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Propdsito de aprendizaje de El estudiante disefara prototipos e interfaces mediante el uso de metodologias de disefio y evaluacion
la Asignatura centrados en el usuario para mejorar la usabilidad y accesibilidad de las aplicaciones.

Desarrollar soluciones tecnoldgicas a través de lenguajes de programacion estructurada, programacion
orientada a objetos y de consulta, herramientas de desarrollo asistido de software, usabilidad y pruebas,
fundamentos de redes de area local, sistemas operativos, medidas de seguridad informdatica para
contribuir a la eficiencia y productividad en diferentes contextos con un enfoque de impulso al desarrollo
social, ambiental y de economia socialmente responsable.

Competencia a la que
contribuye la asignatura

Tipo de

. Cuatrimestre Créditos Modalidad Horas por semana Horas Totales
competencia

Especifica Escolarizada

Horas del Saber Horas del Saber Hacer Horas Totales
Unidades de Aprendizaje

l. gt;ntizr;z:t\zitﬂz:iiseﬁo digital orientado a 12 18 30
Il. Disefioy prototipado 12 18 30
Ill. Usabilidad y experiencia del usuario 5 7 12
IV. Evaluacion y pruebas. 7 11 18
Totales 36 54 90

ELABORO: DGUTYP REVISO: DGUTYP

F-DA-01-PA-LIC-35.4

APROBO: DGUTyP VIGENTE A PARTIR DE: SEPTIEMBRE DE 2024




Funciones

Criterios de Desempefio

‘ Capacidades

Implementar soluciones bdasicas
de software utilizando lenguajes
de programacioén estructurada,
orientada a objetos y de consulta,
aplicando herramientas basicas
de desarrollo de software como
entornos de desarrollo para
contribuir a satisfacer las
necesidades de la organizacion.

Disefiar aplicaciones basicas de
software utilizando algoritmos,
diagramas de flujo y casos de uso
para la representacién de la
légica de negocio, aplicando
principios basicos de disefo
funcional y seleccionando
lenguajes de programaciony
herramientas de desarrollo de
software adecuados a las
necesidades y requerimientos del
proyecto.

Disefia diagramas funcionales que representen la logica de
negocio de una aplicacién bdsica, considerando: algoritmos,
diagramas de flujo y casos de uso.

Propone interfaces de usuario con elementos basicos de
usabilidad.

Utiliza lenguajes de programacién y herramientas de
desarrollo de software de acuerdo a las necesidades del
proyecto.

Codificar aplicaciones basicas de
software utilizando lenguajes de
programacion estructurada,
orientada a objetos y de consulta,
empleando herramientas basicas
de desarrollo de software en
diversos entornos de desarrollo.

Codifica aplicaciones basicas de software utilizando lenguajes
de programacién estructurada y orientada a objetos a través
de un cddigo documentado con las siguientes caracteristicas:

- Integracidn del disefio de la aplicacidon: algoritmo, diagrama
de flujo y casos de uso.

- Utilizando estandares y técnicas de codificacion y
documentacion.

Evaluar aplicaciones basicas de
software aplicando pruebas para
la deteccidn y correccién de
errores para asegurar su correcto
funcionamiento.

Ejecuta pruebas de software para detectar y corregir errores.
Documenta los resultados de las pruebas

Asegura el cumplimiento de los criterios de éxito con base en
los requerimientos.
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UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad de
Aprendizaje

Fundamentos del disefio digital orientado a ambientes virtuales

Propdsito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Proceso de disefio creativo

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

identificar las fases de un proyecto de

diseno grafico-creativo: Analitica,
creativa y de desarrollo. Proceso
Creativo- Design thinking.

Identificar la composicién grafica
dentro de un espacio visual:
distribucidn y disposicién de los
elementos.

El estudiante disefiard imagenes digitales para su integracion en proyectos de disefio para entornos digitales.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Disefar bocetos creativos
utilizando el proceso de disefio y la
integracién de los elementos.

Creatividad digital

Identificar software para disefio de

acuerdo a las necesidades del proyecto.

Identificar el entorno de trabajoy
herramientas del software en la
manipulacion y creacion de imagenes: -
Formas basicas y combinados, -relleno,
-contornos, -trazos abiertos y cerrados,
-trabajos con texto, -transformacion, -
mascaras y filtros, -escaneo, -montajes
y efectos, -capas, -importacién, -
Exportacion,

Seleccionar softwares adecuados
para el proyecto.

