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El Disefio de interfaz de usuario o ingenieria de interfaz es el resultado de definir la forma, funcién, utilidad,
ergonomia, imagen de marca y otros aspectos que afectan a la apariencia externa de las interfaces de usuarios en
sistemas de todo tipo (computadoras de uso general, sistemas de control, dispositivos de comunicacién moéviles,
software de sistemas, software de aplicaciones, sitios web, etc.).

Exponer la importancia y necesidad del disefio de interfaz grafica para proyectos multimedia, y demas
aplicaciones. La 1nterfaz grafica j juega un unportante papel en el proceso de comunicacion usuario-contenido-

para ci : ! b d ue onl efianza-aprendizaje

- Resultados de aprend;zaje.de la Resultadas de aprend:za;e del perlil '
= = asngnatura o deegresodelacarrera

__baja)

® Aphca técnicas de mvestlgacion en la
busqueda de nuevas formas de Media
aplicacion del desarrollo de software en

e Utiliza herramientas y tecnologias de
programacion para llevar a cabo tareas
especificas en el campo de desarrollo de

software. los_ scctores.mdus.tnales'. .
e Brinda asistencia técnica en el
desarrollo de aplicaciones de software, Media

o Aplica conceptos, técnicas, herramientas de
programacién, que contribuyan con la
implementacion de soluciones de software.

desde el analisis del problema y la
planificaciéon del proyecto, hasta la
implementacion, el mantenimiento, la
prueba y la documentacion,

e Aplica habilidades de Tics, trabajo en : )
e  Determina los recursos necesarios para

equipo, gestion de proyectos, liderazgo y

creatividad, para trabajar en ambientes el dt?sarroilo de un proyecto software, 2
colaborativos con profesionalismo y {:;Sn:égzx;ando el hardware, el softwarey

responsabilidad social.
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1.3 Usabilidad
1.4 Tipos de disefios

Unidad 1 Introduccién a eo e interfaces
1.1 Conceptualizacion de Disefio
1.2 Conceptualizacion de Multimedia

1.5 Proceso de Disefio

Unidad 2 Tipos de interfaces

2.1 Interfaz centrado en el usuario
2.2 Interfaz centrado en la compaiiia
2.3 Interfaz centrado en la tecnologia

Unidad 3 Prototipado
3.1 Tipos de prototipos
3.2 Prototipos con aplicaciones web

STRATEG
METODOLOGICAS

Unidad 4 Producto multimedia
4.1 Aplicaciones web y de escritorio de construccion multimedia
4.2 Creacion de producto multimedia

HABILIDADES BLANDAS

Activas para la

Valores vinculados a Ia
autonomia del sujeto:

Generar confianza/ Promover el
pensamiento critico.

ensefianza y confianza, criticay e Permite a los estudiantes cumplir un rol
aprendizaje autocritica, honestidad, activo dentro de su formacion.
integridad e Construye una sociedad participante.
e Promover un ambiente de colaboracion/
trabajo en equipo/ Saber escuchar/Promover
Valo.res ellemen'ta{l?s de el pensamiento critico/ fomentar el
- . comytysnca Y cw,l].ldad: liderazgo/ adaptabilidad.
Aprendizaje y trabajo critica y autocritica, C s
; . ; e Mantener una comunicacion abierta con el
cooperativo tolerancia, empatia, . .
o2 equipo/ tolerancia a los errores, aceptar y
respeto, justicia, lealtad, o
e E aprender de las criticas.
paciencia
e Fomentar el sentido de pertenencia
e Facilitar la asimilacién del contenido por
Valores vinculados a la parte del estudiante/ Plantear preguntas para
oy autonomia del sujeto: promover la comunicacion efectiva
Aprendizaje g . >
sidividial responsabilidad, /Promover el pensamiento critico
honestidad, integridad,
efectividad, autonomia |e Lectura comprensiva para fijar contenidos/
Promover el pensamiento critico
RECURSOS DIDACTICOS
MATERIALES Material impreso: libros, folletos, fotocopias, periddicos, efc.
CONVENCIONALES | Tableros diddcticos: pizarra
MATERIALES Imdgenes fijas proyectables (fotos): diapositivas y fotografias.
AUDIOVISUALES Materiales audiovisuales (video): peliculas y videos
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CSS, Bootstrap, Figma

Programas informdticos: procesador de palabras, hojas de calculo, presentaciones,

NUEVAS
TECNOLOGIAS

Bibliografia Basica de Ia Asignatura:

Servicios telematicos: pdginas web, plataforma EVA, correo electrénico, chats

Fernandez, P (2019). Usabilidad web. Teoria y uso, 1ra Edicion. Ediciones de la U, Colombia.
ISBN: 970-10-5473-3. Cédigo de inventario en Biblioteca ISTT-DS-0150
Fernandez, P (2021). Ux Design Hazlo ficil pensando en el usuario. 1ra Edicion, Ediciones de
la U. Colombia. ISBN: ISBN: 978-958-792-295-0. Cddigo de inventario en

Biblioteca ISTT-DS-0213

Bibliografia de consulta de la Asignatura:

| Fisico

 Digital

Diana G. & Miguel L. (2019). Disefio de Interfaces Web lra Edtclon, Edjtonal Smtesns S A,
Espaiia. ISBN: 9788491718376.

https://es.scribd. com/document/534395977/Desarrollo-de-Interfaces

Tona M. (2011). Diseiio de Interfaces Multimedia, 1ra Edicion. Editorial Universidad Abierta
de Cataluiia. Espafia. ISBN: 978-84-693-9689-6

https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/71925/4/Dise%C3%B10%20de%20interfacesYe2

Omultimedia_portada.pdf
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DESCRIPTIVA DE LAS COMPETENCIAS DE LA GUIA DE DISENO DE INTERFAZ

La presente guia general de estudio corresponde a la asignatura Disefio de Interfaz,
perteneciente al tercer semestre de la carrera Tecnologia Superior en Desarrollo de Software
del Instituto Superior Tecnolégico Tena. Este documento constituye un instrumento académico

de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, orientado a fortalecer las competencias

profesionales, técnicas y cognitivas de los estudiantes.

El proposito de esta guia es ofrecer una vision integral del disefio de interfaces de usuario (UI),
integrando los fundamentos tedricos, metodologicos y practicos necesarios para la construccion
de productos digitales centrados en las necesidades del usuario. A través de la aplicacion de
principios de usabilidad, accesibilidad y experiencia de usuario (UX), el estudiante sera capaz

de disefiar interfaces funcionales, atractivas y eficientes. 1

La asignatura promueve el aprendizaje activo y colaborativo, fomentando la creatividad, el
pensamiento critico y la innovacion tecnologica. Ademas, busca integrar herramientas digitales
y metodologias de disefio centrado en el usuario, contribuyendo al desarrollo de competencias

alineadas con el perfil de egreso del tecnologo superior en desarrollo de software.

Competencias Especificas :

Unidad 1 Introduccion a diseifio e interfaces
1.1 Conceptualizacion de Disefio

1.2 Conceptualizacion de Multimedia

1.3 Usabilidad

1.4 Tipos de disefios

1.5 Proceso de Disefio

Unidad 2 Tipos de interfaces
2.1 Interfaz centrado en el usuario
2.2 Interfaz centrado en la compafiia

2.3 Interfaz centrado en la tecnologia
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Unidad 3 Prototipado
3.1 Tipos de prototipos

3.2 Prototipos con aplicaciones web

Unidad 4 Producto multimedia

4.1 Aplicaciones web y de escritorio de construccion multimedia

4.2 Creacion de producto multimedia
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Unidad 1 Introduccion a diseiio e interfaces
1.1 Conceptualizacion de Disefio

1.2 Conceptualizacion de Multimedia

1.3 Usabilidad

1.4 Tipos de disefios

1.5 Proceso de Disefio

Resultado de Aprendizaje

Aplica conceptos, técnicas, herramientas de programacion, que contribuyan con la
implementacion de soluciones de software, comprendiendo los conceptos fundamentales de

la interaccion humano-computadora y los principios del disefio visual aplicados al entorno
digital. f
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DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

Desglosando el Diseiio y las Interfaces

Conceptualizacién
del Disefio

Tdeas iniciales para crear
disefios innovadores.

Multimedia

Integracion de elementos
multimedia en el disefio.

Diseilo e el e
Interfoces SHime Usabilidad

E*Pm&;{ﬁﬂ_f*ﬁﬂ:“ﬁ'“ i e Facilidad de usa y
Loy Mo A e accesibilidad del disefio.

interfaces.

w51

Variedad de enfoques y
estilos de disefio.

