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Sigla: TM-5500

Nombre del curso: Disefio de sitios web

Tipo de curso: Tedrico — Practico

Numero de créditos: 3

Horas semanales presenciales: 3 horas

Horas semanales de trabajo independiente: 5 horas

Correquisitos: TM-5400.

Requisitos: TM-4500.

Ubicacion en el plan de estudio: V Bloque.

Modalidad: Bajo virtual

Horario del curso: GOT: L de 1:00pm a 3:50pm
GO02: L de 9:00am a 11:50am

Datos de los docentes:

GRUPO1y2: Nombre: Finckin Jesus Finkenzeller Sanchez
Correo Electrénico: finckin.finkenzeller@ucr.ac.cr
Horario de Consulta Grupo 1: miercoles 1:00pm a 3:00pm
Horario de Consulta Grupo 2: miercoles 3:00pm a 5:00pm

Modalidad del entorno virtual: Virtual para las sesiones sincronicas de consulta al
estudiante, lecturas, actividades de discusion por medio de foros y entrega de material
didactico y evaluaciones de los trabajos y proyectos realizados durante el curso. Las
sesiones que requieren modalidad virtual (sincréonicas o en vivo), por lo que al ingresar
usted como usuario puede estar siendo grabado, lo mencionado se realiza con fines
educativos, en aras de generar material audiovisual para estudiar y de repaso para los
estudiantes inscritos de este curso. El realizar grabaciones de las sesiones o clases del curso
gueda a criterio del docente a cargo. Importante las sesiones de consulta al ser virtuales, se
deberan solicitar al docente con anterioridad para mantener el orden entre los estudiante

gue accedan a ella.
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1. DESCRIPCION DEL CURSO

A diario se manipulan y se convive con una variedad de dispositivos, por ello, se refiere a
una interaccion cada vez mas digital que las personas tienen con diversas tecnologias y
aplicaciones. Lo mencionado tiene lugar a través de lo que se conoce como interfaz de
usuario, punto de contacto entre el producto digital e interactivo y el usuario.

Mediante la autocritica en el diseflo a partir del uso por parte de los usuarios, el uso de un
lenguaje de disefo propio para el ambiente de programacion, asi como disefo de sitios
web, temas, videojuegos y aplicaciones, entre otros. En el curso se inicia con el aprendizaje
de fundamentos teodricos y practicos para el correcto diseho y su relacion con
programacion de productos digitales e interactivos visualmente agradable y facil de usar,
orientado en la funcionalidad.

Al final del curso el estudiante sera capaz de disefnar interfaces interactivas y completas, es
decir, disefio de maquetacidon de bocetos y prototipos que faciliten la interaccién y la
construccion de experiencias visuales positivas.

2. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar habilidades para la creacion y aplicacion de disefos de interfaces orientado en
la funcionalidad y en la estética segun las necesidades de usuario final para la creacién de
experiencias visuales intuitivas y accesibles en productos digitales e interactivos.

3. OBIJETIVOS ESPECIFICOS

® Comprender conceptos basicos del diseno de productos digitales e interactivos
para la creacion de interfaces amigables orientadas en la funcionalidad,

® Comprender los principios y métodos de la experiencia de usuario y su aplicacion
como concepto en el diseno en productos digitales e interactivos,

® Comprender las diferencias entre el disefo y la programacion fomentando la
vision critica en el disefo como complemento de la funcionalidad y ergonomia del
diseno en funcién de los productos digitales e interactivos,

® Reconocer diversas metodologias orientadas a proyectos, productos y servicios
para la articulacidn de los procesos relacionados con el disefo y desarrollo de
productos digitales e interactivos,
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® Reconocer diferentes tipos o categorias especificas de software para el diseho de
interfaces de productos digitales e interactivos,

® Aplicar los conceptos, principios de disefo, métodos que sustentan el disefio de
interfaz de usuario en prototipos de baja y alta fidelidad para el acercamiento a
diferentes tipos o categorias especificas de software sin intervencién externa.

