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DESARROLLO GUIADE ESTUDIO
1. Datos informativos

NataliLapoenlaactualidad cumple conunroldocenteenlacarrerade
Disefio Graficoy Multimedia en elemblematico Instituto Superior Tecnoldgico
Vicente Ledn. La experienciaenlasaulas cada dia marcaun hitoen el desarrollo
profesional, imparte asignaturas como Multimedia, Disefio y animacion,
Publicidad y Marketing.

La vida profesional es un proceso gratificante, cumpliendo con uno
de los objetivos me gradio como Tecndloga en Disefio Gréfico Publicitario,
posteriormente como Ingeniera en Disefio Grafico computarizado en la
Universidad Técnica de Cotopaxiy para complementar el proceso obtengo la
maestria en Disefio y Produccidon Multimedia en la Universidad Internacional
delaRioja.

2.Presentacion de laAsignatura

Lapresente guia se enfocaen un procesode ensefianzayaprendizaje,
basado exclusivamente entodos los elementos que subyacen ala multimedia
este emocionante viaje de la interconexion global a través de imagenes y
sonidos denominado integracion tecnoldgica que se da con el propdsito de
contribuirconunodelos retos actuales que esgarantizar la calidad de educacion
en las aulas, dentro del contenido hace referencia a las actuales tecnologias
de lainformaciéon y la comunicacién donde los elementos de la interfaz y la
multimediacomponen los procesos simultdneos que provee de herramientas
delainterfazgréficade usuario,de comointerpretarlos procesos de navegacion
entender laimportancia de las zonas de comunicacion en pantalla, asicomo
interactuar con medios fisicos entre el usuarioy lamaquina.

Lamultimediaenel disefiotiene como objetivo, dotar de herramientas
tedrico-practicas para la creacion de productos multimedia audiovisuales,
mediante el uso adecuado de softwares especializados en la creacion de
animacién multimedia, video, aplicaciones web, realidad aumentada y que
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proporcione al estudiante un mayor grado de satisfaccion e interaccion. Con
el propdsito de fomentar la creatividad, el trabajo en equipoylainvestigacion,
por tanto, la multimedia es impredecible en la comunicacién actual, donde
converge en un proceso especifico y detallado cuyo impacto se desarrolla en
el disefioy en lacomunicacién audio visual.

La multimedia busca proporcionar habilidades técnicas creativasy
criticas permitiendo evaluar y desarrollar proyectos que permitan enfrentar
los desafios en un mundo digital de constante evolucion.

Introduccién de los temas

Lainterfaz de usuario es conocida como el puntodeinteraccion entre
el humano y la maquina, lo que se conoce como HCI (Human-Computer-
Interaction) teniendo como objetivo facilitar la comunicacion de modo fluido
entre el usuarioy el sistema, existen elementos que contribuyen al proceso de
la interfaz como son los botones, menus desplegables, entradas USB, lo que
permite una navegacion dindmica intuitivay eficiente.

La interfaz como medio de comunicacidn facilita la interaccién al
permitir que los usuarios se comuniquen de modo comprensibley significativo
através de procesos de retroalimentacion que satisfacenlas necesidades consu
entorno, asi también dentro de lainterfaz de usuario existen areas especificas
denominadas “zonade comunicacidnenlapantalla” que esla ubicacidn correcta
deloselementosvisuales enla pantallay que estan disefiadas para trasmitir la
informacién de manera claray comprensible.

Objetivos de aprendizaje

Determinar laimportancia de los fundamentos de la interfaz gréfica
como un enfoque del disefio basado en altas condiciones de usabilidad para
la satisfaccién del usuario.

Identificar la experiencia general del usuario, utilizando los métodos
del disefio como contenidos de navegacién para proveer correctamente el
desarrollode unainterfaz web.
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Aplicar los mecanismos de identidad visual como respuesta a la
interactividad en un proyecto multimedia paradesarrollarel estilo deinterfaces.