Proceso de Disefo

Etapas para desarrollar
diseios efectivos.
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SINTESIS

La Unidad 1 introduce los fundamentos tedricos y conceptuales del disefio de interfaces,
destacando su papel esencial dentro del proceso de desarrollo de software. En ella se analiza la
relacion entre la psicologia de la percepcion, la usabilidad y la experiencia de usuario (UX),
con el propésito de comprender como los elementos visuales, la organizacién de la informacion
y la interaccién influyen directamente en la comunicacion entre el usuario y el sistema.

Se estudia la evolucion histérica del disefio de interfaces, desde sus origenes en los primeros
entornos computacionales hasta las tendencias contempordneas centradas en el usuario.
Asimismo, se abordan los principios de usabilidad que orientan la creacion de interfaces
funcionales, accesibles y coherentes, priorizando la simplicidad, la consistencia y la eficiencia
en la navegacion.

La unidad también profundiza en los fundamentos de la percepcion visual, destacando como
los colores, las formas, las tipografias y los contrastes influyen en la interpretaciéon de la
informacién. Estos aspectos se complementan con la revision de los distintos tipos de disefio
—como el disefio grafico, interactivo y de experiencia de usuario— y con la descripcion del
proceso de disefio, que comprende desde la planificacion conceptual hasta la evaluacion de la
interfaz final.

En sintesis, esta unidad brinda al estudiante una vision integral del disefio de interfaces,
permitiéndole reconocer su importancia estratégica en la creacion de productos digitales
intuitivos, estéticamente atractivos y centrados en las necesidades del usuario. A través de este
conocimiento, se sientan las bases para el desarrollo de competencias en disefio funcional,

comunicacién visual efectiva y optimizacion de la experiencia de usuario.
UNIDAD 1: INTRODUCCION AL DISENO DE INTERFAZ

El disefio de interfaz constituye el punto de encuentro entre el ser humano y la tecnologia, donde
la forma, la funcién y la experiencia se integran para facilitar la interaccion con los sistemas
digitales. En esta primera unidad se introduce al estudiante en los fundamentos tedricos y
practicos del disefio de interfaz, destacando su relevancia dentro del ciclo de vida del software
y su impacto en la percepcion, satisfaccion y eficiencia del usuario.

La unidad parte del estudio de la psicologia de la percepeién, disciplina que permite
comprender como las personas interbretan los estimulos visuales y como estos influyen en la

toma de decisiones durante el uso de una aplicacién. Con base en estos principios, se analizan

los elementos que conforman una interfaz efectiva —como la disposicion espacial, el color, la

Q=
o—
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tipografia y los iconos—, considerando su papel en la comunicacioén visual y en la generacion
de experiencias agradables y accesibles.

Asimismo, se abordan los principios de usabilidad y experiencia de usuario (UX), pilares
fundamentales para la creacion de productos digitales centrados en las necesidades y
expectativas de los usuarios. Se enfatiza que un buen disefio no solo debe ser visualmente
atractivo, sino también funcional, coherente y adaptado al contexto de uso.

Finalmente, esta unidad invita a reflexionar sobre la evolucién del disefio de interfaces, desde
sus origenes mas técnicos hasta su consolidacién como un campo interdisciplinario que
combina arte, tecnologia, comunicacién y ergonomia cognitiva. De esta manera, el estudiante
adquiere las bases conceptuales necesarias para comprender el papel del disefiador como
mediador entre la logica del sistema y la experiencia humana, prepardndolo para crear
soluciones digitales que integren funcionalidad, estética y sentido.

Propésito formativo:

Esta unidad busca que el estudiante desarrolle una vision integral del disefio de interfaz como
disciplina clave en la creacion de productos tecnolégicos eficientes y centrados en el usuario.
Al finalizar, se espera que el estudiante sea capaz de reconocer los principios basicos de la
percepcion visual, aplicar criterios de usabilidad y valorar la importancia de la experiencia de
usuario (UX) como componente esencial del desarrollo de software. Ademas, se fomenta el
pensamiento critico, la creatividad y la sensibilidad estética como competencias necesarias para

disefiar entornos digitales intuitivos, accesibles y sostenibles.

1.1 Conceptualizacion de Disefio de Interfaz (UL/UX)
El Diseiio de Interfaz (Ul, User Interface) es la disciplina que se encarga de crear la parte
visual, interactiva y de feedback de un producto digital. Su objetivo es comunicar la informacién

y permitir la ejecucion de tareas.

o Ul (User Interface): Se centra en la apariencia y el disefio estético (colores, tipografia,
botones, animaciones). Responde a la pregunta: ";Cémo se ve el producto?”

e UX (User Experience): Se centra en el sentimiento y el flujo completo que tiene el
usuario al interactuar con el producto. Es la suma de todas las percepciones, emociones
y respuestas. Responde a la pregunta: ";Cémo se siente y funciona la

navegacion/tarea?"
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Elemento Diseiio de Interfaz (UI) Experiencia de Usuario (UX)
Foco * Estenca Look and Feel Flu_]{) de la tarea, Usablhdad Scntlrﬁ[ehﬁ)_m
.~ Orificos. e _
Objetivo ll Hacer el producto atractlvo y | Hécer el producto ﬁti], eﬁéieﬁte y
' claro. satisfactorio.
Ejemplo | La paleta de colores de un sitio La fa0111dad para encontrar un producto en .
o _5-; . Wﬁ?’i’f: - o v menu i

Ejemplos de Diseiio en la Vida Cotidiana:
e Un teléfono mévil: Disefiado para la comunicacion, el entretenimiento y la
productividad.
o Un sitio web: Disefiado para proporcionar informacion, vender productos o servicios,
o facilitar la interaccion social.
o Un envase de alimentos: Disefiado para proteger el producto, informar al consumidor

y ser atractivo en el estante.

1.2 Conceptualizacion de Multimedia
La multimedia se refierc a la integracion de multiples formas de contenido, como texto,
imagenes, audio, video y animaciones, para crear una experiencia interactiva y atractiva.
Componentes Clave de la Multimedia:
o Texto: El texto proporciona informacion y contexto. Debe ser claro, conciso y facil de
leer.
o Imagenes: Las imagenes pueden transmitir emociones, ilustrar conceptos y mejorar la
estética genéra].
o Audio: El audio puede incluir musica, efectos de sonido y narracién. Puede mejorar la
inmersion y la comprension.
e Video: Fl video puede mostrar demostraciones, contar historias y proporcionar
informacion visual detallada.
o Animaciones: Las animaciones pueden agregar dinamismo e interactividad. Pueden
usarse para explicar procesos, guiar al usuario o simplemente entretener.
Aplicaciones de la Multimedia:

o Presentaciones: Las presentaciones multimedia pueden ser més atractivas y efectivas

que las presentaciones tradicionales.
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o Sitios web: Los sitios web multimedia pueden ofrecer una experiencia de usuario rica
e interactiva.

o Videojuegos: Los videojuegos son un gjemplo de multimedia interactiva.

o FEducacién en linea: La multimedia puede hacer que el aprendizaje en linea sea mas

atractivo y efectivo.

1.3 Usabilidad

La usabilidad es un atributo esencial de calidad en el disefio de interfaces, que mide la facilidad
con la que los usuarios pueden interactuar con un sistema, producto o aplicacion para alcanzar
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccién. En otras palabras, se refiere al
grado en que un disefio permite al usuario aprender a utilizarlo facilmente, desempefiar sus
tareas sin dificultad, recordar su funcionamiento tras un periodo de inactividad y realizar sus
acciones sin cometer errores significativos.

Una interfaz usable es aquella que responde de manera intuitiva a las expectativas del usuario,
reduciendo la carga cognitiva y evitando confusiones o pasos innecesarios durante la
navegacion. Por tanto, la usabilidad no se limita inicamente al aspecto visual, sino que integra
la 16gica de la interaccion, la estructura de 1a informacién y la respuesta del sistema a las

acciones del usuario.

De acuerdo con los estandares internacionales, como la norma ISO 9241-11:2018, la usabilidad
se evalua a través de tres criterios fundamentales:
1. Efectividad: grado en que los usuarios logran sus objetivos con precisiony completitud.
7 Tficiencia: relacion entre los resultados obtenidos y los recursos empleados (tiempo,
esfuerzo, pasos).
3. Satisfaccién: percepcion de comodidad y aceptacion del usuario frente al uso del

sistema.