Disefar y manipular imagenes y
objetos con formas basicas.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Demostrar creatividad al
experimentar con los
elementos visuales para su
integracién al proyecto
digital Demostrar
responsabilidad a través
del cumplimiento oportuno
para la entrega de las
practicas propuestas.
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Imagenes digitales. Identificar las caracteristicas y ventajas | Disefiar imagenes adecuadas al

de los tipos de imagenes. proyecto del disefio. Manipular
elementos visuales para la
Identificar las disposiciones legales del integracidn de proyectos digitales

uso y disposicién de imagenes.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo
Aula
Laboratorio / Taller | X

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos

Equipo audiovisual.
Internet
Equipo de computo
Software especializado

Practica demostrativa.
Practica de laboratorio.
Equipos colaborativos.

Empresa

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacién
Los estudiantes identifican el proceso creativo, la Con base a un caso practico generar un
manipulacion de elementos y su aplicacidn en portafolio digital que integre: Tabla
proyectos digitales. comparativa de formatos de imagenes,
medios en los que se aplica, ventajas 'y Ejercicios Practicos.
desventajas. Archivos electrdnicos Lista de cotejo.

optimizados para la integracion en el
medio digital. Justificacién de cada
composicion.

Unidad de T .
Aprendizaje . Disefio y prototipado
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Propdsito esperado

Tiempo Asignado

El estudiante desarrollard mockups, wireframes y modelos de navegacion de interfaces para contribuir al

proceso de disefio centrado en el usuario

Horas del
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Horas del Saber Hacer

Saber Hacer
Dimension Actuacional

18 Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Guias de estiloy
Normativas de estilo.

Definir el concepto de guias de estilo.

Identificar los elementos que integran
una guia de estilo.

Identificar las normativas de disefio:
Material design y Cupertino.

Determinar guias de estilo.

Determinar normativas de disefio.

Herramientas de disefio
de interfaces.

Identificar el concepto de wireframes.
Identificar el concepto de mockups.
Identificar los elementos de las
herramientas de disefio de interfaces.

Determinar herramientas de
diseno de interfaces.

Disenar wireframes de interfaces.

Disefar prototipos basados en
mockups.

Métodos para el disefio
de interaccién

Identificar los métodos para el disefio
de interaccién. Identificar el concepto
de modelos de navegacion.

Disefiar modelos de navegacién de
las interfaces

Desarrollar el pensamiento
analitico a través de la
identificacion de técnicas,
guias de estilo y
maquetado para definir la
propuesta de disefio
centrado al tipo de usuario.

Demostrar responsabilidad
a través del cumplimiento
oportuno para la entrega
de las practicas
propuestas.

Métodos y técnicas de ensefianza

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Medios y materiales didacticos

Espacio Formativo
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Aula
Laboratorio / Taller | X

Equipo audiovisual.
Intgrnet , Empresa
Equipo de computo

Software especializado

Analisis de casos.
Practica demostrativa.
Discusion dirigida.

Proceso de Evaluacion

Evidencia de Aprendizaje
Con base en un caso practico entrega un
portafolio digital que contenga:
- Cuadro comparativo que especifique la
diferencia entre las normativas de disefio.
- La guia de estilo.
- Justificacion de la normativa de disefio.
- Disefio de prototipo: Mockups,
wireframes y modelo de navegacion.

Instrumentos de evaluacion

Resultado de Aprendizaje
Los estudiantes identifican la aplicacién y uso de las
normativas de disefio y modelos de navegacion en el

disefio de prototipos .

Estudio de casos
Lista de cotejo

Unidad de - Lo .
AETSTRET Il Usabilidad y experiencia del usuario
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Propdsito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Saber

Saber
Dimension Conceptual

Horas del Saber Hacer

Saber Hacer
Dimension Actuacional

El estudiante identificara los conceptos de usabilidad, accesibilidad y experiencia del usuario para elegir
metodologias y técnicas de disefio centradas en el usuario

7 Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Principios de usabilidad y
accesibilidad.

Definir el concepto de usabilidad.
Definir el concepto de accesibilidad.
Identificar los principios de usabilidad.
Diferenciar usabilidad y accesibilidad.

Determinar la relacidn entre
usabilidad y accesibilidad.
Documentar caracteristicas de los
usuarios y stakeholders: perfil,
habilidades, edad, educacion,
ubicacién geografica, plataforma
que utiliza.