Generarunaaplicacion con Aplicarlos mecanismosdeidentidad visual
comorespuestaalainteractividad en un proyecto multimedia paradesarrollarel
estilodeinterfacesrealidadaumentada que fusione elementosvectorialesenla
creacion de personajesy escenarios.

3.Competencias Especificas de la Carrera

Determinar laimportancia de los fundamentos de la interfaz grafica
como un enfoque del disefio basado en altas condiciones de usabilidad parala
satisfaccion del usuario.

Identificarla experienciageneral del usuario, utilizando los métodos del
disefio como contenidos de navegacion para proveer correctamente el desarrollo
deunainterfaz web.

Aplicar los mecanismos de identidad visual como respuesta a la
interactividad en un proyecto multimedia paradesarrollarel estilodeinterfaces.

Generarunaaplicacion con Aplicarlos mecanismosdeidentidad visual
comorespuestaalainteractividad enun proyecto multimedia paradesarrollarel
estilodeinterfaces realidad aumentada que fusione elementos vectorialesenla
creaciénde personajesy escenarios.

4.Introduccion de los Temas

4.1.lainterfaz graficadel usuario
4.2.Elementos de lainterfaz gréfica

4.3. Interfaz como medio de comunicacién
4.4.Zonas de comunicacién en pantalla
4.5, Disefio, Desarrolloy Publicacion

4.5.1. Aplicaciones nativas

4.5.2. Aplicacionesweb

4.5.3. Aplicaciones hibridas



Guia de estudio - Multimedia

5. Objetivos de Aprendizaje

Conoce los elementos principales del disefio multimedia.

Reconoce los elementos basicos visuales de lainterfaz grafica.

Determina lafuncionalidad de los elementos graficos.

Define los colores y la cromatica adecuada para elementos de la
interfaz del disefio.

Maneja elementos conceptuales en composicion y disefio de
interfaz.

6. Competencia de Unidad

—Exploralos saberes empiricos con los que llegan sus participantes,
a través de lluvias de ideas, preguntas —respuestas, relato de anécdotas,
conversatorios, diario comunitario, entre otros; en relacién con la tematica
asertratadadurantelaclase.

—Desde una situacion comunicativa contextualizada a su realidad,
planteaeltema utilizando, lecturas cientificas o informativas, leyendas, mitos,
amorfinos, videos, graficos o situaciones problémicas, debates, con el finde
induciralos participantes a conectar sus conocimientos previos conlanueva
informacién que se les provee.

—Lamediacién del docente debe estar dirigida a actividades como
la presentacién de la nueva informacion (contenidos curriculares)

—La concrecién del aprendizaje debe reflejar la adquisicion de los
nuevos contenidos conectados con los saberes y experiencias anteriores.

7.Unidad y Subunidades

Dentrode los criterios de evaluacidn se considera la puntualidadenla

entregadelatarea, lacreatividady el disefio, lafuncionalidad, la colaboracién
individual o el trabajo en equipo, la originalidad.
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Se evaluard un 60% mediante trabajos practicos (Talleres en clase,
tareasindividualesy grupales, trabajos auténomos)

—Un20% de participacién enclases

—Un 20% de la evaluacion final

PUNTUACION
ASPECTOSAEVALUAR
Adecuado Suficiente Insuficiente
La presentacion
Criterio 1:
esenelrango
Puntualidad 1 2,5 0
detiempo
enlaentrega
estimado
Cumpleconun
Criterio 2:
disefo
Disefioy 2 2,5 0
Innovadory
creatividad
creativo
Criterio3: Usoadecuado
3 2,5 0
Funcionalidad deherramientas
Criterio4: Argumentacion
Colaboracion ocriterio
4 0,5 0
individualoen  aplicadoporel
equipo estudiante
Total: 10,00 5,50 0,00
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8. Resultados de Aprendizaje