La Usabilidad como Principio del Disefio de Interfaz

Como principio del disefio de interfaz, la usabilidad se considera un pilar central en la

experiencia de usuario (UX), ya que orienta todas las decisiones de disefio hacia la creacion
de entornos digitales accesibles, funcionales y centrados en las personas. Disefiar con usabilidad
implica pensar primero en el usuario: comprender quién es, qué necesita, cOmo se comporta y
en qué contexto interactua con el producto.

Un disefio usable no solo debe ser visualmente atractivo, sino que debe facilitar la interaccion

del usuario con el sistema, garantizando que las tareas se realicen de manera efectiva, eficiente

secretaria.general@itstena.edu.ec 9 km 1 1/2 via Tena- Archidona
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y satisfactoria. Para lograrlo, se establecen los siguientes principios, que pueden ser evaluados

mediante preguntas orientadas al analisis critico del disefio:

1.

Facilidad de aprendizaje:
El sistema debe ser intuitivo y permitir que los usuvarios comprendan rapidamente
como utilizar la interfaz desde el primer contacto. Esto implica minimizar la necesidad
de instrucciones complejas y garantizar que los elementos visuales y funcionales sean
claros.
Preguntas de evaluacion:

o (Qué tan facil es para los usuarios aprender a usar el disefio?

o ¢Pueden los usuarios completar tareas basicas sin ayuda externa?
Eficiencia operativa:
Una vez aprendido, el disefio debe permitir que los usuarios realicen tareas de manera
rapida y fluida, optimizando tiempo y esfuerzo. Esto se logra mediante una
organizacion 16gica de los elementos y la reduccion de pasos innecesarios.
Preguntas de evaluacion:

o ¢Qué tan rapido pueden los usuarios completar sus tareas con el disefio?

o ¢Existen pasos redundantes o innecesarios que dificulten la eficiencia?
Memorabilidad:
La interfaz debe ser coherente y estructurada de forma que los usuarios puedan
retomar su uso después de un periodo sin interaccion, sin necesidad de reaprender su
funcionamiento.
Preguntas de evaluacion:

o ¢Qué tan facil es para los usuarios recordar como usar la interfaz después de un

tiempo sin utilizarla?
o (Los elementos y acciones siguen un patron légico que facilite la
memorizacion?

Tolerancia y recuperacion ante errores:
El disefio debe prevenir errores comunes y ofrecer mecanismos claros para corregirlos,
asegurando que los fallos no generen consecuencias graves y que el usuario pueda
continuar su interaccion sin frustracion.
Preguntas de evaluacion:

o ¢Cuantos errores cométen los usuarios al usar el disefio y qué tan graves son?

o (El sistema proporciona instrucciones claras para corregir errores?

o ¢Es facil para los usuarios recuperarse después de cometer un error?
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5. Satisfaccion del usuario:
La experiencia de uso debe ser agradable y motivadora, generando confianza y
seguridad en los usuarios durante toda la interaccion. Esto incluye tanto aspectos
visuales como funcionales.
Preguntas de evaluacion:
o ¢Qué tan satisfechos se sienten los usuarios con la interfaz?
o (El disefio genera confianza y motivacion para continuar su uso?
La aplicacion de estos principios garantiza que la interfaz no solo sea visualmente atractiva,
sino también funcional, accesible y coherente con las expectativas del usuario. En este sentido,
la usabilidad se convierte en un criterio de evaluacién del éxito del disefio, ya que una interfaz
usable potencia la productividad, minimiza la frustracion y mejora la percepcion global del

sistema.

Segun Jakob Nielsen, los cinco atributos de calidad de la usabilidad son:

Bl botén de "Comprar de nuevo" v

"':apa;rece en el hlstorial ahorrando

10 usar el sistema despugés de un

Cuantos errores - comete el _Cuando un ca.mpo de formulano esta
*usuano qué tan graves son y que vaclo se muestra un mensaje claro -

_tan facﬂ es recuperarse de ellos‘? - md;eando_.-- "-Estq ~_campo ¢S

 obligatorio”.
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Técnicas para Mejorar la Usabilidad:
o Pruebas de usuario: Observar a los usuarios mientras interactian con el disefio para
identificar problemas de usabilidad.
o Heuristicas de usabilidad: Aplicar principios generales de usabilidad para evaluar €l
disefio.
» Disefio centrado en el usuario: Involucrar a los usuarios en el proceso de disefio para

asegurar que el disefio satisfaga sus necesidades.

1.4 Principios del Disefio Visual y Leyes de la Gestalt

El disefio de una interfaz se fundamenta en la manera en que el cerebro humano percibe y
organiza la informacién visual. La psicologia de la percepcidn nos indica que las personas no
procesan cada elemento de forma aislada, sino que tienden a interpretar patrones, relaciones y
grupos de elementos para entender rapidamente la informacién. En este contexto, las Leyes de
la Gestalt proporcionan principios que explican como agrupamos y damos sentido a los
elementos visuales de manera automatica. Aplicar estas leyes en el disefio de interfaces permite
crear productos digitales mas claros, intuitivos y ficiles de usar, mejorando la experiencia de
usuario (UX).

A continuacion, se detallan las principales leyes de la Gestalt y su aplicacion practica en el

disefio de interfaces:

_ : n  Utilizar colores, estilos y formas consistentes
caracteristicas visuales como para botones de accion, enlaces o tarjetas de
color, forma, tamafio o estilo informacion. Por ejemplo, todos los botones

~de “Accién Primaria” pueden compartir el
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s perciben como xmsmo color y estﬂo, dlferencmndolos de'

relacionados. - ' botones secundanos -

Organizar=c0nt'cnldo en lineas, trayectorias o

Los elementos dlspuestos en
' lmea 0 curva so ﬂujos clams Por. ejemplo un. proceso de
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parte de un mlsmo conjunto botones generando sensaclon de estabﬂldad
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or Utilizar lineas divisorias, bordes o fondos

Importancia de las Leyés -dé la Gestalt en U)'/UX J

La aplicacién de estas leyes no solo mejora la estética de la interfaz, sino que optimiza la
comprensién, la navegacién y la interaccién del usuario. Al organizar la informacion
siguiendo principios perceptivos naturales, se reduce la carga cognitiva, se evita la confusion y

se facilita la toma de decisiones ripida y efectiva. En entornos digitales donde la atencion del
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usuario es limitada, aplicar la Gestalt permite que los productos sean mds intuitivos, accesibles
y satisfactorios de usar.
Por ejemplo:
e Un ment de navegacion que sigue la ley de proximidad permite que el usuario
identifique rapidamente secciones relacionadas.
e Un conjunto de botones con similitud visual asegura que el usuario entienda cuales
acciones tienen la misma prioridad o funcion.
e Un proceso de registro que aplica continuidad y cierre guia al usuario paso a paso,
evitando errores y mejorando la experiencia general.
En conclusién, las Leyes de la Gestalt son herramientas esenciales para los disefiadores de
interfaces, ya que permiten anticipar cémo los usuarios percibirdn y organizaran la
informacién, garantizando una interaccion mas clara, coherente y eficiente.
1.5 Proceso de Disefio Centrado en el Usuario (UCD)
El disefio de interfaz moderna sigue un ciclo iterativo y de mejora continua llamado Disefio
Centrado en el Usuario (UCD).

Deﬁmr Ia estructura la navegacmn Y- Wzreframes (bocetos”

'--:'estructurales) Mapas del SltIO :

laj Jerarquia de la mformacxén -
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'--.d_e". Usablhdadv
:_reaies para. 1dent1ﬁcar' probiemas de Feedback de Usuarlos
'usablhdad :

Poner a prueba el disefio con usuarios
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Lograr un Diseio Efectivo

5 . r Evaluacién _
- : E\félunf' el éxito y realizar mejoras.
. S ﬂ Implementacion
".As ~ Desarrollar y lanzar el diseiio final.
Pruebas

Probar prototipos con usuvarios para obtener
retroalimentacion.

N 'Profdtip'ada_
[

~ Crear prototipos para probor y refinar.

',E "i_éIdeacsén

i j_'&enemr sdeas g soﬁuc‘.lones creatwas

f =N :- Defmicién

—:' . o Deﬁmr el a.lmnce de{ progecta u los obJetivos.
1 L [—" Investlgacnén .
. L. COMP"endBf el problema g las necesidndes del usvario.