4. CONTENIDOS

4.1. Diseho de productos digitales e interactivos
® Conocer conceptos basicos del disefio de interfaces de sitios web, temas,
videojuegos, aplicaciones, etc:

O Recolectar informacion en un producto digital e interactivo preexiste,
Comprender la funcion de la distribucion de los elementos visuales en la
composicion de la pagina,

O Comprendery diferenciar entre disefos liquidos, adaptativos y dinamicos,

O Analizar los niveles de profundidad en los niveles de navegacion,

Identificar y analizar perfiles de usuarios

O Etapas del disefio y desarrollo de un producto digital e interactivo,

O Interpretar las consideraciones antes de iniciar a disefar un producto digital e
interactivo,

O Determinar y evaluar los elementos importantes y sus dimensiones en el
disefio de un producto digital e interactivo.

4.2. Personalizar el diseio de productos digitales e interactivos
® Conocer y aplicar los principios de diseno y multimedias segun es requerida
en diseno de interfaces para productos digitales e interactivos:
O Sistemas:

B Sistemas de comunicacion,
B Sistemas de disefo.
O Colores,
O Formas,
O Fuentes tipograficas,
O Uso de elementos multimedia (Imagenes, sonidos, video,
animaciones, integracion de 3d, entre, otros)
O Interaccion:
B Disenoy estilo de interaccion,
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B Modos de lectura de los elementos visuales.

4.3. Implicaciones en el diseiio de productos digitales e interactivos:
® Desarrollar la vision critica y metodoldgica en el disefo como complemento

de la funcionalidad y ergonomia del diseno en funcién de los productos digitales e
interactivos:

O Comprobar la eficiencia de los productos digitales e interactivos,
O Desarrollar la vision critica en la evaluacion de proyectos,
sopesando funcionalidad y diseno,
O Conceptualizar y disefar los elementos de
Internacionacionalizacion de los productos digitales e interactivos,
O Disenary adaptar interfaces a diferentes resoluciones,
e Comprender la diversidad de despliegue en los navegadores de las
interfaces,
e Creacién de bocetos y prototipos de baja y alta fidelidad,
e GCestion eficiente de estilos,
e Comprendery aplicar métodos y técnicas de disefio centradas en el usuario,
e Gestidon y aplicacidn de metodologias orientadas a proyectos, productos y
servicios en los procesos y aspectos del disefo.

5. METODOLOGIA

Curso de caracter tedrico practico, donde el docente tiene la funcién de ser un mediador
entre el conocimiento y el o la estudiante, mediante clases magistrales, discusiones y
debates, se proporcionara la teoria para luego se aplica en las actividades, tareas, y
proyectos por parte del la o el estudiante.

Lo mencionado se realiza de manera constructivista, es decir, se trabaja orientado a
proyectos, aprender haciendo y aprender a aprender para la mejora constante en el curso
por parte de o la estudiante. Adicional, se trabajara desde la repeticion hasta alcanzar un
estado Optimo y funcional en los trabajo de mediante una filosofia basada en técnicas
agiles.

Asimismo, en este curso se agrega metodologia proyectual para la resolucion de
problemas, en especifico las causas de disefo para abordar aspectos del disefo y creacion
y disefo de productos digitales e interactivos.

Por otra parte, el curso cuenta con una modalidad presencial, es decir, clases presenciales
en el recinto asignado de forma presencial.

Informatica y Tecnologia Multimedia
UCR-SP, Edificio Nances, Esparza
Tel: 2511-7460

tecnologiamultimedia.sp@ucr.ac.cr autoevaluacion



6. EVALUACION

Descripcion Porcentaje
Actividades (7) 50%
Ensayo (1) 5%
Estudios de caso (1) 10%
Proyectos menores (3) 35%

Consideraciones sobre la evaluacién

® Todos los proyectos, actividades e investigaciones se exponen durante la
clases para retroalimentacion, generacion de debates y ampliar el conocimiento de
tema en cuestion, ademas, estos deberdn ser entregados por el medio legal
institucional, mediacion virtual, el cual se calificara y se pondera mediante las
rdbricas asignadas a cada entregable,

® [as investigaciones grupales incluyen un informe escrito y una exposicion
durante la clase.