8.1.Interfaz Grafica de Usuario

Figural
Interfaz de usuario
- il
(\/t!g u -3 )+ Documentl - Microsoft Word -8B X
~ Home Insert Page Layout References Mailings Review View L7
<) 4 Calibri (Body) MR I e =l 2 A/ % N
p‘—l]A; B I U -abex x|& |F¥E N = e e
aste = = uict ange ing
- JF|||%2 A A AT A |y~ B (4] 1T Styles = Styles -
Clipboard ™= Font ] Paragraph s Styles s
i)
|
t
(-]
i — y .
[Peoeitort | Wordsior| @ engisnicanace) | § [T o
Ve —————— ’

Nota. Interaccion con la interfaz de usuario Fuente: https://n9.cl/8p7ik

La interfaz hace referencia al punto de interaccién entre el usuario
y un sistema, ya sea para un software aplicacion o cualquier otro dispositivo.
Luzardo (2009), menciona que todo proceso tiene suinicio y es el caso de las
interfaces que nacen en el afio 1973 en el centro de investigacion Xerox Alto,
donde el objetivo basico era encontrar un modelo dptimo de interaccién
persona-ordenador. Porlo quelainterfazvamasalla de un mediodeinteraccién
6ptimo, se transforma en un objeto inteligente abierto a los procesos de
configuracidn por parte del usuario.

Inter: Del latin inter que significa “entre o en medio”
Faz: del latin facies que significa “superficie vista o lado de una cosa”

| 10 |



Guia de estudio - Multimedia

Unainterfazesunmedioque permiteinteractuarconcualquierelemento
dentro de un espacio de navegacion, en la actualidad la cultura Web se acopla al
usuariocumpliendo con criterios de homogeneidady consistencia paraaccedera
contenidosofrecidos porlatecnologia delservidor que esel Backendylatecnologia
delcliente que esel Frontend.

Corcoles y Montero (2015) plantean la existencia de cuatro tipos de
metaforas.

1. Metéforaconversacional (Interface comodialogo persona-ordenador)
los seres humanos y las computadoras son considerados como socios en un
didlogo. Ambaspartes(personayordenador)actiiancomoemisoresyreceptores
simultdneamente.

— Asistentevirtual

Responde a comandos de voz o texto como una conversacion humana,
porejemplo, asistentescomoSiri, Google Assistanty Alexaintentan comprender las
conversacionesy responder de una manera que tengasentidoimitandolas.

—Mensajesdeestado

En lugar de mensajes de error técnicos, puede proporcionar mensajes
mas clarosy significativos que se parezcan a respuestas humanas.

Por ejemplo, en lugar de “Error 404: P4gina no encontrada”, puede
decir “Lo sentimos, no se puede encontrar la pagina que estad buscando”.

— Comentariosinteractivos

Proporciona comentarios inmediatos y contextuales durante las
interacciones del usuario.

- Flujo de conversacion continuo
Guia a los usuarios a través de una serie de pasos similares a una
conversacion estructurada, donde las acciones y respuestas de cada usuario

conducen alsiguiente paso del proceso.

[ 11 ]
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2. Metafora instrumental (Interface como extension o protesis del
cuerpo del usuario): La superacion de los sistemas alfanuméricos se dio a través
de la aparicion de interfaces graficas user-friendly, esto es, entornos graficos
denominados WIMP (Windows, Icons, Mouse, Pointer) que seimpusierondesde
1984.

— iconosrealistas

El uso de simbolos que se asemejan a objetos y acciones reales con los
gue los usuarios estan familiarizados, como, por ejemplo, un icono de papelera
paraeliminararchivos o uniconode lapiz para editar.

— Escritoriovirtual

Organise y acceda a diversas funciones y aplicaciones mediante una
interfazqueimitalaaparienciade unescritoriofisicoconiconos, carpetasyarchivos.

—Efectosvisuales populares

Aplicaanimacionesotransicionesvisuales queimitanelcomportamiento
deobjetosfisicos, porejemplo, unmenu desplegable que se expande comouna
cortinaounaventana.

3. Metaforasuperficial

(Interface comosuperficieosméticaqueseparay permite elintercambio
hombre -computadora):

Existe paramuchos una concepcion bastante arraigada que consideran
aldisefio (en particular, disefiodeinterface) un proceso cosmético, comoalgoque
“acompanfiaba” al producto o servicio principal.