Sintesis final
El disefio de interfaz constituye la base para toda interaccion efectiva entre el usuario y el
sistema. Comprender sus fundamentos visuales, su evolucién y su impacto en la usabilidad

proporciona al estudiante herramientas para disefiar soluciones digitales centradas en el ser

humano. Esta unidad busca que el futuro tecnélogo del ISTT desarrolle una mirada critica y

o—




INSTITUTO SUPERIOR | ” % ! o~
TECNOLOGICO TENA g ‘“"“"9“’ Qrsnovacidn J D’?‘“’u" T
Tecnolegia, Innovacién y Desarrolio o ’
reflexiva sobre el disefio, entendiendo que detras de cada elemento visual hay un propdsito

comunicativo y funcional.

UNIDAD 2 TIPOS DE INTERFACES
2.1 Interfaz centrado en el usuario

2.2 Interfaz centrado en la compafiia
2.3 Interfaz centrado en la tecnologia

Resultado de Aprendizaje

Aplica habilidades de Tics, trabajo en equipo, gestion de proyectos, liderazgo y creatividad, para

trabajar en ambientes colaborativos con profesionalismo y responsabilidad social.
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DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

Espectro de diseiio de interfaces
digitales: desde el usvario hasta
la tecnologia

Enfoque de
Diseio

. ' e Optimiza el
Interfoces rendimiento y la

Centradas en compatibilidad
la Tecnologio tecalca

. Interfaces  Alineaeldiseiio
L uee e o los obletivos
~ Centradasen e negocio
~ la Compaitia
. barisalas

~ Interfaces = necesidades y la
- Centradas en  satisfaccion del

el Usvario usuario

SINTESIS

La Unidad 2 aborda los diferentes tipos de interfaces digitales y su relacion con los usuarios,
la organizacion y la tecnologia. Se estudia como cada enfoque de disefio influye en la
interaccion, la funcionalidad y la experiencia de uso, permitiendo que los estudiantes
comprendan la importancia de sclecgionar estrategias de disefio coherentes con los objetivos
del sistema y las necesidades de los usuarios.

El enfoque de interfaces centradas en el usuario prioriza las necesidades, expectativas y

comportamientos de las personas. Este tipo de disefio busca crear entornos intuitivos, accesibles

T
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y agradables, donde la facilidad de uso, la eficiencia y la satisfaccion del usuario sean los
elementos clave que guien la organizacion de la informacion y la disposicion de los elementos
visuales.

Por su parte, las interfaces centradas en la compaiiia se enfocan en los objetivos estratégicos
de la organizacion, considerando la coherencia con la imagen corporativa, los procesos internos
y las politicas empresariales. En este caso, el disefio busca alinear la experiencia digital con los
valores, metas y prioridades de la institucion, garantizando que la interaccion apoye la visién y
los objetivos organizacionales.

Finalmente, las interfaces centradas en la teenologia consideran las capacidades, limitaciones
y especificaciones del sistema y la plataforma utilizada. Este enfoque resalta la importancia de
adaptar el disefio a los recursos tecnoldgicos disponibles, asegurando que la funcionalidad, el
rendimiento y la compatibilidad técnica sean Optimos, sin comprometer la usabilidad y la
experiencia del usuario. En conjunto, la comprension de estos tres tipos de interfaces permite a
los estudiantes desarrollar criterios solidos para evaluar, disefiar y mejorar sistemas digitales de
manera efectiva.

UNIDAD 2: Tipos de Interfaces (Enfoques de Disefio)

Este documento explora los diferentes enfoques de disefio de interfaces, comparando las
filosofias que guian su creacion. Cada enfoque prioriza un aspecto diferente durante el
desarrollo, ya sea el usuario, la compaifiia o la tecnologia. Analizaremos las ventajas,

desventajas y ejemplos de cada uno, proporcionando una vision completa de como estos

enfoques impactan la experiencia del usuario y el éxito del producto.

:
o—/
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2.1 Interfaz Centrada en el Usuario (Disefio Centrado en el Usuario - UCD)

Fundoamentos del Disefio Centrado en el Usuario

Facilidad de
Uiy

La interfaz debe ser
facil de aprender y

Usabilidod usar, minimizando la
: curve de aprendizaje

La interfaz debe 7 = . = y permitiendo a los

ser fécil de usar, i St usuarios completar

fécil de aprender y ¥ i : T . sus tareas de
facil de recordar. . e manera eficiente.

Accesibilidod Eficiencia

La interfaz debe Los usuarios deben

ser accesible o ‘l i ; (e X : - poder lograr sus
todos los vsuarios, 6 ; E 3 : i ! s objetivos con el
incluyendo s 2 : : N menor esfuerazo
aquellos con 3 ! posible, evitando
discapacidades o pasos innecesarios
visuales, auditivas, y proporcionando
motoras o atajos cuando sea

cognitivas. apropiado.

Lo experiencia de
uso debe ser
positiva y
gratificante,
generando una
sensacién de logro
y sotisfaccidn en el
usuario.

Principio rector: El usuario es la prioridad absoluta. Su satisfaccion es la clave para el éxito
del producto. Si el usuario tiene una experiencia positiva, es mas probable que use el producto,
lo recomiende y se convierta en un cliente leal.

Proceso: El Disefio Centrado en el Usuario (UCD) es un proceso iterativo y participativo. Esto
significa que el disefio se refina continuamente a través de la retroalimentacion de los usuarios.
Se involucra a los usuarios en cada etapa del proceso de disefio, desde la investigacion inicial
hasta las pruebas finales.

El Disefio Centrado en el Usuario (UCD, por sus siglas en inglés) es un enfoque de disefio
de interfaces que coloca al usuario como prioridad absoluta. Su principio rector es que la
satisfaccién del usuario determina el éxito del producto, ya que una experiencia positiva
fomenta la adopcion, la recomendacion y la fidelizacién. Por ello, el UCD no se limita a crear
interfaces estéticamente atractivas, sino que busca soluciones intuitivas, accesibles y
alineadas con las necesidades reales de los usuarios.

Proceso del Disefio Centrado en el Usuario

El UCD se caracteriza por ser un proceso iterativo y participativo, en el que la

retroalimentacion constante de los usuarios guia la evolucion del disefio. Cada etapa del

_——-_
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desarrollo implica la colaboracion directa con los usuarios para garantizar que la interfaz
cumpla con sus expectativas y sea facil de usar. Las etapas principales incluyen:
1. Investigacién del usuario:

o Se emplean técnicas como entrevistas, encuestas, analisis de tareas y estudios de
usabilidad para comprender a fondo las necesidades, limitaciones, expectativas
y comportamientos de los usuarios.

o Esta fase permite identificar problemas potenciales y oportunidades de mejora
antes de disefiar cualquier elemento visual o funcional.

2. Diseiio:

o Con base en los hallazgos de la investigacion, se crean prototipos de la interfaz,
que pueden variar desde bocetos en papel hasta prototipos interactivos de alta
fidelidad.

o Los prototipos se prueban con los usuarios para validar la claridad, la
funcionalidad y la eficacia del disefio.

3. Evaluacion:

o Se recopila la retroalimentacion directa de los usuarios mediante pruebas de
usabilidad, encuestas de satisfaccion y analisis de métricas de interaccion.

o Los resultados permiten detectar dificultades, errores o areas de confusion, y
ajustar el disefio para mejorar la experiencia.

4. Implementacion:

o Una vez refinado el disefio, se implementa la interfaz final en el producto o
sistema.

o La retroalimentacién de los usuarios continta siendo fundamental, permitiendo
futuras mejoras y actualizaciones iterativas que mantengan la relevancia y la
eficacia del disefio.

Ventajas del Disefio Centrado en el Usuario
o Alta usabilidad: La interfaz es intuitiva, clara y facil de comprender, lo que reduce
errores y frustraciones.
o Mayor satisfaccion del usuario: Al cumplir con sus expectativas y necesidades, la
experiencia de uso se vuelve positiva y memorable.
e Lealtad a Ia marea: Los usuarios satisfechos tienden a volver a utilizar el producto y a
recomendarlo, fortaleciendo 15 fidelizacion y la reputacion de la marca.

¢ Reduccién de costos a largo plazo: Al detectar problemas durante la fase de disefio y

pruebas, se evitan costosos errores en etapas posteriores del desarrollo.

-
o—
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Ejemplos prdcticos de UCD
1. Proceso de compra en un sitio web:

o Clic 1: El usuario llega a la pagina del producto.

o (Clic 2: Afiade el producto al carrito de compras.

o Clic 3: Completa el pago de manera rapida.

o Se utiliza un lenguaje claro y accesible, evitando términos técnicos o jerga,
garantizando que cualquier usuario pueda finalizar la compra de forma
sencilla.

