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Sigla: TM-5500
Nombre del curso: Diseño de sitios web 
Tipo de curso: Teórico – Práctico
Número de créditos:  3
Horas semanales presenciales: 3 horas
Horas semanales de trabajo independiente: 5 horas
Correquisitos: TM-5400. 
Requisitos: TM-4500. 
Ubicación en el plan de estudio: V Bloque. 
Modalidad: Bajo virtual 
Horario del curso:  G01: L de 1:00pm a 3:50pm

G02: L de 9:00am a 11:50am
                                     
Datos de los docentes:

GRUPO 1 y 2: Nombre: Finckin Jesús Finkenzeller Sánchez 
Correo Electrónico: 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  sincrónicas  de  consulta  al 
estudiante,  lecturas,  actividades de discusión por medio de foros y entrega de material 
didáctico  y  evaluaciones  de  los  trabajos  y  proyectos  realizados  durante  el  curso.  Las 
sesiones que requieren modalidad virtual  (sincrónicas 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 
queda a criterio del docente a cargo. Importante las sesiones de consulta al ser virtuales, se 
deberán solicitar al docente con anterioridad para mantener el orden entre los estudiante 
que accedan a ella. 



1. DESCRIPCIÓN DEL CURSO

A diario se manipulan y se convive con una variedad de dispositivos, por ello, se refiere a 
una interacción cada vez más digital que las personas tienen con diversas tecnologías 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 autocrítica en el diseño a partir del uso por parte de los usuarios, el uso de un 
lenguaje de diseño propio para el ambiente de programación, así como diseño de sitios 
web, temas, videojuegos y aplicaciones, entre otros. En el curso se inicia con el aprendizaje 
de  fundamentos  teóricos  y  prácticos  para  el  correcto  diseño  y  su  relación  con 
programación de productos digitales e interactivos visualmente agradable y fácil de usar, 
orientado en la funcionalidad.

Al final del curso el estudiante será capaz de diseñar interfaces interactivas y completas, es 
decir,  diseño  de  maquetación  de  bocetos  y  prototipos  que  faciliten  la  interacción  y  la 
construcción de experiencias visuales positivas. 

2. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar habilidades para la creación y aplicación de diseños de interfaces orientado en 
la funcionalidad y en la estética según las necesidades de usuario final para la creación de 
experiencias visuales intuitivas y accesibles en productos digitales e interactivos.

3. OBJETIVOS ESPECÍFICOS

 Comprender conceptos básicos del diseño de productos digitales e interactivos 
para la creación de interfaces amigables orientadas en la funcionalidad,

 Comprender los principios y métodos de la experiencia de usuario y su aplicación 
como concepto en el diseño en productos digitales e interactivos,

 Comprender  las  diferencias  entre  el  diseño  y  la  programación  fomentando  la 
visión crítica en el diseño como complemento de la funcionalidad y ergonomía del 
diseño en función de los productos digitales e interactivos,

 Reconocer  diversas  metodologías  orientadas a  proyectos,  productos y  servicios 
para  la  articulación  de  los  procesos  relacionados  con  el  diseño  y  desarrollo  de 
productos digitales e interactivos,
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 Reconocer diferentes tipos o categorías específicas de software para el diseño de 
interfaces de productos digitales e interactivos,

 Aplicar los conceptos, principios de diseño, métodos que sustentan el diseño de 
interfaz  de usuario  en prototipos de baja  y  alta  fidelidad para el  acercamiento a 
diferentes tipos o categorías específicas de software sin intervención externa. 

4. CONTENIDOS

4.1. Diseño de productos digitales e interactivos
 Conocer  conceptos  básicos  del  diseño  de  interfaces  de  sitios  web,  temas, 

videojuegos, aplicaciones, etc: 
 Recolectar información en un producto digital e interactivo preexiste, 

Comprender  la  función  de  la  distribución  de  los  elementos  visuales  en  la 
composición de la página,

 Comprender y diferenciar entre diseños líquidos, adaptativos y dinámicos,  
 Analizar los niveles de profundidad en los niveles de navegación,

Identificar y analizar perfiles de usuarios 
 Etapas del diseño y desarrollo de un producto digital e interactivo,
 Interpretar las consideraciones antes de iniciar a diseñar un producto digital e 

interactivo,
 Determinar  y  evaluar  los  elementos  importantes  y  sus  dimensiones  en  el 

diseño de un producto digital e interactivo.

4.2.   Personalizar el diseño de productos digitales e interactivos      
 Conocer y aplicar los principios de diseño y multimedias según es requerida 

en diseño de interfaces para productos digitales e interactivos: 
 Sistemas: 

■ Sistemas de comunicación,
■ Sistemas de diseño.  