® E| proyecto final combina un informe escrito y productos visuales en formato
digital,

® | os trabajos deben ser entregados puntualmente en la fecha y hora indicadas
por el profesor,

® No se aceptaran trabajos que no se hayan elaborado, revisado y corregido
durante el semestre,

® Cuando un(a) estudiante no pueda asistir personalmente a una clase o
presentacidn de proyectos, debe hacer llegar sus trabajos en la fecha y horas
establecidas para su entrega y comunicarlo con anticipacion al profesor,

® Cuando un(a) estudiante goce de una incapacidad médica o enfrente una
situacidn personal que amerite ser considerada, debe comunicarlo al profesor a la
mayor brevedad posible,

® |a descripcion de proyecto final y sus criterios de construccion, y calificacion
seran entregados en un documento aparte,

® Cuando se aplique una dindmica o juego durante las lecciones presenciales,
éstas sustituiran a la actividad asignada en el cronograma, obteniendo una
calificacion en totalidad de la actividad solo por participar.
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7. CRONOGRAMA

SEMANA

SEMANA 2
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Sesion presencial
Bienvenida
Recepcidn y lectura de la carta a estudiante

Explicacion de la dinamica del curso.

Diagnostico practico

Creacién de grupos del trabajo

Tarea para entregar en la semana 3 (Elaborar un
ensayo) donde se establezca la diferencias entre el
disefio y la programacion web. Ademas, definir la
importancia del buen diseno en productos digitales
e interactivos y su relacion con una adecuada
programacion. (Valor 5%)

Clase magistral

Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicaciéon
Componentes

Disefo de interaccion y UX

Prototipado con Figma o Frame

Actividad 1 Crear un perfil de usuario o usuarios y
crear un concepto (Ver el instructivo en el
entregable)

Actividad 2 Crear un sistema de disefio (Ver el

IT™
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instructivo en el entregable)

SEMANA 3 Semana Santa

(No hay lecciones)

SEMANA 4 Contenido:

Sistema de disefio y sistema de comunicacion
Componentes
Disefio de interacciony UX

Prototipado con Figma o Frame

Actividad 3 Crear un sistema de diseno (Ver
el instructivo en el entregable)

SEMANA S5 Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicaciéon
Componentes
Disefo de interaccion y UX

Prototipado con Figma o Frame

Actividad 4 Crear un prototipo de baja o alta
fidelidad (Ver el instructivo en el entregable)

Apertura de entregable del proyecto menor 1
“Prototipo del integracion del cursos”

SEMANA 6 Lunes 15 de abril (Feriado no hay lecciones)

SEMANA 7 Contenido:
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SEMANA 8

SEMANA 9
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Sistema de disefo y sistema de comunicacion
Componentes

Disefio de interacciony UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Actividad 5 Crear un conjuntos de modelos
3Dy una animacioén para incrustar en una
pagina web (Ver el instructivo en el
entregable)

Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicaciéon
Componentes

Disefo de interacciony UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Actividad 6 Crear un conjuntos de modelos
3Dy una animacion para incrustar en una
pagina web (Ver el instructivo en el
entregable)

Contenido:
Sistema de disefo y sistema de comunicacion
Componentes

Disefio de interaccion y UX

IT™
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SEMANA 10

SEMANAT1
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Prototipado con Figma o Frame
Taller intensivo de Blender
Taller intensivo del Spline Desing

|”

Web Flow “Opciona

Taller para la creacion de demo del un video juego
en spline desing para emular en una pagina web

Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicaciéon
Componentes

Disefo de interacciony UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

Taller para la creacion de demo del un video juego
en spline desing para emular en una pagina web

Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicacion
Componentes

Disefio de interaccion y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

IT™
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Taller para la creacion de demo del un video juego
en spline desing para emular en una pagina web

Apertura de entregable del proyecto menor
2 “Demo de videojuego”

SEMANA 12 Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicacion
Componentes

Disefio de interaccion y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

Resoluciéon del caso

Inicio de proyecto menor 3

SEMANA 13 Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicacion
Componentes

Disefio de interaccion y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”
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SEMANA 14

SEMANA15

SEMANA 16

SEMANA 17
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Actividad 7 Evaluacién de los prototipos Pruebas A/B

Contenido:

Sistema de disefo y sistema de comunicacion
Componentes

Disefio de interacciony UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

|”

Web Flow “Opciona

Configuracion web del proyecto menor 3

Configuracion web del proyecto menor 3

Evaluacion infrarroja

Apertura de entregable del proyecto menor
3 mediante un link “CRUD"

Se publica en 000webhost
Se adquiere un dominio en freenom

Se configura el certificado en cloudflare

Entrega de notas “No hay clases”

Se revisa el libro de calificaciones en caso de
observacionesy reclamos se contacta al docente en
el horario de clases.

