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FUNDACION INSTITUTO PROFESIONAL DUOC UC
VICERRECTORIA ACADEMICA
RESOLUCION Ne 15/2024

APRUEBA DIPLOMADO EN Ul PARA EL DISENO DE INTERFACES DIGITALES

VISTOS:

1°. El proyecto presentado por la Directora de la Escuela de Disefio de Duoc UC.
2°. Lo previsto en el Instructivo para la Creaciéon y Dictacién de Diplomados, aprobado por
Resolucion de Vicerrectoria Académica N°04/2001, del 26 de abril de 2001.

3°. Las facultades previstas en el articulo 6° del Reglamento General.

RESUELVO:

Aprobar y tener como versién oficial y de aplicacion general, el “Diplomado en Ul para el Disefio

de Interfaces Digitales”, que se adjunta a esta resolucion.

Comuniquese, publiquese y registrese.

Santiago, abril 29 de 2024.
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“  Direccién General de Desarrollo Estudiantil y Educacién Continua

PRESENTACION DE DIPLOMADO

Sefior:

Kiyoshi Fukushi M.
Vicerrector Académico
Duoc UC

Angelina Vaccarella A., Directora de la Escuela de Disefio, presenta a la Vicerrectoria Académica, el “Diplomado en Ul para el
diseiio de interfaces digitales, para formar parte de la oferta abierta de Educacién Continua.

Agradeceré revisar y emitir la resolucién correspondiente para poder ofertar dicho programa.

WM

inafVaccarella A.
Directora E5cuela de Diseno
Duoc UC

Educacion Continua
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DIPLOMADO EN Ul PARA EL DISENO DE INTERFACES DIGITALES

Resumen:

Diplomado de oferta abierta desarrollado por la Escuela de Disefio. El contexto actual en el que las tecnologias
evolucionan de manera vertiginosa y en el que somos usuarios permanentes de diversas interfaces, es que
resulta cada vez mas relevante que el desarrollo de estos elementos conecte realmente y de manera efectiva
con cada persona.

En el disefo de interfaces digitales, esta conexién se logra a través del uso adecuado de principios gréaficos y
de usabilidad, teniendo como objetivo final generar el disefio de experiencias digitales que resulten memorables
para el usuario.

En este marco, durante los ultimos anos el disefio de interfaces de usuario (Ul) ha tomado mucha importancia,
razén por la cual el presente diplomado busca responder a esta necesidad, entregando las herramientas
necesarias para identificar y aplicar cada una de las etapas del disefio, desde la comprension del encargo o
solicitud, la propuesta de disefio grafico que dé respuesta a ello, el disefio de la interfaz digital, hasta la creacion
del prototipo navegable e interactivo con foco en el Producto Minimo Viable (MVP) al que se le deben aplicar
pruebas de usabilidad, permitiendo identificar oportunidades de mejora o aclarar las mejores opciones antes
de lanzar un producto digital al mercado.

El diplomado tiene una duracion de 120 horas cronolégicas, en modalidad asincrénica.

Para obtener el diplomado, los participantes deberan aprobar los cuatro cursos segun la siguiente ponderacion:

Nombre de cursos Horas | % de la nota final de
diplomado
Disefio grafico aplicado a interfaces digitales 30 25%
Evaluacion de usabilidad de interfaces digitales 30 25%
Disefio de interfaces digitales 30 25%
Creacion de prototipos navegables e interactivos 30 25%
Total de horas 120 100%

El diplomado esta dirigido a disefiadores industriales, de ambientes, vestuario, animadores digitales,
publicistas, desarrolladores Front-End, Back-End, informaticos y disefiadores UX. Disefiadores graficos que
necesiten actualizar sus conocimientos.
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FICHA UNICA DE CREACION DE DIPLOMADOS
PNCT

1. NOMBRE DEL DIPLOMADO

|Dip|omado en Ul para el diseio de interfaces digitales

2. TOTAL DE HORAS

[120

3. POBLACION OBJETIVO

Dirigido a disefiadores industriales, de ambientes, vestuario, animadores digitales, publicistas,
desarrolladores Front-End, Back-End, informaticos y disefiadores UX. Disefiadores graficos que
necesiten actualizar sus conocimientos.

4. REQUISITOS DE INGRESO

Deseable experiencia previa en areas relacionadas con el disefio de productos digitales, ejemplo:
paginas Web.

DEC-F34-03



5. JUSTIFICACION DE CREACION

El contexto actual en el que las tecnologias evolucionan de manera vertiginosa y en el que somos
usuarios permanentes de diversas interfaces, es que resulta cada vez mas relevante que el desarrollo
de estos elementos conecten realmente y de manera efectiva con cada persona. En el disefio de
interfaces digitales, esta conexion se logra a través del uso adecuado de principios graficos y de
usabilidad, teniendo como objetivo final generar el disefio de experiencias digitales que resulten
memorables para el usuario. En este marco, durante los Ultimos afios el disefio de interfaces de
usuario (Ul) ha tomado mucha importancia, razén por la cual el presente diplomado busca responder a
esta necesidad, entregando las herramientas necesarias para identificar y aplicar cada una de las
etapas del disefio, desde la comprensidon del encargo o solicitud, la propuesta de disefio grafico que de
respuesta a ello, el disefio de la interfaz digital, hasta la creacidén del prototipo navegable e interactivo
con foco en el Producto Minimo Viable (MVP) al que se le deben aplicar pruebas de usabilidad,
permitiendo identificar oportunidades de mejora o aclarar las mejores opciones antes de lanzar un
producto digital a produccion.

6. OBJETIVO GENERAL/ IDENTIFICACION PERFIL DE SALIDA

Disefar interfaces digitales interactivas considerando principios de disefio grafico y de usabilidad.

DEC-F34-03



7. UNIDAD ACADEMICA 8. FECHA

|Escuela de Diseno 10-4-2024

8. REQUISITOS DE OBTENCION

8.1 - Haber aprobado todos los cursos del diplomado

|Aprobar los cuatro cursos que componen el diplomado.

8.2 - La distribucién de la nota final de aprobacién del diplomado se desglosa de la siguiente manera:

Nombre de cada curso Horas % de;aipr;:::aftijr;al del
Disefo grafico aplicado a interfaces digitales 30 25%
Evaluacién de usabilidad de interfaces digitales 30 25%
Disefio de interfaces digitales 30 25%
Creacidn de prototipos navegables e interactivos 30 25%
120 100%

Nota final (en caso que el Diplomado contemple una actividad evaluativa final)

El porcentaje asignado al curso y actividad evaluativa final debe ser establecido por la Unidad Académica

Porcentaje asignado a los

Porcentaje asignado a la

cursos actividad evaluativa final
100% N/A
9. MODALIDAD DE IMPARTICION
Modalidad
Asincrénico X
Presencial
Sincrénico

DEC-F34-03
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Nombre del curso Vacantes | Vacantes Horas Modalidad factible
Educacion | SENCE totales
Continua
DISENO GRAFICO APLICADO A 30 1 30 Asincronica
INTERFACES DIGITALES

Identificacion

Cédigo SENCE

Cddigo curso Duoc UC

Unidad académica Subdirector(a) de Escuela Fecha de elaboracion

Escuela de Disefio Karen Schwartzman 22/12/2023

Especialista disciplinar | Diseiador curricular Disefadora instruccional | Analista instruccional

Carlos Aparicio Rojas | Miguel Velasco Fuentes |Carolina Méndez Elieska Pérez Pernia
Borgeaud

Aporte de valor del programa (no SENCE)

Actualmente vivimos en un mundo inundado de informacién, donde diversos canales nos bombardean
de estimulos visuales que buscan llamar nuestra atencion. Es aqui donde los fundamentos del disefio
grafico destacan como un faro que guia a los navegantes a través de este mar de contenidos
permitiéndoles comprender datos, informacidn, tareas y usos, desde una simple publicacién en redes
sociales hasta sitios web con funciones complejas. La disciplina del disefio grafico nos permite
transmitir mensajes visuales a través de piezas de comunicacion impresa y digital utilizando diversos
codigos graficos y elementos visuales. Colores, tipografias, iconos, imagenes y la disposicién de
elementos se combinan de manera armoniosa para cumplir el objetivo comunicacional.

Por lo anterior, el disefio de este curso se centra en el disefio grafico de elementos para ser aplicados,
posteriormente, en el disefio de interfaces digitales. Para ello, revisaremos los fundamentos del disefio
grafico, considerando los principios de composicidén visual y cédigos graficos. Asi como el uso de
reticulas y estructura visual en la diagramacién de elementos graficos, a través de la aplicacion
constante en un software de disefio, que permita crear las piezas a utilizar posteriormente en el disefio
de interfaces digitales.

Caracterizacion del participante

Disefiadores industriales, de ambientes, vestuario, animadores digitales, publicistas, desarrolladores
Front-End, Back-End, informaticos y disefiadores UX. Disefiadores graficos que necesiten actualizar
sus conocimientos.