2. Aplicacién movil para personas mayores:

o Botones grandes y faciles de presionar.

o Texto legible y contrastes visuales adecuados.

o Navegacion simplificada, evitando funciones complejas y priorizando tareas
esenciales.

o Esta atencion a la accesibilidad y la simplicidad mejora significativamente la
experiencia de usuarios con menor familiaridad tecnolégica.

En conclusidn, la Interfaz Centrada en el Usuario garantiza que cada decision de disefio tenga
como objetivo mejorar la experiencia del usuario, fomentando productos digitales intuitivos,

accesibles y satisfactorios, y asegurando que la tecnologia se adapte a las personas y no al

contrario.

- |
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2.2 Interfaz Centrada en la Compaiiia (Disefio Centrado en el Negocio)

Interfoaces Centradas en la Compaiiia: Caracteristicas y
Estrategias

Coractaristicas
Clovva

Estrategios de
Dizaio

El Disefio Centrado en la Compaiiia se enfoca en alinear cada elemento de la interfaz digital
con los objetivos estratégicos y comerciales de la organizacién, asegurando que el producto
no solo cumpla con su funcionalidad basica, sino que también contribuya activamente a la

generacién de valor para la empresa. Este enfoque considera la interfaz como una

herramienta de comunicacion y persuasion que puede fortalecer la imagen de marca,
consolidar la identidad corporativa y mejorar la percepcién de profesionalismo y
confianza ante los usuarios.

Su principio rector establece que toda decision de diseiio debe servir a las metas
corporativas, ya sea aumentar la rentabilidad, optimizar la conversion de usuarios en clientes,
ampliar la cuota de mercado o fidelizar a los consumidores. Esto implica que la estructura, el
contenido, los elementos visuales y las funcionalidades se planifiquen estratégicamente para

cumplir objetivos de negocio, sin perder de vista la experiencia del usuario.




o— |
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Ademas, este enfoque exige un equilibrio constante entre la estrategia empresarial y la
interaccion del usuario, ya que priorizar Gnicamente los intereses corporativos puede generar
frustracion, abandono de la plataforma o percepcion negativa de la marca. Por ello, se requiere
un analisis cuidadoso de métricas clave (KPIs), como la tasa de conversion, el retorno de

inversion, el tiempo de permanencia y el coste de desarrollo, para evaluar cémo las decisiones

de disefio impactan tanto en los resultados comerciales como en la satisfaccién del usuario.

En sintesis, el Disefio Centrado en la Compaiiia trasciende la estética y la funcionalidad,
convirtiendo la interfaz digital en un instrumento estratégico que conecta los objetivos
corporativos con la experiencia del usuario, optimizando simultineamente la eficacia del
negocio y la percepeion positiva de la marca.

Métricas de éxito (KPIs)

Para evaluar la eficacia de una interfaz centrada en la compaiiia, se consideran métricas que
reflejan tanto el rendimiento del negocio como la interaccién del usuario:

o Conversion Rate (tasa de conversién): Porcentaje de usuarios que completan una
accién deseada, como realizar una compra, suscribirse a un boletin o registrarse en la
plataforma.

o ROI (Return On Investment): Retorno de la inversién realizada en el disefio y
desarrollo de la interfaz, considerando los beneficios obtenidos en comparacion con los |
costos. |

o Tiempo de permanencia en el sitio: Indica el nivel de interés y engagement de los
usuarios con la plataforma.

e Coste de desarrollo: Evalia la eficiencia de la inversion destinada al disefio y
desarrollo, buscando un equilibrio entre calidad, funcionalidad y presupuesto.

Riesgos del enfoque centrado en la compafiia

Si bien priorizar los objetivos de negocio puede generar resultados positivos a corto plazo, !
existe el riesgo de impactar negativamente la experiencia del usuario (UX). Discfios
demasiado agresivos, centrados exclusivamente en marketing o monetizacion, pueden generar
frustracion y abandono de la plataforma. Por ejemplo:

o Registro obligatorio antes de acceder al contenido: Esto puede incrementar los
registros, pero los usuarios que buscan informacion rapida pueden abandonar el sitio.

o TPop-ups y banners excesivos: Una tienda online que utiliza ventanas emergentes
constantes para promocionar productos puede aumentar las ventas momentaneamente,

pero genera una experiencia negativa y deteriora la percepcion de la marca.

—_—-_
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o Recopilacién masiva de datos personales sin consentimiento explicito: Aplicaciones
moviles que solicitan informacion sensible sin explicar su uso pueden generar
desconfianza y preocupacion por la privacidad, afectando la lealtad del usuario.

Ejemplos prdcticos de interfaces centradas en la compafiia
1. Tienda online con estrategias de marketing agresivas:
o Uso constante de banners, pop-ups y promociones dirigidas.
o Incremento temporal en ventas y suscripciones, pero riesgo de abandono del
sitio y disminucién de la satisfaccion del usuario.
2. Aplicacién movil con enfoque en recopilacion de datos:
o Solicita datos extensos sin consentimiento claro, priorizando la estrategia de
negocio sobre la experiencia del usuario.
o Puede afectar la confianza y percepcion de la marca, reduciendo la lealtad a largo
plazo.
Conclusion
El enfoque de Interfaz Centrada en la Compaiiia es esencial para alinear ¢l disefio digital con
la estrategia empresarial y maximizar resultados de negocio. Sin embargo, debe equilibrarse
cuidadosamente con la usabilidad y la experiencia del usuario, para evitar frustraciones que
puedan perjudicar la percepcion de la marca y la lealtad de los clientes. El disefio exitoso en
este enfoque combina objetivos de negocio claros con principios de disefio responsables,

garantizando que la interfaz cumpla con metas corporativas sin sacrificar la satisfaccion del

usuario.




| INSTITUTO SUPERIOR
| TECNOLOGICO TENA

ecnologia, innovacién y Desarralio

2.3 Interfaz Centrada en la Tecnologia

(Technology-Centered Design)

El Disefio Centrado en la Tecnologia es un
enfoque de desarrollo de interfaces donde la
prioridad principal es aprovechar al maximo las
capacidades técnicas de wum sistema,
plataforma o herramienta especifica. Este tipo
de disefio se centra en la implementacion de
tecnologias avanzadas como Inteligencia
Artificial, Realidad Aumentada, motores de
anilisis de datos, frameworks especializados o
algoritmos complejos, buscando mostrar el
potencial completo del sistema y ofrecer
experiencias innovadoras que no serian posibles
de otro modo.

Principio rector

El principio rector de este enfoque establece que

la interfaz debe reflejar las capacidades de la

Espectro de diseiio de interfaz desde
centrado en la tecnologia hasta
centrado en el usuario

Centrado en
el Usuario

Centrado en
o Tecnologia

Manterubilided

Simplifica las actualizaciones y el
montenimiento del sistema

Seguridad

Protege los datos del usvario contra
amenazas

Compatibilidad

Funciona en diversos dispositivos y

novegadores

Escalobilidad

Maneja grandes volimenes de
usuarios sin problemas

Rendimiento

Prioriza lo velocidad y la eficiencia del
sistemo

tecnologia utilizada, priorizando funcionalidades avanzadas, rendimiento y eficiencia sobre la

simplicidad o la familiaridad para el usuario. Esto significa que el disefio esta orientado a

maximizar la potencia del sistema, permitiendo a los usuarios expertos interactuar con

herramientas sofisticadas y realizar tareas complejas que requieren un control técnico detallado.

Enfoque y caracteristicas principales

1. Funcionalidad avanzada: Las interfaces centradas en la tecnologia suelen incluir

miltiples opciones, controles detallados y caracteristicas innovadoras que permiten

explotar la tecnologia al méximo. Esto incluye paneles de control complejos, algoritmos

automatizados, analisis en tiempo real y opciones personalizables segin el nivel de

conocimiento del usuario.

2. Innovacién tecnolégica: El disefio se orienta a demostrar el potencial técnico de la

plataforma, incorporando elementos que permiten al usuario experimentar nuevas

funcionalidades, como interacciones inmersivas en AR o VR, predicciones mediante IA

o simulaciones avanzadas en software cientifico o de ingenieria.

T
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3. Prioridad sobre la experiencia de usuario tradicional: En muchos casos, la

usabilidad y la simplicidad pueden quedar en segundo plano, ya que se espera que
los usuarios tengan conocimientos previos o experiencia técnica suficiente para

comprender la 16gica del sistema.