Fundamentos de
experiencia del usuario.

Definir el concepto de experiencia de
usuario. Definir los factores criticos:
util, usable, deseable, encontrable,
accesible, creible.

Determinar las caracteristicas
favorecen la experiencia 'y
navegacion de un usuario. Planear
el proceso de experiencia del
usuario.

Disefio centrado en el
usuario

Definir el proceso de experiencia de
usuario: Investigacién, organizacion,
disefo, prototipos, pruebas y
evaluacion.

Definir el disefio centrado en el usuario.

Elegir metodologias y técnicas de
disefio centradas en el usuario

Desarrollar el pensamiento
analitico a través de
proceso de experiencia de
usuario para generar su
propuesta de disefio.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Espacio Formativo
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Aula

Analisis de casos. Practica demostrativa. Discusion Equipo audiovisual. Equipo de computo. Laboratorio / Taller | X
dirigida. Internet.

Empresa

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes identifican la relacién y aplicacién de | Entrega un documento a partir de un caso
usabilidad y accesibilidad en disefio de interfaces de estudio que contenga:
-Caracteristicas de los usuarios y
stakeholders. Estudio de casos
-Listado del proceso de la experiencia de Lista de cotejo
usuario.

-Metodologias y técnicas de disefio
centradas en el usuario.

Unidad de

Aprendizaje V. Evaluacién y pruebas.

El estudiante implementara evaluaciones formativas, sumativas y de accesibilidad para contribuir al proceso de
mejora continua de los prototipos y del producto final.

Propdsito esperado
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. . Horas del
Tiempo Asignado Saber Horas del Saber Hacer Horas Totales

Saber Saber Hacer Ser y Convivir
Dimension Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva
Tipos de Evaluacién Identificar las técnicas de evaluacion Determinar técnicas de evaluacion
formativa de interfaces: andlisis formativa.
comparativo A/B, evaluacion heuristica, | Evaluar prototipos de las
think aloud, cognitive walkthrough, interfaces de usuario.
cuestionarios, clickstreams, eye-
tracking.
Asumir la responsabilidad
Identificar las técnicas de evaluacidn para realizar actividades en
sumativa de interfaces. ldentificar los forma individual y en
elementos que integran un equipo.
experimento de usuario.
Plan de pruebas Identificar las etapas del plan de Determinar etapas del plan de Desarrollar la habilidad de
pruebas. pruebas. investigacion y trabajo
colaborativo para
Definir a estructura de la Documentar hallazgos y resultados presentar propuestas de
documentacion. de las pruebas mejora.
Herramientas para la Identificar las herramientas de Determinar herramientas de
evaluacidn y pruebas. evaluacidn formativa de interfaces. evaluacidén de accesibilidad.
Identificar las herramientas de Evaluar accesibilidad de las
evaluacion de accesibilidad. interfaces del producto
desarrollado.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefanza Medios y materiales didacticos
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Analisis de casos. Equipo audiovisual. Laboratorio / Taller | X
Practica demostrativa. Equipo de computo.
Discusion dirigida. Internet.

Empresa

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Los estudiantes identificaran los tipos de evaluaciény | Entrega un documento que contenga:
herramientas aplicables a la mejora de la experiencia | - Cuadro comparativo que especifique la
del usuario. diferencia entre las técnicas de evaluacion.

Entrega un documento a partir de un caso
de estudio que contenga:

- Definicién del protocolo de evaluacién
formativa.

- Los resultados de la evaluacién formativa
de los prototipos de interfaces de usuario.
- Definicién del protocolo de evaluacién
sumativa.

- Los resultados de la evaluacién sumativa
del producto desarrollado.

- Definicién del protocolo de evaluacién
de accesibilidad.

- Los resultados de la evaluacion de
accesibilidad de las interfaces del producto
desarrollado.

Estudio de casos.
Lista de cotejo

Perfil idoneo del docente

Formacién académica Formacidn Pedagdgica Experiencia Profesional
Ing. en Informatica, Ing. Sistemas Manejo de herramientas didacticas para Experiencia como Ul Designer, UX Designer,
computacionales, Ing. Tecnologias de la ensefianza-aprendizaje, de evaluaciodn, Graphic Designer, Comunicacién visual para
Informacién, o carrera afin. técnicas de manejo de grupos, formacién aplicaciones digitales.

en Educacion Basada en Competencias.
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