Requisitos de ingreso del participante

Deseable experiencia previa en areas relacionadas con el disefio de productos digitales, ejemplo:
paginas Web.

Requisitos técnicos del participante

Sistema Operativo Windows 10 o superior; iOS 11 o posterior

Memoria RAM: 16 GB o0 mas

Procesador: velocidad de 2 GHz o superior

Tarjeta de sonido

Resolucion de monitor: 1024 x 768 o superior.

Creacion de cuenta en figma.com

Navegadores Recomendados: Google Chrome (ultima versién), Mozilla Firefox (ultima version),
Microsoft Edge

Camara, micréfono, parlantes y/o audifonos

Lector de PDF, como Adobe Acrobat Reader (adobe.com) o Foxit Reader (foxit.com)
Conexidn a Internet de minimo 10 horas a la semana y de 12 mbps o mas para una adecuada

experiencia de videoconferencia y visualizacidn de recursos de aprendizaje (para medir la velocidad

de su enlace a internet, puede visitar la pagina http://www.speedtest.net/).

Objetivo general

Disefiar elementos de interfaces graficas digitales considerando fundamentos de disefio gréfico.

Unidades Objetivo especifico Contenidos

Horas

T

1. Introduccion al disefio grafico:
1.1. Definicidn e importancia del disefio

grafico.
Identificar los
principios de 2. Principios de composicién visual:
icion vi 2.1. Equilibrio.
Unidad 1: cS)n.wposwl(’)r) visual y q
codigos graficos en el 2.2. Ritmo.
Fundamentos del o . 6
. e disefio de interfaces 2.3. Contraste.
disefio grafico - . _—
graficas digitales. 2.4. Repeticidn.

2.5. Alineacion.

3. Color:
3.1. Modelo de color.
3.2. Contraste.



http://www.speedtest.net/).

Tipografia:
4.1. Eleccidn de fuentes tipograficas.
4.2. Principios de legibilidad.

Iconografia:

5.1. Definicién.
5.2. Estilos.

5.3. Aplicaciones.

Fotografia:
6.1. Definicién y rol en el disefio grafico.
6.2. Formatos comunes.

Mejorar elementos

Reticulas:

1.1. Reticulas como sistema de
organizacidn visual.

1.2. Disefio fluido.

Estructura visual:

Dia L::::S:n de graficos digitales de 2.1. Jerarquia visual y su impacto en la
' glemenlos acuerdo con los experiencia de usuario. 6 |14
araficos digitales fundamentos de 2.2. Estructura de la informacién de forma
disefio. claray efectiva.
Diagramacion con software de diseio:
3.1. Presentacion y uso de software de
diseno.
3.2. Ejercicios aplicados de diagramacioén.
Subtotal | 12 | 18
Total 30

Estrategia metodoldgica

La estrategia metodoldgica corresponde a la auto instruccidn, considerando el disefio del curso una
modalidad 100% online donde el proceso de ensefianza/aprendizaje se desarrollara a través de

diversos recursos, los cuales estaran dispuestos de forma ordenada, en el Ambiente Virtual de
Aprendizaje establecido por Duoc UC, segun el programa formativo con el fin de que los y las

participantes adquieran el conocimiento de manera significativa y dinamica.




Los recursos educativos como videos interactivos, guias de aprendizaje, infografias, entre otros; se
trabajaran de forma contextualizada y representativa de la realidad laboral de los y las participantes,
quienes tendran a disposicidn el material para su proceso de aprendizaje, tanto en formato
audiovisual como en formato descargable.

El trabajo académico privilegia la autorregulacion, la colaboracidn, la responsabilidad y el
compromiso, entre otras habilidades, para lograr aprendizajes significativos, utilizando, para ello,
herramientas digitales que promueven la retroalimentacién y la interaccién mediante actividadesy
recursos que tendran como propésito la activacidon de conocimientos previos que serdn vinculados
posteriormente con nuevas ideas, la demostracién del contenido en un contexto objetivo y real; la
aplicacién de lo aprendido mediante el desarrollo de actividades formativas y sumativas, vy,
finalmente, la integracién de los aprendizajes.

El curso tiene una duracién total de 30 horas distribuidas en seis semanas, considerando una
dedicacién semanal de maximo cuatro horas. Ademas, se realizard una sesion sincrénica (opcional),
de dos horas, que permitird a los y las participantes resolver dudas, profundizar en temas de interés y
compartir experiencias con los y las demas participantes.

Descripcion de las unidades:

Unidad 1: Introducir a los participantes en los principios de disefio y cédigos graficos que son parte
fundamental en la creaciéon de interfaces graficas digitales para comunicar de forma efectiva. En esta
unidad abordaremos la definicidn e importancia del disefio grafico y sus principales cédigos, teoria
del color, fuentes tipograficas y principios de legibilidad y fotografia entre otras tematicas atingentes.
Con estos conocimientos se espera que los participantes logren identificar, a través de casos
practicos, los elementos clave de la comunicacién visual.

Unidad 2: Luego de identificar los principios de composicidn visual y cédigos graficos, los
participantes deberan utilizar los conocimientos adquiridos para el disefio de elementos para
interfaces graficas digitales. Para llevar a cabo dicha tarea, la segunda unidad provee conocimientos
relevantes sobre el uso de reticulas para una correcta organizacién, estructura y jerarquia visual en la
diagramacién de elementos graficos digitales utilizando un software de disefio grafico.

Respecto al sistema evaluativo, se incluirdn los siguientes momentos:

- Evaluacidn diagndstica: Incluye actividades que permiten obtener evidencias de los
conocimientos previos que poseen los participantes.

- Evaluacidén formativa: Su propdsito es obtener evidencias para valorar el avance, reforzar
conocimientos adquiridos y /o detectar dificultades. Comprende una serie de actividades
interactivas con retroalimentacion inmediata, Quiz, gamificacidn, debates, arrastrar y soltar,
términos pareados, completacidn, entre otras; que seran aplicadas durante el proceso
formativo.




- Evaluacién sumativa: Su objetivo es determinar el nivel de logro obtenido con respecto a los
objetivos. Se realiza al concluir cada unidad, obteniendo calificaciones parciales y, al término
del curso, se aplica una evaluacioén final.

Aspectos motivacionales: Participante con evaluacién bajo 4,0 el tutor/a tecnoldgico/a se contacta
telefénicamente y por correo electrénico para coordinar apoyo. Seguimiento: se contacta
telefénicamente y por correo electrénico con el/la participante cuando no se conecten. Relator/a:
apoya actividades, expone contenidos, aclara dudas e inquietudes. Consultas: acompafiamiento
mediante guia del participante, mensaje, chat, correo electrdénico, donde el/la participante podra
exponer sus inquietudes. Plan de contingencia: contactar con soporte técnico por medio de mesa de
ayuda telefdénica, mensaje en plataforma o por correo electrénico; ante alguna falla de la plataforma.
Se habilitara servicio redundante para restaurarlo. Consultas enviadas por correo se responden en
max. 48 horas. Guia de participante: sefiala los aspectos técnicos del curso, cdmo usar la plataforma,
objetivos y contenidos del curso. Administracién de la actividad: inicio con mails de bienvenida
indicando direccién y tutorial de cémo deben conectarse, datos de acceso (clave y usuario), fechas de
inicio y término. Fono: + 2 29994516, y correo del tutor@duoc.cl, que tendra el rol de asistir a los
participantes en sus dudas e inquietudes respecto al soporte y/o uso de la plataforma. Apoyo
tutorias: lunes a viernes (habiles) desde las 08:00 a 18:00.

Estrategia evaluativa

Criterios de evaluacién | Instrumentos de evaluacién Normas de aprobacién
Evaluacidn diagndstica
Reconoce fundamentos del disefio La evaluacion diagnéstica | Esta evaluacién no tiene
grafico. consiste en la resolucion de|ponderacion.

preguntas con alternativas de
respuesta de seleccion simple.

Esta evaluacidon estara dispuesta
en e AVA vy se dard
retroalimentacion automatica.

Unidad 1
Identifica fundamentos de disefio en |En esta unidad, se evaluara la Las calificaciones derivadas
la creacion de elementos graficos identificacion de fundamentos de las evaluaciones
digitales. de disefio grafico, a través de sumativas del curso
analisis de caso y posterior estardn expresadas con
Contrasta principios de composicion resolucion de preguntas de notas entre 1,0y 7,0,
seleccion simple. siendo 4,0 el minimo

visual y cédigos graficos en el disefio

- . requerido para la
de elementos graficos digitales. q P

La evaluacion serd individual y se | aprobacion del curso.
desarrollara en la plataforma con

Relaciona el disefio grafico con la retroalimentacion automatica.

intencién comunicativa de un




conjunto de elementos graficos
digitales.

Comprende el significado y
aplicaciones de cddigos graficos en el
disefio de interfaces graficas
digitales.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 30% de la calificacion
final del curso.

Unidad 2

Revisa elementos graficos digitales
considerando fundamentos de
disefio grafico.