Ventajas del enfoque centrado en la tecnologia

Permite explotar completamente las capacidades del sistema, mostrando
funcionalidades avanzadas que otros enfoques podrian limitar.

Favorece la innovacion y la diferenciacion, ofreciendo experiencias Unicas y
vanguardistas que pueden ser un factor competitivo.

Facilita el desarrollo de aplicaciones para usuarios expertos, que requieren

herramientas técnicas sofisticadas para tareas complejas.

Riesgos y desventajas

Curva de aprendizaje pronunciada: Los usuarios novatos o promedio pueden
encontrar la interfaz confusa o dificil de usar, lo que puede afectar la adopcion del
sistema.

Sobrecarga cognitiva: La presencia de demasiadas opciones, menus complejos o
funciones avanzadas puede generar frustracion y errores en la interaccion.
Experiencia de usuario limitada: Al priorizar la tecnologia sobre la usabilidad, existe
el riesgo de que la interfaz no sea intuitiva, reduciendo la satisfaccion y la fidelidad de

los usuarios.

Ejemplos prdcticos

1.

Software de andlisis cientifico o ingenieria:
o Permite manejar grandes voliimenes de datos y ejecutar algoritmos complejos
con precision.
o La interfaz puede ser altamente técnica, con multiples menis y opciones

avanzadas, lo que dificulta su uso para principiantes.

2. Software profesional de edicién de video:

o Integra una amplia variedad de herramientas avanzadas de edicion, efectos
especiales y control de audio/video.
o Requiere conocimientos técnicos profundos para operar todas las funciones, lo

que puede intimidar a usuarios novatos.

3. Aplicaciones de Realidad Aumentada o Virtual:

3 <
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o Ofrecen experiencias inmersivas con interacciones complejas, paneles de
control y simulaciones avanzadas.
o Los usuarios pueden necesitar orientacion adicional para comprender como
interactuar correctamente con los elementos virtuales.
4. Plataformas de inteligencia artificial o machine learning:
o Interfases que permiten la manipulacion de modelos predictivos, entrenamiento
de algoritmos y analisis de resultados complejos.
o La complejidad técnica puede hacer que la experiencia sea desafiante para
quienes no tienen formacion especializada en IA.
El Diseiio Centrado en la Tecnologia es ideal cuando el objetivo principal es demostrar
capacidades técnicas avanzadas, explorar nuevas posibilidades y atender a usuarios con
alta experiencia o necesidades técnicas especificas. Sin embargo, para que la interfaz sea
efectiva y tenga un uso prolongado, es crucial equilibrar la complejidad tecnolégica con
elementos de usabilidad y claridad, de modo que incluso las funciones avanzadas puedan ser
comprendidas y utilizadas eficientemente. En definitiva, un buen disefio centrado en la

tecnologia logra combinar innovacién, rendimiento y control técnico, manteniendo al mismo

tiempo la posibilidad de que los usuarios interactiien de manera efectiva con el sistema.

-
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UNIDAD 3 PROTOTIPADO
3.1 Tipos de prototipos
3.2 Prototipos con aplicaciones web

Resultado de Aprendizaje

Aplica habilidades de Tics, trabajo en equipo, gestion de proyectos, liderazgo y creatividad, para
trabajar en ambientes colaborativos con profesionalismo y responsabilidad social.
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DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

iQué tipo de prototipo es mas adecuado para el desarrollo
de aplicaciones web?

Prototipos
verticales

 debaja

' Implemento
froto tipos completamente

. areas especificas
horizontales St e

evaluacion

Se centra en la
detallada.

amplitud de la
funcionalidad y la
riavegacion,

' con bajo costo,

SINTESIS

El prototipado constituye una etapa fundamental dentro del proceso de disefio de interfaces, ya
que permite transformar las ideas conceptuales en representaciones visuales y funcionales que
facilitan la evaluacion y validacion de la experiencia del usuario antes del desarrollo final del
producto. A través del prototipado, los disefiadores y desarrolladores pueden anticipar
problemas de usabilidad, identificar areas de mejora y optimizar la interaccién entre €l usuario
y el sistema.

Existen diversos tipos de prototipos que se diferencian principalmente por su nivel de fidelidad.

Los prototipos de baja fidelidad suelen elaborarse mediante bocetos o wireframes, y permiten

explorar la estructura general y la disposicion de los elementos sin centrarse en el detalle visual.
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En cambio, los prototipos de alta fidelidad se asemejan mucho mas al producto final,
incorporando interactividad, colores, tipografias y funciones avanzadas, lo que facilita realizar
pruebas de usuario mas precisas y obtener retroalimentacion realista.
En el 4mbito de las aplicaciones web, el prototipado cumple un papel esencial, ya que posibilita
la simulacién de la navegacion y la interaccion del usuario con la interfaz, utilizando
herramientas digitales que integran principios de disefio visual, experiencia de usuario (UX) y
disefio de interaccion (UI). Estas herramientas permiten realizar iteraciones rapidas, evaluar la
eficiencia del flujo de tareas y asegurar que el producto final cumpla con los objetivos
funcionales y estéticos propuestos.
En conclusion, el prototipado no solo es una técnica de representacion, sino una estrategia de
disefio iterativa que fomenta la innovacion, reduce los errores de implementacién y mejora la
calidad general del software. Al aplicar el prototipado correctamente, se garantiza que las
soluciones tecnologicas respondan tanto a las necesidades del usuario como a los
requerimientos técnicos y organizacionales del proyecto.
UNIDAD 3: PROTOTIPADO
Este documento explora el concepto de prototipado en el desarrollo de software, enfocandose
en los diferentes tipos de prototipos y su aplicacion especifica en el contexto de aplicaciones
web. Se analizaran las ventajas y desventajas de cada tipo, asi como las herramientas y
técnicas mas comunes utilizadas para su creacion. El objetivo es proporcionar una
comprension clara de como el prototipado puede mejorar la eficiencia y la calidad del proceso
de desarrollo de aplicaciones web.
3.1 Tipos de Prototipos
El prototipado es una técnica fundamental en el desarrollo de software que permite crear
versiones preliminares de un producto para evaluar su funcionalidad, usabilidad y disefio
antes de invertir recursos significativos en la implementacién final. Existen varios tipos de
prototipos, cada uno con sus propias caracteristicas y propositos. La eleccion del tipo de
prototipo adecuado depende de los objetivos del proyecto, el presupuesto disponible y la etapa
del ciclo de desarrollo.
3.1.1 Prototipos de Baja Fidelidad (Low-Fidelity Prototypes)
Los prototipos de baja fidelidad son representaciones simples y rdpidas de las ideas de disefio.
Suelen ser bocetos a mano alzada, vﬁreﬁames basicos 0 maquetas en papel.

o Caracteristicas:
o Simplicidad: Se centran en la estructura basica y el flujo de la interfaz, sin

detalles visuales sofisticados.
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o Rapidez: Se crean rapidamente, permitiendo iteraciones frecuentes y la
exploracion de multiples ideas.
o Bajo costo: Requieren pocos recursos y herramientas.
e Ventajas:
o Exploracién temprana: Permiten validar conceptos y explorar diferentes
opciones de disefio en las primeras etapas del proyecto.
o Feedback rapido: Facilitan la obtencion de feedback de los usuarios y
stakeholders de manera temprana y econdmica.
o Flexibilidad: Son faciles de modificar y adaptar en funcion del feedback
recibido.
o Desventajas:
o Abstraccién: Pueden ser dificiles de interpretar para usuarios no
familiarizados con el disefio de interfaces.
o Falta de realismo: No reflejan la apariencia final del producto, lo que puede
limitar la capacidad de evaluar la experiencia del usuario.
o [Ejemplos: Bocetos en papel, wireframes basicos creados con herramientas como
Balsamiq Mockups.
3.1.2 Prototipos de Alta Fidelidad (High-Fidelity Prototypes)
Los prototipos de alta fidelidad son representaciones mds detalladas y realistas del producto
final. Incluyen elementos visuales, interacciones y funcionalidades mas avanzadas.
o Caracteristicas:
o Detalle: Se asemejan al producto final en términos de aparienciay -
funcionalidad.
o Imteractividad: Permiten simular la experiencia del usuario de manera mas
precisa.
o Mayor costo: Requieren mas tiempo y recursos para su creacion.
o Ventajas:
o Evaluacion precisa: Permiten evaluar la usabilidad y la experiencia del
usuario de manera mas precisa.
o Comunicacion efectiva: Facilitan la comunicacion con los stakeholders y la
obtencion de feedback detallado.
o Identificacion de prolblemas: Ayudan a identificar problemas de disefio y

funcionalidad antes de la implementacion final.

