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1. Datos generales
METODOLOGIAS PARA DISENO USUARIO-INTERFACE  Nivel:

Materia:
Cédigo:
Paralelo:
Periodo :
Profesor:

Correo
electrénico:

Premrequisitos:

Ninguno

EGR0O012

B

Marzo-2021 a Julio-2021

CARRION MARTINEZ PAUL SEBASTIAN

pcarrion@Quazuay.edu.ec

2. Descripcidn y objetivos de la materia

En esta materia tedrica préctica se cubrird el estudio del usuario a fravés de metodologias como el Design Thinking y el Diseiio Centrado en el

Usuario

Esta materia aporta conocimientos sobre la metodologia del Design Thinking orientada al estudio y comportamiento del usuario con el fin de
entender como los problemas y necesidades del usuario se pueden convertir en oportunidades de disefo estratégico orientado al interfaz

Al final de esta materia el alumno estard en capacidad de comprender el proceso légico de investigacién de las necesidades del usuario

Fecha aprobacion: 11/03/2021

4

Distribucién de horas.

Docencia | Practico Autdbnomo: 56 |Total horas
Sistemas Autébnomo
de tutorias
48 16 0 56 120

con el fin de crear productos de diseno efectivos y que eliminan subjetividades en torno a la funciéon
3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4, Contenidos

1.0 3Qué es HCI?

1.1 Tipos de Didlogo hombre-computadora
1.2 Clasificacién de las Interfaces del Usuario
1.3 Independencia del Didlogo

1.4 Componentes de la Interfaz del Usuario
1.5 Métricas de Evaluacién de una Interfaz
1.6 Préctica

2.1 Introduccion

2.2 Caracteristicas del Proceso de Desarrollo de la Ul
2.3 Ciclo de Vida de la Interfaz del Usuario
2.3.1 Caracteristicas del Proceso de Disefo
2.4 Etapa de Diseno de la Interfaz
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2.5 La interfaz y la Prototipacion

2.6 Etapa de Implementacion

2.7 Préctica

3 Normas de Diseno de las Interfaces Visuales
3.1 Infroduccién

3.2 Caracteristicas de las Interfaces Visuales
3.4 Caracteristicas de una Interfaz Iconica
3.4.1 El Disefo Iconico y los 7 Pasos de Norman
3.4.2 El Diseno Icénico y la Correspondencia
3.4.3 El Disefo iconico y la Consistencia

4.1 Infroduccién

4.2 Actividades previas al Diseno

4.3 La Ingenieria de Usabilidad

4.4 Principios de Diseno

4.5 Principios de Diseno a Nivel de Contenido
4.6 Casos de Estudio

4.7 Ejercitacion

4.8 Referencias

5. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

ea. Identifica las diferentes realidades de su entorno a través de métodos y procesos que le permite obtener de
diversas maneras datos para responder a preguntas mediante la sistematizacién e interpretaciéon de los mismos.

-Comprende todas las metodologias y sus etapas para proyectos centrados en -Evaluacién escrita

el usuario. -Trabajos prdcticos -
productos

-Conoce las nociones bdsicas del Diseno Centrado en el Usuario. -Evaluacion escrita
-Trabajos prdcticos -
productos

eb. Identifica los diversos tipos de usuarios a través de establecer las diferentes caracteristicas de los mismos,
buscando de esta manera, optimizar las soluciones con una adecuada gestién agregando valores dentro de la
cadena productiva.

-Comunica ideas de manera clara por medio del disefo grdfico aplicado al  -Evaluacion escrita