Identifica oportunidades de mejora
en elementos graficos digitales.

Diagrama elementos graficos
digitales considerando las mejoras
identificadas.

Justifica la aplicacién de mejoras en
los elementos graficos digitales
considerando fundamentos de
disefio.

En esta unidad, se evaluara la
aplicacion de mejoras a modulos
graficos digitales.

La evaluacion serd individual y se
desarrollara en el software de
disefio designado, donde cada
participante debera diagramar
modulos graficos digitales
aplicando mejoras de acuerdo
con los fundamentos de disefio
grafico.

Se utilizara la rubrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estardn expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacion representa
el 30% de la calificacion
final del curso.

Evaluacion final

Identifica uso de fundamentos de
disefo grafico en proyectos digitales.

Identifica necesidades del encargo a

partir del brief de un proyecto digital.

Propone una solucién de disefio
grafico digital que responda a las
necesidades del encargo.

Disefia elementos graficos digitales
considerando fundamentos de
disefio grafico.

La evaluacion final consiste en el
disefio de elementos que formen
parte de un sistema grafico
digital que responda a las
necesidades y caracteristicas de
un proyecto.

La evaluacion serd individual y se
desarrollara en el software de
disefio designado, donde cada
participante deberd disefiar
modulos graficos digitales
aplicando los fundamentos de
disefio grafico.

Se utilizara la rdbrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estaran expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacidén del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 40% de la calificacion de
fin de curso.




Justifica las decisiones de disefio
segln las caracteristicas del proyecto

digital.

Requisito de aprobacion

Modalidad asincronica

Nota minima de aprobacion 4.0

Recursos para la implementacion del curso

Infraestructura | Indicar sede

Equipos y herramientas

Material didactico

Caracteristicas |Donde se Indicar |Tipo de equipo y/o Indicar |Indicar el material que
dela impartird el |cantidad | herramienta parala |cantida |se requiere parala
infraestructura |curso implementacion del |d implementacién del
requerida para | *anexo ficha curso curso
la ejecucion del |de costos *Indicar duraciéon de
curso licencias o

equipamientos

Notebook o Programa, recursos

N/A N/A 1P/P |computador de 1P/P |educativosy

escritorio con
conexidn a internet.

Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA)
DUOC.

Sistema de
videoconferencia
online integrado a
plataforma.

Suite Adobe Creative
Cloud (proporcionada
por la Escuela de
Disefio Duoc UC
durante la
participacién del
diplomado).

CRAED.

evaluaciones
vinculadas a cada
unidad.

Link o acceso a
recursos audiovisuales
utilizados en sesiones
(en los casos que
corresponda), o su
URL.

Bibliografia digital.




Préxima actualizacion sugerida (Debe ser sugerido por Experto Disciplinar designado por la Escuela)

Maximo dos afios

Articulacién *Seccion a completar por Subdirector(a)

Cédigo/Sigla/Nombre Certificado

Programa Regular o EDC

Escuela

Diplomado:

Cursos conducentes al diplomado o certificacion (identificar cursos
base y optativos)

Diplomado en Ul para el

disefo de interfaces digitales

Diseiio grafico aplicado a interfaces digitales

Evaluacién de usabilidad de interfaces digitales

Disefio de interfaces digitales

Creacion de prototipos navegables e interactivos

Recurso docente: Perfil desarrollador

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en disefio de interfaces digitales.

Anos de experiencia

3 aflos o mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Experiencia docente con perfil desarrollador, debe comprender a fondo los
principios fundamentales del disefio grafico, como equilibrio, contraste,
alineacidn, repeticidn, jerarquia visual y proporcion. Adicionalmente debe
tener conocimientos sdlidos sobre la teoria del color, la tipografia, la
composicion basada en el uso de reticula, la imagen digital y sus formatos, y
comprension del disefio responsive.

Habilidad para la creaciéon de piezas graficas efectivas, comunicacion
efectiva para explicar conceptos complejos de disefio de manera clara 'y
comprensible. Debe ser capaz de adaptar el enfoque de ensefianza segun
las necesidades y el nivel de conocimiento de los participantes del curso.

Observaciones

Recurso docente: Perfil relator

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en interfaces digitales

Anos de experiencia

3 afios 0 mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Comprender y ser capaz de ensefiar a través de una comunicacion efectiva
los fundamentos de disefio grafico con el propdsito de transmitir un
mensaje claro a través del lenguaje visual. Tener conocimientos sobre
software de disefio como Figma, el editor de graficos vectorial y
herramienta de generacion de prototipos principalmente basada en la web.
Ademas, debe tener conocimientos en herramientas de edicion de
imagenes como photoshop.

Observaciones




EDUCACION
contnua - Ficha Programa No Conducente a Titulo (PNCT)
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Nombre del curso Vacantes | Vacantes Horas Modalidad factible
Educacion | SENCE totales
Continua
EVALUACION DE USABILIDAD DE 30 1 30 Asincroénica
INTERFACES DIGITALES

Identificacion

Cddigo SENCE

Cédigo curso Duoc UC

Unidad académica Subdirector(a) de Escuela Fecha de elaboracién

Escuela de Disefio Karen Schwartzman 22/12/2023

Especialista disciplinar | Diseiiador curricular | Disefadora instruccional |Analista instruccional

Abel Escobar Marin Miguel Velasco Carolina Méndez Borgeaud | Elieska Pérez Pernia
Fuentes

Aporte de valor del programa (no SENCE)

En la era digital estamos rodeados de tecnologia, desde aplicaciones en nuestros teléfonos hasta
plataformas web complejas y robustas. En este escenario, la usabilidad permite que el disefio de
interfaces digitales no se centre solo en aspectos estéticos, sino en crear interfaces que sean faciles de
usar y que realmente conecten con las personas. Es asi, como, desde un enfoque tedrico y practico, la
usabilidad se posiciona para disefiar experiencias digitales que realmente sean memorables.

Por lo anterior, el disefio de este curso se centra en evaluar la usabilidad de interfaces digitales ya
disefiadas. Para ello, se explicaran los principios de usabilidad y la importancia de la dimensidn
emocional como parte de un disefio de interfaz digital centrada en el usuario. Adicionalmente, se
explicard en qué consiste el analisis heuristico y la planificacion y posterior aplicacién de pruebas que
permitan recopilar informacién suficiente para analizar las métricas de usabilidad y proyectar una
estrategia digital que apunte al crecimiento de dichas métricas, considerando, como piedra angular, la
satisfaccion del usuario.

Caracterizacion del participante

Disefiadores industriales, de ambientes, vestuario, animadores digitales, publicistas, desarrolladores
Front-End, Back-End, informaticos y disefiadores UX. Disefiadores graficos que necesiten actualizar
Sus conocimientos.

Requisitos de ingreso del participante

Deseable experiencia previa en areas relacionadas con el disefio de productos digitales, ejemplo:
paginas Web.




Requisitos técnicos del participante

Sistema Operativo Windows 10 o superior; iOS 11 o posterior

Memoria RAM: 16 GB o0 mas

Procesador: velocidad de 2 GHz o superior

Tarjeta de sonido

Resolucion de monitor: 1024 x 768 o superior.

Navegadores Recomendados: Google Chrome (ultima versidn), Mozilla Firefox (ultima version),
Microsoft Edge

Camara, micréfono, parlantes y/o audifonos

Lector de PDF, como Adobe Acrobat Reader (adobe.com) o Foxit Reader (foxit.com)

Conexioén a Internet de minimo 10 horas a la semana y de 12 mbps o mas para una adecuada
experiencia de videoconferencia y visualizacidén de recursos de aprendizaje (para medir la velocidad
de su enlace a internet, puede visitar la pagina http://www.speedtest.net/).

Objetivo general

Evaluar la usabilidad en el disefio de interfaces digitales.

Horas
Unidades Objetivo especifico Contenidos
T|P
1. Introduccion a la usabilidad:
1.1. Definicion y conceptos claves.
1.2. Ejes de la usabilidad: eficacia, eficiencia
y satisfaccion.
Identificar principios |2+ Principios de la usabilidad:
Unidad 1: de usabilidad en el 2.1. Disefio centrado en el usuario.
Usabilidad digital |disefio de interfaces 2.2. Aplicacion de usabilidad en etapas 6| a
centrada en el |digitales, considerando iniciales de disefio.
usuario un disefio centrado en 2.3. Los 10 principios de Jakob Nielsen.
el usuario.
3. Perfiles de usuarios y dimension
emocional:
3.1. Perfilamiento de usuarios para
comprender necesidades y
comportamientos.



http://www.speedtest.net/).

3.2. Diseio de interfaces digitales
considerando la dimension emocional del
usuario.

1. Evaluacion de usabilidad:
1.1. Andlisis heuristico.
1.2. Planificacion y guion de pruebas de
usabilidad.
1.3. Reclutamiento de perfiles de usuario.
1.4. Test y pruebas de usabilidad.