o Desventajas:

|
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o Mayor costo: Requieren mas tiempo y recursos para su creacion.
o Rigidez: Pueden ser mas dificiles de modificar y adaptar en funcion del
feedback recibido.
o Falsa sensacién de progreso: Pueden dar la impresion de que el proyecto esta
mas avanzado de lo que realmente esta.
o Ejemplos: Prototipos interactivos creados con herramientas como Figma, Adobe XD
o Sketch.
3.1.3 Prototipos Horizontales (Horizontal Prototypes) _
Los prototipos horizontales se centran en la amplitud de 1a funcionalidad, cubriendo muchas
areas de la aplicacion, pero con poca profundidad en cada una.
o Caracteristicas:
o Amplitud: Cubren muchas areas de la aplicacion.
o Poca profundidad: La funcionalidad en cada 4rea es limitada.
o Enfasis en la navegacién: Se centran en el flujo de navegacion entre las
diferentes secciones de la aplicacion.
e Ventajas:
o Visién general: Permiten obtener una vision general de la aplicacion y su
estructura.
o Validacién de la arquitectura: Ayudan a validar la arquitectura de la
informacion y el flujo de navegacion.
o Desventajas:
o Falta de detalle: No permiten evaluar la funcionalidad en detalle.
o Limitada experiencia del usuario: La experiencia del usuario es limitada
debido a la falta de funcionalidad.
3.1.4 Prototipos Verticales (Vertical Prototypes)
Los prototipos verticales se centran en la profundidad de la funcionalidad, implementando
completamente una o varias areas especificas de la aplicacion.
o Caracteristicas:
o Profundidad: Implementan completamente una o varias areas especificas de
la aplicacion.
o Funcionalidad completa: Permiten evaluar la funcionalidad en detalle.
o KEnfasis en la implementacién: Se centran en la implementacion de la logica

de negocio y la interaccion con la base de datos.

o Ventajas:

o=
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o Evaluacion detallada: Permiten evaluar la funcionalidad en detalle.
o Validacion téenica: Ayudan a validar la viabilidad técnica de la
implementacion.
Desventajas:
o Visién limitada: No proporcionan una vision general de la aplicacion.

o Mayor costo: Requieren mas tiempo y recursos para su creacion.

3.2 Prototipos con Aplicaciones Web

El prototipado es especialmente util en el desarrollo de aplicaciones web, ya que permite

evaluar la usabilidad, la funcionalidad y el disefio de la interfaz antes de invertir recursos

significativos en la implementacion final.

3.2.1 Herramientas para la creacion de prototipos web:

Figma: Herramienta de disefio colaborativa basada en la nube que permite crear
prototipos interactivos de alta fidelidad.

Adobe XD: Herramienta de disefio de experiencia de usuario que permite crear
prototipos interactivos y animaciones.

Sketch: Herramienta de disefio vectorial para macOS que permite crear prototipos
interactivos con plugins.

InVision: Plataforma para la creacion de prototipos interactivos y la colaboracién en
el disefio.

Axure RP: Herramienta para la creacion de prototipos interactivos de alta fidelidad
con funcionalidades avanzadas.

Balsamiq Mockups: Herramienta para la creacion de wireframes de baja fidelidad.

3.2.2 Técnicas para el prototipado de aplicaciones web:

Wireframing: Creacion de esquemas basicos de la interfaz para definir la estructura y
el flujo de la informacion.

Magquetacién: Creacion de representaciones visuales de la interfaz con elementos de
disefio y contenido.

Prototipado interactivo: Creacion de prototipos que simulan la interaccion del
usuario con la aplicacion, incluyendo transiciones, animaciones y funcionalidades
basicas.

Pruebas de usabilidad: Evaluacion del prototipo con usuarios reales para identificar

problemas de usabilidad y obtener feedback para mejorar el disefio.

3.2.3 Consideraciones especificas para el prototipado de aplicaciones web:
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o Disefio responsive: Asegurarse de que el prototipo se adapte a diferentes tamafios de
pantalla y dispositivos.
o Accesibilidad: Considerar la accesibilidad para usuarios con discapacidades al disefiar
el prototipo.
o Rendimiento: Optimizar el prototipo para que se cargue rapidamente y funcione de
manera fluida.
o Integracién con APIs: Simular la integracion con APIs externas para evaluar la
funcionalidad y el rendimiento de la aplicacion.
En resumen, el prototipado es una herramienta esencial en el desarrollo de aplicaciones web
que permite validar ideas, evaluar la usabilidad y reducir los riesgos antes de la implementacion
final. La eleccion del tipo de prototipo adecuado depende de los objetivos del proyecto y la
etapa del ciclo de desarrollo. Las herramientas y técnicas disponibles facilitan la creacion de

prototipos de diferentes niveles de fidelidad y complejidad, permitiendo a los equipos de

desarrollo crear aplicaciones web de alta calidad que satisfagan las necesidades de los usuarios.

T
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UNIDAD 4 PRODUCTO MULTIMEDIA
4.1 Aplicaciones web y de escritorio de construccién multimedia
4.2 Creacion de producto multimedia

Resultado de Aprendizaje

Utiliza herramientas y tecnologias de programacion para llevar a cabo tareas especificas en el
campo de desarrollo de software.

, S »

DIAGRAMA DE APRENDIZAJE

Funcionamiento
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Conocimiento de
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-(;:_3‘!' materiales peligrosos.

SINTESIS.

La Unidad 4 aborda la creacion y desarrollo de productos multimedia, los cuales integran
distintos elementos como texto, imagen, audio, video, animaciéon e interactividad para
comunicar informacién de manera dinamica, atractiva y eficaz. El estudio de esta unidad
permite comprender cémo las herramientas tecnoldgicas y las aplicaciones de disefio

multimedia pueden emplearse en contextos educativos, comerciales o informativos para

mejorar la experiencia del usuario y optimizar la presentacion de contenidos digitales.
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En el ambito de las aplicaciones web y de escritorio, se analiza el uso de plataformas y
programas especializados que facilitan la construccion de materiales multimedia interactivos.
Entre ellas se incluyen herramientas de autor, editores de video, programas de disefio grafico y
software de animacién que permiten combinar diversos formatos en un solo entorno digital.
Estas aplicaciones proporcionan un entorno de trabajo versatil donde los desarrolladores pueden
planificar, disefiar y producir recursos multimedia de alta calidad técnica y estética.

La creacion del producto multimedia implica un proceso estructurado que abarca desde la
planificaciéon conceptual hasta la produccion final. Este proceso requiere la definicion de
objetivos comunicativos, la seleccién adecuada de medios y la integracion coherente de los
elementos visuales y auditivos. Ademads, se enfatiza la importancia de la usabilidad, la
accesibilidad y la compatibilidad del producto con diferentes dispositivos y plataformas,
garantizando asi una experiencia uniforme para los usuarios.

En sintesis, esta unidad promueve el desarrollo de competencias técnicas y creativas necesarias
para la elaboracién de productos multimedia interactivos, fomentando la innovacion y la
aplicacion de criterios de disefio centrados en el usuario. El aprendizaje obtenido permite al
estudiante comprender la relevancia del multimedia en la comunicacién digital moderna y
aplicar sus conocimientos en el disefio de materiales funcionales, estéticamente atractivos y
tecnologicamente eficientes.

Unidad 4: Producto Multimedia - Creacion y Aplicaciones

Este documento explora en detalle el mundo de los productos multimedia, abarcando desde las
aplicaciones web y de escritorio utilizadas para su construccion hasta el proceso creativo
involucrado en su desarrollo. Se proporcionaran ejemplos concretos y explicaciones detalladas
para comprender mejor cada aspecto.

4.1 Aplicaciones Web y de Escritorio de Construccién Multimedia

La creacién de productos multimedia requiere herramientas especializadas que permitan
integrar diversos formatos (texto, audio, video, imagenes, animaciones) de manera coherente e
interactiva. Estas herramientas se dividen principalmente en dos categorias: aplicaciones web
y aplicaciones de escritorio.

4.1.1 Aplicaciones Web

Las aplicaciones web para la construccion multimedia ofrecen la ventaja de la accesibilidad
desde cualquier dispositivo con conexion a internet, facilitando la colaboracién y el trabajo en
equipo. Ademas, suelen ofrecer actualizaciones automaticas y almacenamiento en la nube.