 Colores,
 Formas,
 Fuentes tipográficas,
 Uso  de  elementos  multimedia  (Imágenes,  sonidos,  video, 

animaciones, integración de 3d, entre, otros) 
 Interaccion:

■ Diseño y estilo de interacción,
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■ Modos de lectura de los elementos visuales.

4.3. Implicaciones en el diseño de productos digitales e interactivos:
 Desarrollar la visión crítica y metodológica en el diseño como complemento 

de la funcionalidad y ergonomía del diseño en función de los productos digitales e 
interactivos: 

 Comprobar la eficiencia de los productos digitales e interactivos, 
 Desarrollar  la  visión  crítica  en  la  evaluación  de  proyectos, 

sopesando funcionalidad y diseño, 
 Conceptualizar  y  diseñar  los  elementos  de 

Internacionacionalización de los productos digitales e interactivos, 
 Diseñar y adaptar interfaces a diferentes resoluciones, 

 Comprender la diversidad de despliegue en los navegadores de las 
interfaces, 

 Creación de bocetos y prototipos de baja y alta fidelidad,  
 Gestión eficiente de estilos,
 Comprender y aplicar métodos y técnicas  de diseño centradas en el usuario,
 Gestión y aplicación de metodologías orientadas a proyectos, productos y 

servicios en los procesos y aspectos del diseño. 

5. METODOLOGÍA

Curso de carácter teórico práctico, donde el docente tiene la función de ser un mediador 
entre  el  conocimiento  y  el  o  la  estudiante,  mediante  clases  magistrales,  discusiones  y 
debates,  se  proporcionará  la  teoría  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 repetición hasta alcanzar un 
estado óptimo y funcional en los trabajo de mediante una filosofía basada en técnicas 
ágiles.
Asimismo, en este curso se agrega metodología proyectual para la resolución de 
problemas, en específico las causas de diseño para abordar aspectos del diseño y creación 
y diseño 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.
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6. EVALUACIÓN

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

Consideraciones sobre la evaluación

 Todos  los  proyectos,  actividades  e  investigaciones  se  exponen  durante  la 
clases para retroalimentación, generación de debates y ampliar el conocimiento de 
tema  en  cuestión,  además,  estos  deberán  ser  entregados  por  el  medio  legal 
institucional,  mediación  virtual,  el  cual  se  calificara  y  se  pondera  mediante  las 
rúbricas asignadas a cada entregable,

 Las  investigaciones  grupales  incluyen un informe escrito  y  una  exposición 
durante la clase.

 El proyecto final combina un informe escrito y productos visuales en formato 
digital,

 Los trabajos deben ser entregados puntualmente en la fecha y hora indicadas 
por el profesor,

 No se aceptarán trabajos que no se hayan elaborado,  revisado y corregido 
durante el semestre,

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

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

 La descripción de proyecto final y sus criterios de construcción, y calificación 
serán entregados en un documento aparte,

 Cuando se aplique una dinámica o juego durante las lecciones presenciales, 
éstas  sustituirán  a  la  actividad  asignada  en  el  cronograma,  obteniendo  una 
calificación en totalidad de la actividad solo por participar.
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7. CRONOGRAMA

SEMANA 1 Sesión presencial

Bienvenida

Recepción y lectura de la carta a estudiante

Explicación de la dinámica del curso.

Diagnóstico práctico

Creación de grupos del trabajo

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

Clase magistral

SEMANA 2 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción 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 diseño (Ver el 
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instructivo en el entregable)

SEMANA 3 Semana Santa

(No hay lecciones)

SEMANA 4 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

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

SEMANA 5 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción 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 integración del cursos”

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

SEMANA 7 Contenido:
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Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Actividad 5 Crear un conjuntos de modelos 
3D y una animación para incrustar en una 
página web (Ver el instructivo en el 
entregable)

SEMANA 8 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Actividad 6 Crear un conjuntos de modelos 
3D y una animación para incrustar en una 
pàgina web (Ver el instructivo en el 
entregable)

SEMANA 9 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX
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Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

Taller para la creación de demo del un video juego 
en spline desing para emular en una página web

SEMANA 10 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

Taller para la creación de demo del un video juego 
en spline desing para emular en una página web

SEMANA 11 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”
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Taller para la creación de demo del un video juego 
en spline desing para emular en una página web

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

SEMANA 12 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

Resolución del caso

Inicio de proyecto menor 3

SEMANA 13 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”
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Actividad 7 Evaluación de los prototipos Pruebas A/B

SEMANA 14 Contenido:

Sistema de diseño y sistema de comunicación

Componentes

Diseño de interacción y UX

Prototipado con Figma o Frame

Taller intensivo de Blender

Taller intensivo del Spline Desing

Web Flow “Opcional”

Configuración web del proyecto menor 3

SEMANA 15 Configuración web del proyecto menor 3

Evaluación 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

SEMANA 16 Entrega de notas “No hay clases”

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

SEMANA 17 Sesión virtual sincrónica

Convocatoria
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