Unidad 2: Aplicar analisis
Evall.J.aaon de la heu”St'F? y pruebas 2. Recopilacion y analisis de datos de 6 |14
usabilidad digital | de usabilidad en ..
. . usabilidad:
interfaces digitales. ] o
2.1. Levantamiento de métricas de
usabilidad.
2.2. Interpretacidn de resultados e
iteracion.

2.3. Estrategia digital para el crecimiento de
métricas en usabilidad.

Subtotal | 12 | 18

Total 30

Estrategia metodoldgica

La estrategia metodoldgica corresponde a la auto instruccidn, considerando el diseiio del curso una
modalidad 100% online donde el proceso de ensefianza/aprendizaje se desarrollara a través de
diversos recursos, los cuales estaran dispuestos de forma ordenada, en el Ambiente Virtual de
Aprendizaje establecido por Duoc UC, segun el programa formativo con el fin de que los y las
participantes adquieran el conocimiento de manera significativa y dinamica.

Los recursos educativos como videos interactivos, guias de aprendizaje, infografias, entre otros; se
trabajardn de forma contextualizada y representativa de la realidad laboral de los y las participantes,
guienes tendran a disposicion el material para su proceso de aprendizaje, tanto en formato
audiovisual como en formato descargable.

El trabajo académico privilegia la autorregulacién, la colaboracidn, la responsabilidad y el
compromiso, entre otras habilidades, para lograr aprendizajes significativos, utilizando, para ello,
herramientas digitales que promueven la retroalimentacién y la interaccion mediante actividadesy
recursos que tendran como propdsito la activaciéon de conocimientos previos que se vincularan
posteriormente con ideas nuevas, la demostracién del contenido en un contexto objetivo y real; la




aplicacion de lo aprendido mediante el desarrollo de actividades formativas y sumativas, vy,
finalmente, la integracién de los aprendizajes.

El curso tiene una duracion total de 30 horas distribuidas en seis semanas, considerando una
dedicacién semanal de maximo cuatro horas. Ademas, se realizard una sesion sincrénica (opcional),
de dos horas, que permitira a los y las participantes resolver dudas, profundizar en temas de interés y
compartir experiencias con los y las demas participantes.

Descripcion de las unidades:

Unidad 1: Introducir a los participantes en los principios fundamentales de la usabilidad, enfocandose
en su aplicacidn en las etapas iniciales del disefio de interfaces digitales. Se explora la importancia de
identificar perfiles de usuario con la finalidad de disefiar interfaces digitales que involucren el
componente emocional para hacerlas efectivas.

Unidad 2: El enfoque de esta unidad esta en la aplicacidn practica de la usabilidad de interfaces de
usuario. Por ende, se centra en la evaluacion y aplicacidén de pruebas de usabilidad en interfaces
digitalmente definidas. Se abordan conceptos como el andlisis heuristico, la planificacion y ejecucién
de pruebas, el reclutamiento de perfiles de usuario especificos, y la interpretacion de resultados. La
unidad culmina con una exploracion estratégica digital para el crecimiento continuo de métricas en
usabilidad, brindando a los participantes las habilidades necesarias para mejorar y perfeccionar las
interfaces de manera constante.

Respecto al sistema evaluativo, se incluiradn los siguientes momentos:

- Evaluacién diagndstica: Incluye actividades que permiten obtener evidencias de los
conocimientos previos que poseen los participantes.

- Evaluacidon formativa: Su propdsito es obtener evidencias para valorar el avance, reforzar
conocimientos adquiridos y /o detectar dificultades. Comprende una serie de actividades
interactivas con retroalimentacion inmediata, Quiz, gamificacidn, debates, arrastrar y soltar,
términos pareados, completacidn, entre otras; que seran aplicadas durante el proceso
formativo.

- Evaluacidn sumativa: Su objetivo es determinar el nivel de logro obtenido con respecto a los
objetivos. Se realiza al concluir cada unidad, obteniendo calificaciones parciales y, al término
del curso, se aplica una evaluacién final.

Aspectos motivacionales: Participante con evaluacion bajo 4,0 el tutor/a tecnoldgico/a se contacta
telefénicamente y por correo electrénico para coordinar apoyo. Seguimiento: se contacta
telefénicamente y por correo electrénico con el/la participante cuando no se conecten. Relator/a:
apoya actividades, expone contenidos, aclara dudas e inquietudes. Consultas: acompafiamiento
mediante guia del participante, mensaje, chat, correo electrénico, donde el/la participante podra
exponer sus inquietudes. Plan de contingencia: contactar con soporte técnico por medio de mesa de
ayuda telefénica, mensaje en plataforma o por correo electrénico; ante alguna falla de la plataforma.




Se habilitara servicio redundante para restaurarlo. Consultas enviadas por correo se responden en
max. 48 horas. Guia de participante: sefiala los aspectos técnicos del curso, cémo usar la plataforma,
objetivos y contenidos del curso. Administracion de la actividad: inicio con mails de bienvenida
indicando direccidn y tutorial de cémo deben conectarse, datos de acceso (clave y usuario), fechas de
inicio y término. Fono: + 2 29994516, y correo del tutor@duoc.cl, que tendra el rol de asistir a los
participantes en sus dudas e inquietudes respecto al soporte y/o uso de la plataforma. Apoyo
tutorias: lunes a viernes (hdabiles) desde las 08:00 a 18:00.

Estrategia evaluativa

Criterios de evaluacion

| Instrumentos de evaluacion

Normas de aprobacion

Evaluacidn diagndstica

Reconoce los principios fundamentales
de usabilidad en el disefio de interfaces
digitales.

La evaluacién diagndstica
consiste en la resolucién de
preguntas con alternativas de
respuesta de seleccion simple.

Esta evaluacion estara
dispuesta en el AVA y se dard
retroalimentacion automatica.

Esta evaluacion no tiene
ponderacion.

Unidad 1

Reconoce la incidencia de los ejes de la
usabilidad en el disefio de interfaces
digitales.

Identifica principios de usabilidad en el
disefio de interfaces digitales centradas
en el usuario.

Distingue perfiles de usuarios en el
disefio de interfaces digitales.

Identifica la dimensién emocional del
usuario en el diseno de interfaces
digitales.

En esta unidad, se evaluard la
identificacion de principios de
usabilidad de interfaces
digitales, a través de andlisis
de caso y posterior resolucion
de preguntas de seleccion
simple.

La evaluacion sera individual y
se desarrollard en la
plataforma con
retroalimentacion
automatica.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estardn expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 20% de la calificacion
final del curso.

Unidad 2

Identifica una interfaz digital que
demande intervencion en términos de
usabilidad.

En esta unidad, se evaluard el
reconocimiento y
planificacién de pruebas de
usabilidad de una interfaz
digital.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estardn expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo




Aplica analisis heuristico a la interfaz
digital, considerando los principios
fundamentales de usabilidad.

Establece métricas especificas que
posibiliten la medicién del rendimiento
de las pruebas de usabilidad.

Define escenarios y tareas que aborden
los aspectos criticos de la experiencia
del usuario.

Planifica la aplicacién pruebas de
usabilidad, de acuerdo con el analisis de
la interfaz digital.

La evaluacion serd individual y
se desarrollard en un formato
de entrega, donde cada
participante debera
desarrollar una serie de
actividades en los espacios
destinados para ello.

Se utilizara la rubrica como
instrumento de evaluacion.

requerido para la
aprobacidn del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacion representa
el 40% de la calificacién
final del curso.

Evaluacion final

Nombra perfiles de usuarios
fundamentales en la aplicacion de
pruebas de usabilidad en la interfaz
digital.

Realiza reclutamiento de usuarios,
coordinando la realizacion de pruebas
de usabilidad de la interfaz digital.

Aplica pruebas de usabilidad centradas
en el usuario, considerando la
planificacion estratégica.

Interpreta los resultados obtenidos de
las pruebas aplicadas con foco en la
usabilidad de la interfaz de usuario.

Evalua la usabilidad de la interfaz,
determinando una estrategia que
permita el crecimiento de las métricas
de usabilidad.

La evaluacion final consiste en
ejecutar la planificacion de
pruebas de usabilidad
desarrollada en la unidad 2,
con la finalidad de evaluar la
usabilidad de la interfaz de
usuario.

La evaluacion sera individual y
se desarrollard en un formato
de entrega, tipo informe,
donde cada participante
debera desarrollar una serie
de actividades en los espacios
destinados para ello.

Se utilizara la rdbrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estardn expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacion representa
el 40% de la calificacion de
fin de curso.

Requisito de aprobacion

Modalidad asincrdnica

Nota minima de aprobacién 4.0

Recursos para la implementacion del curso




Indicar

Infraestructura sede Equipos y herramientas Material didactico
Caracteristicas de la | Dénde se |Indicar |Tipo de equipoy/o |Indicar |Indicar el material que
infraestructura impartird |cantidad | herramienta para la | cantidad | se requiere para la
requerida para la el curso implementacion del implementacion del
ejecucion del curso | *anexo curso curso

ficha de *Indicar duracion de
costos. licencias o
equipamientos.
Notebook o Programa, recursos
N/A N/A 1P/P |computador de 1P/P |educativosy

escritorio con
conexion a internet.

Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA)
DUOC.

Sistema de
videoconferencia
online integrado a
plataforma.

Suite Adobe Creative
Cloud
(proporcionada por
la Escuela de Disefio
Duoc UC durante la
participacion del
diplomado).

CRAED.

evaluaciones vinculadas
a cada unidad.

Link o acceso a recursos
audiovisuales utilizados
en sesiones (en los
casos que corresponda),
o su URL.

Bibliografia digital.

Préxima actualizacidn sugerida (Debe ser sugerido por Experto Disciplinar designado por la Escuela)

Maximo dos aros

Articulacion *Seccién a completar por Subdirector(a)

Codigo/Sigla/Nombre Certificado

Programa Regular o EDC

Escuela




Diplomado:

Cursos conducentes al diplomado o certificacion (identificar cursos
base y optativos)

Diplomado en Ul para el
disefio de interfaces
digitales

Disefio grafico aplicado a interfaces digitales

Evaluacidn de usabilidad de interfaces digitales

Disefio de interfaces digitales

Creacion de prototipos navegables e interactivos

Recurso docente: Perfil desarrollador

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en disefio de interfaces digitales.

Anos de experiencia

3 afios o mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Experiencia docente con experiencia practica en el area del disefio de
experiencia y usabilidad para proyectos digitales. Dominio de los principios
fundamentales de eficacia, eficiencia y satisfaccién en el disefio de
interfaces. Conocimiento solido en disefio centrado en el usuario,
investigacidn de usuarios, andlisis heuristico, y estrategias digitales para
métricas de usabilidad. Habilidad destacada para comunicar conceptos
complejos de manera clara, adaptandose a diversos niveles de
conocimiento. Versatil y habil para guiar la creacion efectiva de experiencias
digitales altamente usables.

Observaciones

Recurso docente: Perfil relator

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en disefio de interfaces digitales.

Anos de experiencia

3 afios 0 mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Capacidad de comunicar de manera efectiva los principios fundamentales
de usabilidad, orientados a la creacidn de experiencias digitales centradas
en el usuario. Con un enfoque claro en la eficacia, eficiencia y satisfaccidn
en el disefio de interfaces digitales. Ademas, se valorara su conocimiento de
software de disefio como Figma, un editor de graficos vectoriales y
prototipado web.

Observaciones




EDUCACIGN
contivua - Ficha Programa No Conducente a Titulo (PNCT)

uc

Nombre del curso Vacantes | Vacantes Horas Modalidad factible
Educacion SENCE totales
Continua

DISENO DE INTERFACES DIGITALES 30 1 30 Asincroénica

Identificacion

Cddigo SENCE

Cédigo curso Duoc UC

Unidad académica Subdirector(a) de Escuela Fecha de elaboracion
Escuela de Disefio Karen Schwartzman 12/01/2024
Especialista disciplinar | Disefiador curricular Diseiador Analista instruccional
instruccional
Joel Espinoza Morales | Miguel Velasco Néstor Santibafiez Elieska Pérez Pernia
Fuentes Zuihiga

Aporte de valor del programa (no SENCE)

Dentro del mundo del disefio grafico y, en particular del disefio de interfaces digitales, existe un area
gue en los ultimos afos ha tomado particular protagonismo, generando una gran demanda de
especialistas en el sector productivo del disefio grafico digital. Esta drea es conocida como disefo de
interfaces de usuario o disefio Ul.

Por lo anterior, este curso esta enfocado en disefiar interfaces digitales, a partir de la identificacidn

de componentes y elementos, asi como la forma correcta de utilizarlos. Para ello, partiremos por la

comprension del requerimiento y contexto de uso, pasando por todas las etapas de disefio, desde el
boceto hasta terminar disefiando un prototipo estatico de una interfaz de usuario responsive.

Caracterizacion del participante

Disefiadores industriales, de ambientes, vestuario, animadores digitales, publicistas, desarrolladores
Front-End, Back-End, informaticos y disefiadores UX. Disefiadores graficos que necesiten actualizar
sus conocimientos.

Requisitos de ingreso del participante

Deseable experiencia previa en areas relacionadas con el disefio de productos digitales, ejemplo:
Sitios Web.

Requisitos técnicos del participante

Sistema Operativo Windows 10 o superior; iOS 11 o posterior




Memoria RAM: 16 GB o mas
Procesador: velocidad de 2 GHz o superior

Tarjeta de sonido

Resolucién de monitor: 1024 x 768 o superior.
Creacion de cuenta en figma.com
Navegadores Recomendados: Google Chrome (ultima versién), Mozilla Firefox (ultima version),

Microsoft Edge

Camara, micréfono, parlantes y/o audifonos

Lector de PDF, como Adobe Acrobat Reader (adobe.com) o Foxit Reader (foxit.com)

Conexidn a Internet de minimo 10 horas a la semana y de 12 Mbps o mds para una adecuada

experiencia de videoconferencia y visualizacién de recursos de aprendizaje (para medir la velocidad
de su enlace a internet, puede visitar la pagina http://www.speedtest.net/).

Objetivo general

Disefiar interfaces digitales considerando fundamentos de disefio grafico.

Horas
Unidades Objetivo especifico Contenidos
T | P
1. Contexto del disefio de interfaces
digitales:
1.1. Requerimiento, usuario y contexto
del proyecto digital (brief)
1.2. Definicidn e importancia del disefio
de interfaces digitales
Aplicar etapas
Unidad 1: iniciales del disefio de | 2. Estructura basica de interfaces
Estructura visual | interfaces digitales, digitales: 6 4
de interfaces considerando el 2.1. Componentes y elementos de la
digitales contexto del interfaz digital
proyecto. 2.2. Guias de estilo
2.3. Ul Kit
3. Etapas iniciales del disefio de interfaces
digitales:
3.1. Bocetos
3.2. Wireframes
Unidad 2 Disefiar prototipo 1. Etapas finales del diseiio de interfaces
Representacion estatico de una digitales: 6 | 1
visual de interfaz digital, 1.1. Disefio visual
interfaces considerando el 1.2. Disefio responsive



http://www.speedtest.net/
http://www.speedtest.net/).

digitales contexto del 1.2. Mockup alta definicion
proyecto.
2. Entregables:
1.3. Orden y depurado del disefio
1.4. Prototipo final (estatico)

Subtotal | 12 | 18

Total 30

Estrategia metodoldgica

La estrategia metodoldgica corresponde a la auto instruccion, considerando el disefio del curso una
modalidad 100% online donde el proceso de ensefianza/aprendizaje se desarrollard a través de
diversos recursos, los cuales estaran dispuestos de forma ordenada, en el Ambiente Virtual de
Aprendizaje establecido por Duoc UC, segun el programa formativo con el fin de que los y las
participantes adquieran el conocimiento de manera significativa y dinamica.

Los recursos educativos como videos interactivos, guias de aprendizaje, infografias, entre otros; se
trabajaran de forma contextualizada y representativa de la realidad laboral de los y las participantes,
guienes tendrdn a disposicion el material para su proceso de aprendizaje, tanto en formato
audiovisual como en formato descargable.

El trabajo académico privilegia la autorregulacion, la colaboracion, la responsabilidad y el
compromiso, entre otras habilidades, para lograr aprendizajes significativos, utilizando, para ello,
herramientas digitales que promueven la retroalimentacién y la interaccién mediante actividadesy
recursos que tendrdn como propésito la activacidon de conocimientos previos que seran vinculados
posteriormente con nuevas ideas, la demostracién del contenido en un contexto objetivo y real; la
aplicacién de lo aprendido mediante el desarrollo de actividades formativas y sumativas, v,
finalmente, la integracion de los aprendizajes.

El curso tiene una duracion total de 30 horas distribuidas en seis semanas, considerando una
dedicacion semanal de maximo cuatro horas. Adema3s, se realizarad una sesién sincronica (opcional),
de dos horas, que permitird a los y las participantes resolver dudas, profundizar en temas de interés
y compartir experiencias con los y las demas participantes.

Descripcion de las unidades:

Unidad 1: En la primera unidad, hablaremos de cémo comprender un brief para identificar el
requerimiento y contexto del proyecto digital solicitado. Posteriormente, explicaremos cémo se
disefa la estructura basica de interfaces digitales, esto se hara en el software de disefio para preparar
nuestro entorno de trabajo y hacer las configuraciones necesarias de los archivos principales
(componentes, elementos, guia de estilo, Ul Kit). Seguidamente, abordaremos cémo hacer bocetos
analogos basicos que permitan aterrizar nuestras ideas, para, luego crear los primeros wireframes del
proyecto con los cuales validaremos la propuesta de interfaz digital.