diseno de interfaz. -Trabajos prdcticos -
productos

-Reconoce los elementos de una interaccién humano — mdaquina. -Evaluacion escrita
-Trabajos prdcticos -
productos
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Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Evaluacion APORTE Semana: 1 (15-MAR-
escrita Fundamentos en HCI Fundamentos en HCI DESEMPENO 2.5 21 al 20-MAR-21)
Trabajos Casos de Estudio - Fundamentos en HCI, Proceso
P B - APORTE Semana: 2 (22-MAR-
prdcticos - Proceso de Dlsen.o dela | de D|§eno de la Interfaz del DESEMPERIO 2.5 21 al 27-MAR-21)
productos Interfaz del Usuario Usuario
Tr%bcc;ijgés ) Eg;zgcéoensiﬁenﬁﬂlzse las Normas de Diseno de las APORTE 05 Semana: 3 (29-MAR-
P - Interfaces Visuales DESEMPENO | © 21 al 01-ABR-21)
productos Interfaces Visuales
Tr%bg:ggs i Ere(ji;g;c,lfo_ “I.qefgrffuorg ) ws | L@ Interfaz y sus Principios de | APORTE 25 Semana: 4 (05-ABR-
P NS erazy Diseno DESEMPENO | = 21 al 10-ABR-21)
productos Principios de Diseno
APORTE .
APORTE CUMPLIMIENTO CUMPLIMIENT| 10 semana: 15 (21-JUN-
o 21 al 26-JUN-21)
APORTE Semana: 15 (21-JUN-
APORTE ASISTENCIA AsisTencia | 10 21 al 26-JUN-21)
Fundamentos en HCI, La
Trabaios Interfaz y sus Principios de EXAMEN
rc':c‘riJcos ) Casos de Estudio - Diseno, Normas de Diseno de | FINAL 10 Semana: 19 (19-JUL-
producfos Practica las Interfaces Visuales, Proceso| ASINCRONIC 21 al 24-JUL-21)
P de Diseno de la Interfaz del O
Usuario
Fundamentos en HCI, La
. - Interfaz y sus Principios de EXAMEN Semana: 17-18 (05-
Evaluacion Cumplimiento y Diseno, Normas de Diseno de
. - . FINAL 10 07-2021 al 18-07-
escrita conocimientos las Interfaces Visuales, Proceso .
B SINCRONICO 2021)
de Diseno de la Interfaz del
Usuario
Fundamentos en HCI, La
. Interfaz y sus Principios de
TrO,bO.JOS Casos de Estudio - Diseno, Normas de Diseno de SUPLETOIRIO Semana: 19 (19-JUL-
practicos - : . ASINCRONIC | 10
Practica las Interfaces Visuales, Proceso 21 al 24-JUL-21)
productos L O
de Diseno de la Interfaz del
Usuario
Fundamentos en HCI, La
Interfaz y sus Principios de 1 )
Evaluacion Cumplimiento y Disefio, Normas de Disefio de | SUPLETORIO semana: 17°18 (05
. o 8 ) 10 07-2021 al 18-07-
escrita conocimientos las Interfaces Visuales, Proceso| SINCRONICO
B 2021)
de Diseno de la Interfaz del
Usuario
Metodologia
Descripcion Tipo horas
El alumno frabajard y aplicard los conocimientos vistos en clase, enfocados en
proyectos Autdbnomo

que estardn guiados por objetivos especificos y rubricas de evaluacion

Los docentes impartirdn clases en clases magistrales donde se explicarédn nociones
tedricas y se ilustrardn con ejemplos tanto en campos generales del diseho como en
aplicaciones especificas del disefo grdfico, se utilizardn insumos multimedia asi como
frabajos prdcticas en clase

Horas Docente

El alumno ftrabajard y aplicard los conocimientos vistos en clase, enfocados en
proyectos que estardn guiados por objetivos especificos y ribricas de evaluacion

Horas Préctico

Los docentes impartirdn clases en clases magistrales donde se explicardn nociones
tedricas y se ilustrardn con ejemplos tanto en campos generales del diseho como en
aplicaciones especificas del disefo grdfico, se utilizardn insumos multimedia asi como
trabajos précticas en clase

Total docencia
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Criterios de evaluacion

Descripcién

Tipo horas

La evaluacion del frabajo auténomo se llevard acabo tomando en cuenta las nociones
del trabajo docente vy los trabajos practicos, guiados por objetivos y consignas.

Autébnomo

La evaluacion del frabajo auténomo se llevard acabo tomando en cuenta las nociones

del trabajo docente vy los trabajos practicos

Horas Autbnomo

El docente evaluard el entendimiento tanto de contenidos tedricos como metodologias
y practicas de los alumnos en temas relacionados a la materia

Horas Docente

Las prdcticas serdn evaluados mediante rdbricas que contendrdn objetivos especificos
a cumplir, pardmetros de evaluacion y medicién de cumplimiento

Horas Préctico

El docente evaluard el entendimiento tanto de contenidos tedricos como metodologias
y practicas de los alumnos en temas relacionados a la materia.

6. Referencias
Bibliografia base

Libros

Total docencia

Web

Software

Revista

Bibliografia de apoyo

Libros

Autor Editorial Titulo Anho ISBN

Jesse James Garreft The Elements of User Experience: User- 2010 978-0321683687
Centered Design for the Web

Jakob Nielsen Usabilidad 2010 978-0321498366

Don Norman

The Design of Everyday Things: Revised and 2010

Expanded Edition

Web

Software

Revista

Docente

Fecha aprobacion: 11/03/2021

Estado: Aprobado

Director/Junta
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