Sesién virtual sincronica

Convocatoria

IT™
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REGLAMENTO DE LA U\IIVER‘HDF&D DE
COSTA RICA EN CONTRA DEL

HOSTIGAMIENTO SEXUAL

Conducta de naturaleza sexual
indeseada por quien la recibe

No verbales: miradas intrusivas, sonidos, silbidos, dibujos.

Verbales: piropos, comentarios sexualizados, invitaciones
MANIFESTACIONES insistentes a salir, propuestas sexuales.

Escritas: fotografias, imagenes, mensajes, correos.

Fisicas: Toqueteos, abrazos, besos, otras manifestaciones.

Cualquier persona que forme parte de la comunidad
universitaria, integrada por personal docente,

SE PUEDE APLICAR A administrativo y la poblacion estudiantil. Y quienes

posean relaciones contractuales, no laborales, con la
Universidad de Costa (servicios profesionales,
subcontratacion, convenios, intercambios).

ROCESO DE
DENUNCIA DENUNCIAR ANTE

la Defensoria contra el
+ La denuncia debe hacerla Hostigamiento Sexual.
la persona afectada
+ Dos afios plazo a partir del Se puede hacer de manera
Audiencia: declaracion ultimo hecho de HS presencial en la Oficina de

(EE lﬁﬂ E)aﬂ.tf‘ﬁ- . D'Cbﬁ." apgr[;ir pruehas ||:'] {:f}lﬂjsmlﬂ |1‘|SEET,UCiUf12-]l
Contra el HS o por correo

Comision instructora J}
emite informe final equipocontrahostigamientosexual@ucr.ac.cr

Proceso interno de
la comision instructora

Reglamento de la Universidad

Sede Reqional de " 2 :
S RP AT . de Costa Rica en Contra del
Pacifico

Hestigamiento Sexual

YR SHng pay pacEe®




B UNIVERSIDAD DE

Informéti Tecnologi
COSTARICA dtimedia. o

Multimedia

SP-ITM

CICLO LECTIVO 1-2024
iBienvenidos y bienvenidas!

La Carrera de Informatica y Tecnologia Multimedia
les da la bienvenida a este nuevo ciclo lectivo 2024.

Fechas importantes:
Inicio de lecciones: 11 de marzo
Retiro de matricula® Del 11 al 16
Semana U: Del 22 al 28 de abur

Feriados: Semar

30 de ma

anta del 25a

=

Fin de Iecmones & de julio

Semana de evaluaciones finales: del 8 al 13 de jul

Informacion importante:
,:,r:'.n qué. congiste el creditaje de los cursos?

cracitaio

S CUrsos tienen un credita)

justificado para el correcto cumplimiento de los ob
valor __-.f,, damental para conocer cuantas horz
sera el monto a pagar por el curso:

;Cuantas horas semanales le
debo de asignar a un curso?

este calculo utilizamos el
creditaje. Multiplicamos el valor en
creditos por 3, y el resultado es la
cantidad de horas semanales que le
dedicaremos al curso.

Por ejemplo:

TM-1100

Introduccidn a la Informatica y
Tecnologia Multimedia

2 créditos

2*3=6
6 horas de trabajo semanales
repartidas entre horas de clase
Informatica y TecnolegigdMis timgdia
UCR-SP, Edificio Nances, Esparza

Tel: 2511-7460
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Para

IgNado, que

Sitios de interés

UCR - Sede del Pacifico

hitps,/srp.ucraccr
Ofic. de ﬂf.dmmmtracién Financiera
https: /v oafucracc
Ofic. de Becas
. https/becasucrac.cr
- Ofic. de Registro e Informacién
hitps:/foriucraccr
ulio
amente analizado vy

idos para el curso. '—~'tr~

a estudiante dedicarle, y cual

asdebeelo

{Cuanto cuesta un curso

en la UCR?

En la UCR el costo del crédito (cuando no
se tiene beca) es de 16.405 colones, y el
tope maximo en creditos a pagar es 12.
ejemplo:

Por

v' Si matriculo solamente 1 curso de 4
créditos v no tengo beca pagaria:
65.620 colones por todo el semestre.

v/ Si matriculo 12 o mas créditos pagaria:
196.860 colones por semestre.

brinda becas
categoria 1 a la 5),
:1r_ estimulo, re -[,rru-h-ntuhw::un
participacion y excelencia academica, asi

como beneficios _,_Jr‘rl‘?
I s | .
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