Unidad 2: En esta unidad, tomaremos como base lo aprendido en la unidad 1, para completar el
proceso de diseio y seguir cada una de sus etapas. Retomaremos los wireframes, para convertirlos en
mockups, hasta llegar al prototipo estatico final con un componente visual de alta fidelidad con el
producto solicitado en el requerimiento inicial (brief). Lograremos de esta manera, preparar un
archivo entregable que serd la base de la siguiente etapa de disefio que serd transformarlo en un
prototipo navegable e interactivo.

Respecto al sistema evaluativo, se incluiran los siguientes momentos:

- Evaluacion diagnéstica: Incluye actividades que permiten obtener evidencias de los
conocimientos previos que poseen los participantes.

- Evaluacion formativa: Su propdsito es obtener evidencias para valorar el avance, reforzar
conocimientos adquiridos y /o detectar dificultades. Comprende una serie de actividades
interactivas con retroalimentacion inmediata, Quiz, gamificacion, debates, arrastrar y soltar,
términos pareados, completacidn, entre otras; que seran aplicadas durante el proceso
formativo.

- Evaluacion sumativa: Su objetivo es determinar el nivel de logro obtenido con respecto a los
objetivos. Se realiza al concluir cada unidad, obteniendo calificaciones parciales y, al término
del curso, se aplica una evaluacién final.

Aspectos motivacionales: Participante con evaluacion bajo 4,0 el tutor/a tecnoldgico/a se contacta
telefénicamente y por correo electrénico para coordinar apoyo. Seguimiento: se contacta
telefénicamente y por correo electrénico con el/la participante cuando no se conecten. Relator/a:
apoya actividades, expone contenidos, aclara dudas e inquietudes. Consultas: acompafiamiento
mediante guia del participante, mensaje, chat, correo electrénico, donde el/la participante podra
exponer sus inquietudes. Plan de contingencia: contactar con soporte técnico por medio de mesa de
ayuda telefdnica, mensaje en plataforma o por correo electrénico; ante alguna falla de la
plataforma. Se habilitara servicio redundante para restaurarlo. Consultas enviadas por correo se
responden en max. 48 horas. Guia de participante: sefiala los aspectos técnicos del curso, cdmo usar
la plataforma, objetivos y contenidos del curso. Administracién de la actividad: inicio con mails de
bienvenida indicando direccidn y tutorial de cémo deben conectarse, datos de acceso (clave y
usuario), fechas de inicio y término. Fono: + 2 29994516, y correo del tutor@duoc.cl, que tendrd el
rol de asistir a los participantes en sus dudas e inquietudes respecto al soporte y/o uso de la
plataforma. Apoyo tutorias: lunes a viernes (habiles) desde las 08:00 a 18:00.

Estrategia evaluativa

Criterios de evaluacién | Instrumentos de evaluacién Normas de aprobacién

Evaluacidn diagndstica

Reconocer fundamentos del disefio | La  evaluacién  diagndstica | Esta evaluacion no tiene
de interfaces digitales. consiste en la resoluciéon de | ponderacion.
preguntas con alternativas de




respuesta de seleccion simple.

Esta evaluacion estara
dispuesta en el AVA y se dara
retroalimentacion automatica.

Unidad 1

Identifica el contexto del
requerimiento segun brief de
proyecto digital.

llustra bocetos analogos como
primer acercamiento visual,
considerando las caracteristicas
principales de la interfaz digital.

Organiza bocetos en el software de
prototipado.

Aplica la estructura visual en
wireframes de la interfaz digital.

Prepara el estilo de la interfaz
digital a través de una guia de
estilos y Wireframe Ul Kit.

En esta unidad, se evaluara la
aplicacién de las etapas
iniciales del disefio de
interfaces digitales.

La evaluacion serd individual y
se desarrollard en el software
de disefio designado, donde
cada estudiante debera ilustrar
bocetos y organizarlos para
convertirlos en wireframes del
home page y una pagina
interior. Lo anterior,
considerando el contexto del
proyecto digital segun lo indica
en el brief.

Se utilizara la rubrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso estaran
expresadas con notas entre
1,0y 7,0, siendo 4,0 el
minimo requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 30% de la calificacion
final del curso.

Unidad 2

Elabora disefio visual del home
page y una pagina interior de la
interfaz digital.

Aplica elementos del disefo
responsive al home page y pagina
interior disefadas.

Complementa la guia de estilos,
considerando en el desarrollo
completo del Ul Kit.

Disefia mockup del home page y
una pagina interior de la interfaz de
usuario, considerando Ul Kit y guias
de estilo.

En esta unidad, se evaluara el
disefio de prototipos estaticos
de interfaces digitales, para
ello, se aplicara la etapa de
disefio visual, disefio
responsive y disefio de
mockup.

La evaluacion sera individual y
se desarrollara en el software
de disefio designado, donde
cada estudiante debera disefar
el home page y una pagina
interior de la interfaz digital en
alta definicién.

Se utilizara la rubrica como

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso estaran
expresadas con notas entre
1,0y 7,0, siendo 4,0 el
minimo requerido para la
aprobacion del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacion representa
el 30% de la calificacion
final del curso.




instrumento de evaluacion.

Evaluacion final

Aplica mejoras al home pagey
pagina interior del prototipo
disefiado considerando el contexto
del proyecto digital.

Disefia prototipo estatico de la
interfaz conformado por cuatro
paginas interiores mas el home

page.

Evalla diseno visual y responsive
del prototipo de interfaz,
considerando las caracteristicas del
proyecto.

Elabora entregable final, ordenado
y depurado, del prototipo de la
interfaz digital.

La evaluacion final consiste en
el disefio de un prototipo que
permita dar respuesta a las
caracteristicas del proyecto
digital y necesidades del
usuario.

La evaluacién serd individual y
se desarrollara en el software
de diseno designado, donde
cada estudiante debera
continuar con el disefio del
prototipo iniciado en la unidad
anterior, debiendo aplicar
mejoras al home page vy la
pagina interior disefiada, y
disefar tres paginas mas, para
lograr cuatro paginas interiores
mas el home page.

Ademas, debera preparar el
entregable final, considerando
el orden y depurado del archivo
con el disefio del prototipo.

Se utilizara la rubrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso estaran
expresadas con notas entre
1,0y 7,0, siendo 4,0 el
minimo requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 40% de la calificacion de
fin de curso.

Requisito de aprobacion

Modalidad asincronica

Nota minima de aprobacién 4.0

Recursos para la implementacion del curso

Indicar . . R
Infraestructura sede Equipos y herramientas Material didactico
Caracteristicas de | Donde se Indicar | Tipo de equipo y/o Indicar | Indicar el material
la infraestructura | impartira cantida | herramienta parala | cantida | que se requiere para
requerida para la | el curso d implementaciéon del |d la implementacion
ejecucion del *anexo curso del curso
curso ficha de *Indicar duracion de
costos licencias o




equipamientos

N/A

N/A

1p/P

Notebook o compu-
tador de escritorio
con conexion a inter-
net.

Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA)
DUOC.

Sistema de videocon-
ferencia online inte-
grado a plataforma.

Suite Adobe Creative
Cloud (proporcio-
nada por la Escuela
de Disefio Duoc UC
durante la participa-
cién del diplomado).

CRAED.

1p/P

Programa, recursos
educativos y evalua-
ciones vinculadas a

cada unidad.

Link o acceso a recur-
sos audiovisuales utili-
zados en sesiones (en
los casos que corres-
ponda), o su URL.

Bibliografia digital.

Préxima actualizacion sugerida (Debe ser sugerido por Experto Disciplinar designado por la

Escuela)

Maximo dos arios

Articulacion *Seccién a completar por

Subdirector(a)

Codigo/Sigla/Nombre Certificado

Programa Regular o EDC

Escuela

Diplomado:

Cursos conducentes al diplomado o certificacion (identificar cursos
base y optativos)

Diplomado en Ul para el

disefio de interfaces digitales

Disefio grafico aplicado a interfaces digitales

Evaluacién de usabilidad de interfaces digitales

Diseio de interfaces digitales

Creacidn de prototipos navegables e interactivos

Recurso docente: Perfil desarrollador




Profesion

Disefiador grafico con experiencia en disefio de interfaces digitales.

Aios de experiencia

3 aflos 0 mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Experiencia docente con perfil desarrollador, debe comprender a fondo los
principios fundamentales del diseiio grafico, como equilibrio, contraste,
alineacion, repeticion, jerarquia visual y proporcién. Adicionalmente debe
tener conocimientos sdélidos sobre la teoria del color, la tipografia, la
composicion basada en el uso de reticula, la imagen digital y sus formatos,
y comprensién del disefio responsive.

Habilidad para la creacion de piezas graficas efectivas, comunicacion
efectiva para explicar conceptos complejos de disefio de manera claray
comprensible. Debe ser capaz de adaptar el enfoque de ensefianza segln
las necesidades y el nivel de conocimiento de los participantes del curso.
Experiencia docente con perfil Ul, debe comprender a fondo los principios
fundamentales del disefio gréfico, interfaces y usabilidad. Adicionalmente
debe tener conocimientos complementarios de Diseifio UX, Metodologias
agiles, softwares de prototipado, disefio responsivo.