Ejemplos de Aplicaciones Web:
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o Canva: Aunque principalmente conocida por su disefio grafico, Canva permiie crear
presentaciones multimedia interactivas, videos cortos y animaciones sencillas. Su
interfaz intuitiva y la amplia biblioteca de plantillas la hacen ideal para usuarios

principiantes.

* **Eiemplo:** Un profesor puede usar Canva para crear una presentacion interactiva para su
clase, incorporando imagenes, videos de YouTube y cuestionarios integrados.

o Adobe Creative Cloud Express (anteriormente Adobe Spark): Esta plataforma
ofrece herramientas para crear graficos, paginas web y videos cortos de forma rapida y
sencilla. Se integra con otras aplicaciones de Adobe Creative Cloud, permitiendo un
flyjo de trabajo mas completo.

*  #*¥Eiemplo:** Un emprendedor puede usar Adobe Creative Cloud Express para crear un
video promocional corto para su producto, utilizando plantillas predefinidas y afiadiendo su
propia marca.

e Google Slides: Aunque principalmente una herramienta de presentaciones, Google
Slides permite insertar audio, video e iméagenes, creando presentaciones multimedia

basicas pero efectivas. Su integracion con Google Drive facilita la colaboracion.

* **Eijemplo:** Un estudiante puede usar Google Slides para crear una presentacion sobre un
tema de investigacion, incorporando citas textuales, graficos y un video explicativo.
o Genially: Especializada en la creacion de contenido interactivo, Genially permite crear
presentaciones, infografias, juegos y otros formatos multimedia con animaciones y
elementos interactivos.

* **Ejemplo:** Un departamento de marketing puede usar Genially para crear una infografia

interactiva sobre los beneficios de su producto, permitiendo a los usuarios explorar diferentes
secciones y acceder a informacion adicional.
Ventajas de las Aplicaciones Web:
o Accesibilidad: Se puede acceder desde cualquier dispositivo con conexion a internet.
o Colaboracién: Facilitan el trabajo en equipo y la edicion simultanea.
o Actualizaciones automaticas: No requieren instalacion ni actualizaciones manuales.
o Almacenamiento en la nube: Los proyectos se guardan en la nube, evitando la pérdida |
de datos.
Desventajas de las Aplicaciones Web:
o Dependencia de la conexién a internet: Requieren una conexion a internet estable

para funcionar.
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o Limitaciones de funcionalidad: Pueden tener menos funcionalidades que las
aplicaciones de escritorio.

o Preocupaciones de privacidad: Los datos se almacenan en servidores externos, lo que
puede generar preocupaciones sobre la privacidad.

4.1.2 Aplicaciones de Escritorio

Las aplicaciones de escritorio se instalan directamente en el ordenador, ofreciendo mayor
potencia y control sobre el proceso creativo. Son ideales para proyectos complejos que
requieren un alto nivel de personalizacion.

Ejemplos de Aplicaciones de Escritorio:

o Adobe Creative Suite (Photoshop, Premiere Pro, After Effects, Audition): La suite
de Adobe es el estandar de la industria para la creacion multimedia profesional.
Photoshop se utiliza para la edicion de imagenes, Premiere Pro para la edicion de video,
After Effects para la creacion de efectos visuales y animaciones, y Audition para la
edicion de audio.

*  #*Ejemplo:** Un cineasta puede usar Adobe Premiere Pro para editar un largometraje,
Adobe After Effects para crear efectos especiales y Adobe Audition para mejorar la calidad del
sonido.

¢ DaVinci Resolve: Un potente software de edicion de video, correccion de color, efectos
visuales y edicion de audio. Ofrece una version gratuita con muchas funcionalidades y
una version de pago con caracteristicas avanzadas.

* **Fjemplo:** Un youtuber puede usar DaVinci Resolve para editar sus videos, aplicar
correccion de color y afiadir efectos visuales.

e Final Cut Pro: Un software de edicion de video profesional exclusivo para macOS.
Ofrece una interfaz intuitiva y un rendimiento optimizado para los ordenadores de
Apple.

*  #*FEjemplo:** Un editor de video profesional puede usar Final Cut Pro para editar
comerciales de television, videos musicales y documentales.

o Unity y Unreal Engine: Motores de videojuegos que también se utilizan para crear
experiencias interactivas, simulaciones y visualizaciones arquitectonicas.

*  #*Ejemplo:** Una empresa de arquitectura puede usar Unreal Engine para crear una
visualizacion 3D interactiva de un edificio, permitiendo a los clientes explorar el disefio antes

de su construccion.

Ventajas de las Aplicaciones de Escritorio:
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e Mayor potencia y control: Ofrecen mas funcionalidades y opciones de
personalizacion.
o No requieren conexién a internet: Se pueden utilizar sin conexion a internet.
o Mayor seguridad: Los datos se almacenan en el ordenador del usuario, lo que puede
aumentar la seguridad.
Desventajas de las Aplicaciones de Escritorio:
e Requieren instalacién: Deben instalarse en el ordenador.
o Pueden ser costosas: Las licencias de software profesional pueden ser costosas.
e Requieren hardware potente: Pueden requerir un ordenador con un procesador
potente y mucha memoria RAM.
4.2 Creacion de Producto Multimedia
La creacion de un producto multimedia implica un proceso que va mas alld del simple uso de

herramientas. Requiere planificacion, disefio, desarrollo y pruebas.

Pasos para Crear un Producto Multimedia

Pruebas

Asegurar que el producto funcione
correctamente y cumpla con los
requisitos.

Desavrrollo

. & =i
3 6-3 ~ Construir el producto multimedia
: ~ utilizando las herramientas y técnicas
adec’uo.das. _

o 2 o cé;] _f_ Crear una mtert'az de usuario o.tra.ctwa g una _

experaencia de usuano mtuitwa. -

@ .Plamficmién

3 -  #®e  Definiv objetivos, pubhco y presupuesto pam el
. : progecto. :
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4.2.1 Planificacion
La fase de planificacion es crucial para el éxito del proyecto. Implica definir el objetivo del
producto, el plblico objetivo, el contenido, el presupuesto y el cronograma.
o Definir el objetivo: ;Qué se quiere lograr con el producto multimedia? ;Informar,
entretener, educar, persuadir?
o Identificar el piblico objetivo: ;A quién va dirigido el producto? ;Cuales son sus
necesidades e intereses?
o Crear un guion: Desarrollar un esquema detallado del contenido, incluyendo texto,
imégenes, audio y video.

o [Establecer un presupuesto: Determinar los costos de produccion, incluyendo

software, hardware, personal y otros gastos.
o Crear un cronograma: Establecer un calendario con fechas limite para cada etapa del
proyecto.
Ejemplo: Una empresa quiere crear un video promocional para su nuevo producto. El objetivo
es aumentar las ventas. El publico objetivo son jovenes adultos interesados en tecnologia. El
guion incluye escenas mostrando el producto en uso, testimonios de clientes y una llamada a la
accion. El presupuesto incluye los costos de filmacion, edicion y masica. El cronograma
establece fechas limite para la filmacion, la edicion y la publicacion del video.
4.2.2 Diseiio
La fase de disefio se centra en la apariencia visual y la experiencia del usuario. Implica crear un
disefio de interfaz atractivo e intuitivo, seleccionar los colores y las fuentes adecuadas, y disefiar
la navegacion.
o Diseiio de la interfaz de usuario (UI): Crear una interfaz atractiva y facil de usar.
o Disefio de la experiencia del usuario (UX): Asegurarse de que el producto sea facil de
navegar y que proporcione una experiencia positiva al usuario.
o Seleccion de colores y fuentes: Elegir colores y fuentes que sean apropiados para el
publico objetivo y que reflejen la marca.

» Disefio de la navegacién: Crear un sistema de navegacion claro y fécil de usar.

Ejemplo: Para el video promocional, el equipo de disefio elige colores brillantes y modernos
que atraigan al publico joven. Disefian una interfaz de usuario limpia y sencilla para la pagina .
web donde se publicara el video. Se aseguran de que el video se reproduzca automaticamente '

y que sea facil de compartir en redes sociales.
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4.2.3 Desarrollo
La fase de desarrollo implica la creacion del producto multimedia utilizando las herramientas
y técnicas adecuadas. Esto puede incluir la edicion de video, la creacion de animaciones, la
grabacion de audio y la programacion de interactividad.
e Edicién de video: Cortar, editar y combinar clips de video para crear una narrativa
coherente.
e Creacion de animaciones: Crear animaciones para afiadir interés visual y explicar

conceptos complejos.

o Grabacion y edicion de audio: Grabar y editar audio para afiadir musica, efectos de

o—
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