
evaluacion, resolucion de problemas.

o Disefar experiencias de aprendizaje activo (practico), contextualizado (enfrentar
situaciones reales), social (en interaccion con otros) y reflexivo (evaluar el propio
aprendizaje y generar estrategias para mejorar).

. Implementar estrategias de ensefianza variadas y auténticas (similares a las que se

encuentran en el mundo del trabajo).

Disefio UDD ha definido un conjunto de metodologias de ensefianza que ofrecen una amplia gama
de posibilidades para promover aprendizajes efectivos y relevantes en los estudiantes. Para esta
asignatura se sugiere dar prioridad a las siguientes estrategias:

o Clase expositiva

o Esquemas y organizadores graficos
o Salidas a terreno

o Ejercicio practico

o Bitacora

o Portafolio

o Presentacién oral y/o de proyectos

F. Estrategias de Evaluacion

La evaluacién debe estar presente a lo largo de todo el semestre o bimestre, ya sea para
identificar los conocimientos previos de los alumnos (evaluacién diagndstica), monitorear la
efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje (evaluacién formativa), verificar el nivel de
logro de los resultados de aprendizaje y calificar el desempefio de los estudiantes (evaluacién

sumativa).

Los procedimientos de evaluacién permiten evidenciar el desempefio de los alumnos a través
de la elaboracién de distintos tipos de documentos o productos (textos escritos,
presentaciones orales, pruebas, propuestas formales en soportes bi y tridimensionales,
audiovisuales, desarrollo de proyectos, etc.).
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El profesor debe privilegiar aquellos que permitan integrar conocimientos y aplicarlos en
funcion de resolver situaciones similares a las que aborda un disefiador profesional.
Se deben utilizar al menos 2 procedimientos de evaluacion diferentes en cada curso.

Los instrumento de evaluacién permiten analizar la produccidon de los alumnos, mediante
criterios claros, transparentes y objetivos; verificar en qué medida se cumplen los resultados
de aprendizaje y cuantificar el nivel de logro a través de un puntaje y una nota. Dependiendo
del tipo de contenido, se sugiere utilizar: listas de cotejo, escala de valoracién, rubrica.

Instancias de evaluacidn:

Se deberan realizar al menos 4 evaluaciones calificadas durante el semestre, que en su
totalidad deberan sumar el 100% de la Nota de Presentacidn a Examen. Esta a su vez equivaldra
al 70% de la nota final de la asignatura. Ninguna evaluacién por si sola podrd ponderar mas del
25% de la nota total del curso.

Examen Final:

Se realizard un examen final, con una ponderacidn del 30% de la nota total del curso. La fecha
de esta evaluacion sera fijada por el Calendario Académico de la Facultad de forma semestral.
A criterio de la Facultad de Disefo, se podran establecer comisiones revisoras para calificar el
examen final. En dicho caso, las calificaciones emitidas por estas comisiones equivaldran al 70%
de la nota del examen y el 30% restante sera determinado por el o los profesores del curso.

G. Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Obligatoria:

Tognazzini, B. (1996). Tog on interface. Boston: Addison Wesley

Cooper, A. (2007). About face 3: the essentials of interaction design. Indianapolis: Wiley

Garrett, J.J. (2010). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond
(2nd Edition). Berkeley: New Riders.

Krug, Steve. (2009). Rocket Surgery Made Easy. New Riders

Knapp, Jake. (2016) Sprint: How to Solve Big Problems and Test New Ideas in Just 5 Days. Simon +
Schuster Inc.

Gothelf, Jeff, Seiden, Josh. (2016). Lean UX 2E

Weinschenk, Susan. (2011) 100 Things Every Designer Needs to Know About People. New Riders
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Bibliografia Complementaria:

Unger, Russ. (2012). Project Guide to UX Design. New Riders

Gothelf, Jeff. (2017).Lean vs. Agile vs. Design Thinking. Sense and respond

Rosnfels, Louis. Arango, Jorge. Morville, Peter (2015). Information Architecture: For the Web and
Beyond. O’Reilly
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