Habilidad para la creacién de interfaces digitales para diferentes
dispositivos que den respuestas efectivas, claras y comprensibles a
problemas complejos y necesidades de usuarios en contexto.

Debe ser capaz de adaptar el enfoque de ensefianza segun las necesidades
y el nivel de conocimiento de los participantes del curso.

Observaciones

Recurso docente: Perfil relator

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en interfaces digitales.

Aios de experiencia

3 afios o mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Comprender y ser capaz de ensefiar a través de una comunicacién
efectiva los fundamentos de disefio grafico, el disefio de interfaces de
usuario, los principios de usabilidad, arquitectura de informaciény
disefio responsivo, con el propédsito de transmitir un mensaje claro a
través del lenguaje visual. Tener conocimientos sobre software de disefio
como Figma, el editor de graficos vectorial y herramienta de generacion
de prototipos. principalmente basada en la web. Ademas, debe tener
conocimientos en herramientas de edicién de imagenes como
photoshop.

Observaciones




EDUCACION
contnua - Ficha Programa No Conducente a Titulo (PNCT)

uc

Nombre del curso Vacantes | Vacantes Horas Modalidad factible
Educacion | SENCE totales
Continua
CREACION DE PROTOTIPOS 30 1 30 Asincroénica
NAVEGABLES E INTERACTIVOS

Identificacion

Cddigo SENCE

Cédigo curso Duoc UC

Unidad académica Subdirector(a) de Escuela Fecha de elaboracién

Escuela de Disefio Karen Schwartzman 12/01/2024

Especialista disciplinar | Disefiador curricular Diseilador instruccional | Analista instruccional

Vladimir Torres Mufoz | Miguel Velasco Fuentes | Néstor Santibafez Elieska Pérez Pernia
Zuihiga

Aporte de valor del programa (no SENCE)

En la vertiginosa era tecnoldgica que caracteriza nuestro dia a dia, la experiencia de las personas
usuarias ha adquirido un papel determinante en el éxito de cualquier producto digital, esto debido a
que gran parte de nuestras actividades diarias se desarrollan en plataformas digitales. En este contexto,
surge el diseno de interfaces digitales, enfocdndose en disenar prototipos enriquecidos con
interacciones para potenciar la experiencia de las personas usuarias, convirtiéndose, ademas, en
herramientas esenciales para aclarar las mejores opciones antes de lanzar un producto digital a
produccidn.

Por lo anterior, este curso se centra en la creacién de prototipos navegables, explorando el concepto
de componentes interactivos y su relevancia en el disefio de interfaces digitales. En este sentido, se
desglosaran los tipos de componentes, presentando ejemplos concretos y analizando cdmo aplicar
interacciones en prototipos navegables con foco en el MVP de un producto final, que no solo mejoren
la estética, sino que también hagan que las interfaces sean mds usables, intuitivas y atractivas.

Caracterizacion del participante

Disefiadores industriales, de ambientes, vestuario, animadores digitales, publicistas, desarrolladores
Front-End, Back-End, informaticos y disefiadores UX. Disefadores graficos que necesiten actualizar
sus conocimientos.

Requisitos de ingreso del participante

Deseable experiencia previa en areas relacionadas con el disefio de productos digitales, ejemplo:
paginas Web.




Requisitos técnicos del participante

Sistema Operativo Windows 10 o superior; iOS 11 o posterior

Memoria RAM: 16 GB o0 mas

Procesador: velocidad de 2 GHz o superior

Tarjeta de sonido

Resolucién de monitor: 1024 x 768 o superior.

Navegadores Recomendados: Google Chrome (ultima versién), Mozilla Firefox (ultima versién),
Microsoft Edge

Camara, micréfono, parlantes y/o audifonos

Lector de PDF, como Adobe Acrobat Reader (adobe.com) o Foxit Reader (foxit.com)

Conexidn a Internet de minimo 10 horas a la semana y de 12mbps o0 mas para una adecuada
experiencia de videoconferencia y visualizacidn de recursos de aprendizaje (para medir la velocidad
de su enlace a internet, puede visitar la pagina http://www.speedtest.net/).

Objetivo general

Crear prototipos navegables de interfaces de usuario, considerando principios de usabilidad e
interactividad.

Horas
Unidades Objetivo especifico Contenidos
T |P
1. Caracteristicas del proyecto digital:
1.1. Revision del disefio de interfaz digital.
1.2. Requerimiento del proyecto digital con
Unidad 1: o N foco en la navegacion e interaccion.
Aplicar interaccién a
Componentes componentes
interactivos de ) P ! . _|2. Componentes interactivos: 6| 4
. considerando el disefio i . .
una interfaz . .. 2.1. ¢Qué son los componentes interactivos
. . de una interfaz digital. o
digital y para qué sirven?
2.2. Tipos de componentes interactivos.
2.3. Uso de componentes interactivos
dentro de una interfaz digital.
1. Prototipos navegables:
1.1. ¢éQué es un prototipo y para qué sirve?
Unidad 2: Elaborar un prototipo 1.2. Diferencia entre un disefio de interfazy
Prototipo navegable con foco en un prototipo navegable.
. . . ., . 6 |14
navegable y MVP | la interfaz interactiva 1.3. Elaboracion de prototipo navegable.
de un MVP.
2. MVP (Producto Minimo Viable):
2.1. {Qué es y para qué sirve un MVP?



http://www.speedtest.net/).

2.2. Diferencia entre prototipo y MVP.

2.3. Creaciéon de MVP.

2.4. Pruebas de usabilidad del MVP.

2.5. Iteraciones de mejoras en el prototipo
navegable.

Subtotal | 12 | 18

Total 30

Estrategia metodoldgica

La estrategia metodoldgica corresponde a la auto instruccién, considerando el disefio del curso una
modalidad 100% online donde el proceso de ensefianza/aprendizaje se desarrollara a través de
diversos recursos, los cuales estaran dispuestos de forma ordenada, en el Ambiente Virtual de
Aprendizaje establecido por Duoc UC, segun el programa formativo con el fin de que los y las
participantes adquieran el conocimiento de manera significativa y dinamica.

Los recursos educativos como videos interactivos, guias de aprendizaje, infografias, entre otros; se
trabajaran de forma contextualizada y representativa de la realidad laboral de los y las participantes,
quienes tendrdn a disposicion el material para su proceso de aprendizaje, tanto en formato
audiovisual como en formato descargable.

El trabajo académico privilegia la autorregulacion, la colaboracidn, la responsabilidad y el
compromiso, entre otras habilidades, para lograr aprendizajes significativos, utilizando, para ello,
herramientas digitales que promueven la retroalimentacién y la interaccion mediante actividadesy
recursos que tendrdn como propdsito la activacidon de conocimientos previos que se vincularan
posteriormente con ideas nuevas, la demostracién del contenido en un contexto objetivo y real; la
aplicacién de lo aprendido mediante el desarrollo de actividades formativas y sumativas, y,
finalmente, la integracién de los aprendizajes.

El curso tiene una duracién total de 30 horas distribuidas en seis semanas, considerando una
dedicacidon semanal de maximo cuatro horas. Ademas, se realizard una sesion sincrénica (opcional),
de dos horas, que permitira a los y las participantes resolver dudas, profundizar en temas de interés y
compartir experiencias con los y las demas participantes.

Descripcion de las unidades:

Unidad 1: En la primera unidad, se explicard la importancia de revisar el disefio de interfaz digital
considerando el prototipo estatico de proyecto, con la finalidad de determinar los componentes que
requieren interaccidon segun las caracteristicas del proyecto digital. Para ello, se explicaran los
componentes interactivos, presentando los tipos especificos de componentes con ejemplos concretos,
las interacciones posibles y la creacién con software de disefio. Esta unidad sienta las bases para la
elaboracion de prototipos navegables y la creacion de experiencias digitales significativas y funcionales.




Unidad 2: En la segunda unidad nos adentramos en las etapas de creacion de un prototipo navegable,
comprendiendo cdmo cada fase contribuye a la claridad y eficacia del disefio. Desde la aplicacion de la
coleccién de componentes interactivos, hasta la creacién de un MVP, que, posteriormente, debe ser
sometido a pruebas de usabilidad y aplicacion de mejoras para obtener un prototipo navegable e
interactivo del producto final.

Respecto al sistema evaluativo, se incluiran los siguientes momentos:

- Evaluacidn diagndstica: Incluye actividades que permiten obtener evidencias de los
conocimientos previos que poseen los participantes.

- Evaluaciéon formativa: Su propdsito es obtener evidencias para valorar el avance, reforzar
conocimientos adquiridos y /o detectar dificultades. Comprende una serie de actividades
interactivas con retroalimentacién inmediata, Quiz, gamificacion, debates, arrastrar y soltar,
términos pareados, completacién, entre otras; que seran aplicadas durante el proceso
formativo.

- Evaluacién sumativa: Su objetivo es determinar el nivel de logro obtenido con respecto a los
objetivos. Se realiza al concluir cada unidad, obteniendo calificaciones parciales y, al término
del curso, se aplica una evaluacioén final.

Aspectos motivacionales: Participante con evaluacidn bajo 4,0 el tutor/a tecnoldgico/a se contacta
telefénicamente y por correo electrénico para coordinar apoyo. Seguimiento: se contacta
telefénicamente y por correo electrénico con el/la participante cuando no se conecten. Relator/a:
apoya actividades, expone contenidos, aclara dudas e inquietudes. Consultas: acompafiamiento
mediante guia del participante, mensaje, chat, correo electrénico, donde el/la participante podra
exponer sus inquietudes. Plan de contingencia: contactar con soporte técnico por medio de mesa de
ayuda telefdénica, mensaje en plataforma o por correo electrénico; ante alguna falla de la plataforma.
Se habilitara servicio redundante para restaurarlo. Consultas enviadas por correo se responden en
max. 48 horas. Guia de participante: sefiala los aspectos técnicos del curso, cdmo usar la plataforma,
objetivos y contenidos del curso. Administracion de la actividad: inicio con mails de bienvenida
indicando direccion y tutorial de cdmo deben conectarse, datos de acceso (clave y usuario), fechas de
inicio y término. Fono: + 2 29994516, y correo del tutor@duoc.cl, que tendra el rol de asistir a los
participantes en sus dudas e inquietudes respecto al soporte y/o uso de la plataforma. Apoyo
tutorias: lunes a viernes (habiles) desde las 08:00 a 18:00.

Estrategia evaluativa

Criterios de evaluacién | Instrumentos de evaluacién Normas de aprobacién
Evaluacidn diagndstica
Reconoce aspectos fundamentales La evaluacion diagndstica Esta evaluacion no tiene
del disefio de prototipos navegables. |consiste en la resolucién de ponderacion.

preguntas con alternativas de
respuesta de seleccion simple.




Esta evaluacidn estara dispuesta
en el AVAy se dara
retroalimentacién automatica.

Unidad 1

Describe las caracteristicas de un
proyecto digital con foco en la
interaccion del usuario.

Determina los componentes minimos
gue requieren interaccién en la
interfaz digital.

Configura los componentes haciendo
uso de interacciones y principios de
disefo de interfaz.

Aplica componentes segun
caracteristicas del proyecto digital y
disefio de la interfaz digital.

En esta unidad se evaluara la
aplicacion de interaccidn a una
coleccién de componentes que
permita la elaboracidn del
prototipo navegable de una
interfaz digital.

La evaluacion serd individual y se
desarrollara en el software de
disefio designado, donde cada
participante deberd presentar
una serie de componentes
pensados para ser usados,
posteriormente, en la
elaboracion de un prototipo
navegable, determinando y
configurando los componentes
segun las caracteristicas del
proyecto digital.

Se utilizara la rdbrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estaran expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacion representa
el 30% de la calificacién
final del curso.

Unidad 2

Utiliza funcionalidades de interaccién
en el disefio de un prototipo
navegable.

Justifica la elecciéon de componentes
interactivos desde una mirada
técnica y creativa.

Elabora un prototipo navegable
conformado por home page y pagina
interior de una interfaz digital.

En esta unidad se evaluara la
elaboracion de un prototipo
navegable de una interfaz digital.

La evaluacion sera individual y se
desarrollara en el software de
disefio designado, donde cada
participante deberd disefiar un
prototipo conformado por el
home page y una pagina interior
de la interfaz digital, ademas, se
deberd aplicar la coleccién de
componentes determinada en la
unidad 1.

Se utilizara la rubrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estardn expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 30% de la calificacion
final del curso.




Evaluacion final

Aplica mejoras a los componentes
interactivos de la interfaz digital.

Elabora un prototipo navegable
conformado por cuatro paginas
interiores mas el home page de la
interfaz digital.

Disefia un MVP que incorpore el
prototipo navegable.

Aplica pruebas de usabilidad del MVP
considerando principios de disefio de
interfaz.

Mejora el prototipo navegable
considerando principios de usabilidad
e interaccion.

La evaluacion final consiste en la
creacién de un prototipo que
permita una navegacion intuitiva
y experiencias interactivas en la
interfaz.

La evaluacion serd individual y se
desarrollara en el software de
disefio designado, donde cada
participante debera continuar
con el disefio del prototipo
iniciado en unidad 2, debiendo
aplicar mejoras a lo realizado y
disefiando tres paginas mas, para
obtener un MVP al cual se le
aplicaran pruebas de usabilidad e
iteraciones a partir de los
resultados de esas pruebas, con
la finalidad de tener el prototipo
navegable e interactivo de un
producto final.

Se utilizara la rdbrica como
instrumento de evaluacion.

Las calificaciones derivadas
de las evaluaciones
sumativas del curso
estardn expresadas con
notas entre 1,0y 7,0,
siendo 4,0 el minimo
requerido para la
aprobacién del curso.

Se corregiran los productos
presentados aplicando un
60% de exigencia.

Esta evaluacidn representa
el 40% de la calificacion de
fin de curso.

Requisito de aprobacion

Modalidad asincrénica | Nota minima de aprobacién 4.0

Recursos para la implementacion del curso

Infraestructura Ir;::;::r Equipos y herramientas Material didactico
Caracteristicas de la | Déonde se |Indicar |Tipo de equipoy/o |Indicar |Indicar el material que
infraestructura impartird |cantidad | herramienta para la | cantidad | se requiere para la
requerida para la el curso implementacién del implementacién del
ejecucion del curso | *anexo curso curso

ficha de *Indicar duracién de
costos. licencias o
equipamientos.
Notebook o Programa, recursos
N/A N/A 1P/P |computador de 1P/P |educativosy




escritorio con evaluaciones vinculadas

conexidn a internet. a cada unidad.
Ambiente Virtual de Link o acceso a recursos
Aprendizaje (AVA) audiovisuales utilizados
DUOC. en sesiones (en los
casos que corresponda),
Sistema de o su URL.
videoconferencia
online integrado a Bibliografia digital.
plataforma.

Suite Adobe Creative
Cloud
(proporcionada por
la Escuela de Disefio
Duoc UC durante la
participacién del
diplomado).

CRAED.

Préxima actualizacion sugerida (Debe ser sugerido por Experto Disciplinar designado por la Escuela)

Maximo dos afios

Articulacion *Seccion a completar por Subdirector(a) | Codigo/Sigla/Nombre Certificado

Programa Regular o EDC

Escuela

Diplomado:

Cursos conducentes al diplomado o certificacion (identificar cursos
base y optativos)

Diplomado en Ul para el
disefio de interfaces
digitales

Disefio grafico aplicado a interfaces digitales

Evaluacién de usabilidad de interfaces digitales

Disefio de interfaces digitales

Creacidn de prototipos navegables e interactivos

Recurso docente: Perfil desarrollador

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en disefio de interfaces digitales.

Anos de experiencia

3 afios o mas.

Conocimientos y

habilidades relevantes

Experiencia docente con perfil desarrollador, debe comprender a fondo los
principios fundamentales del disefio grafico, como equilibrio, contraste,




alineacion, repeticion, jerarquia visual y proporcién. Adicionalmente debe
tener conocimientos sdlidos sobre la teoria del color, la tipografia, la
composicion basada en el uso de reticula, la imagen digital y sus formatos, y
comprension del disefio responsive.

Habilidad para la creacion de piezas graficas efectivas, comunicacion
efectiva para explicar conceptos complejos de disefio de manera clara 'y
comprensible. Debe ser capaz de adaptar el enfoque de ensefianza segln
las necesidades y el nivel de conocimiento de los participantes del curso.
Experiencia docente con perfil Ul, debe comprender a fondo los principios
fundamentales del disefio grafico, interfaces, usabilidad y disefio de
prototipos. Adicionalmente debe tener conocimientos complementarios de
Disefio UX, Metodologias agiles, softwares de prototipado, disefio
responsivo.

Habilidad para la creacion de interfaces digitales para diferentes
dispositivos que den respuestas efectivas, claras y comprensibles a
problemas complejos y necesidades de usuarios en contexto.

Debe ser capaz de adaptar el enfoque de ensefianza segun las necesidades y
el nivel de conocimiento de los participantes del curso.

Observaciones

Recurso docente: Perfil relator

Profesion

Disefiador grafico con experiencia en disefio de interfaces digitales.

Anos de experiencia

3 afos 0 mas.

Conocimientos y
habilidades relevantes

Comprender y ser capaz de ensefiar a través de una comunicacion efectiva
los fundamentos de disefio grafico, el disefio de interfaces de usuario, los
principios de usabilidad, arquitectura de informacion y disefio responsivo,
con el propdsito de transmitir un mensaje claro a través del lenguaje visual.
Tener conocimientos sobre software de disefio como Figma, el editor de
graficos vectorial y herramienta de generacidn de prototipos.
principalmente basada en la web. Ademas, debe tener conocimientos en
herramientas de ediciéon de imagenes como photoshop.

Observaciones
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