—Estiloestético
Losdisefiadores pueden usarsimbolosyelementosvisualesqueimitan

objetosreales, pero no existe una conexion clara olégica entre esos elementosy
las funciones que representan.



Guia de estudio - Multimedia

—Imagenes decorativas

El uso de imdgenes o elementos visuales que se asemejan a objetos
familiares pero que notienen unafuncionalidad real o significativaenlainterfaz
deusuario.

—Metafora espacial

(Interface como entorno deinteraccion hombre computadora): Esta
metdfora considera a la interfaz como el espacio en donde toman lugar las
interacciones entre un usuario, unaaccion ofinalidad y unartefacto o utensilio.
(pdg.21-25)

Es importante destacar que la interfaz dentro de la parte web tiene
como objetivo comunicaratravés del disefio atractivoyfuncional, porloquees
necesario hablardelos elementos quelacomponen, donde unadelas primeras
impresiones es la forma, tamafio, color, tipografia, iconos, menus, ventanas,
dispositivos externos, etc.

El objetivo del disefiador es buscar un equilibrio entre los elementos
gue constituyen lainterfaz paralograr un correcto sentido grafico en el disefio
y evitar un excesivo ruidoy distraccién en lacomposicion.

Elementosvisuales de lainterfaz grafica

—BotonesyControles:

Sonelementosquele permitenal usuariointeractuaryrealizaracciones.

—Barrade Navegacion:

Avanzar, retornar dentro del contenido.

—jconos:

Representacion graficade los elementos que vaatener la interfaz.
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—Imagenes:

Permiten mejorar la comprensién estética.

—Ventanas:

Areas de espaciodel contenido.

—Dispositivos externos:

mouse, teclado, cdmara, pantallasondispositivos parasacarinformacion
EstructurayDisefio

—Mendus:

Accesoadistintos niveles deinteraccion

—Esquemade color:

Seleccién de colory estilos que reflejen laapariencia general.
—Diseiiode escenas:

Organizacién de elementos visuales para mejorar la navegacion y

comunicacionvisual.

usuario.

Interactividad
—Acciondelusuario:
Accionesinmediatasa las cuales reacciona el usuario.

—Animaciones:
Movimientos que contribuyen a mejorar la experienciay laaccion del
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Accesibilidad
—Disenoinclusivo:

Necesidades y habilidades para ser utilizadas por un rango amplio de
usuarios

Feedback
—Confirmacionesvisuales:

Indicadores queayudanal usuarioamejorarel resultado de susacciones.
(Cércolesy Montero,2015, pag. 72)

8.2. Interfazcomo medio de comunicacion

Figura2
Interfaz como medio de comunicacion

Nota. Interaccion con la interfaz de usuario Fuente: https://i.blogs.es/751a7e/
desarrollador/1366_2000.jpg
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Corcolesy Montero (2015) afirmalo siguiente:

Esuna categoriade disefio que establece un medio de comunicacion
entre el hombre y la maquina, un sistema de traduccién donde se hablan
dos lenguas diferentes Verbo-icénico; el hombre y binarios procesadores
electrdnicos, lainterfaz deberia responder a cuatro pautas de eficiencia. (pag.29)

—Lacreatividad

—Lanovedadydinamica

—Quetan efectiva es lainformacion.

—Como se envialainformacién.

—Eldispositivo responde a través de componentes.

—Contenido

Participacion interactiva
Existen caracteristicas de lainterfaz de usuario.

—Claridad

Una buena interfaz transmite la informacion de manera precisa
para evitar que el usuario cometa errores durante la interaccion.

—Concisién

Setrata dedarleal usuario sololainformacidn que necesita y pide.

—Coherencia

Esta caracteristica es la que hace intuitiva una interfaz,
permitiéndole a la persona crear patrones de uso de manera sencilla y

practica.

—Flexibilidad
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Unabuenainterfaztambién se caracteriza por permitir que el usuario
restaure elementosy deshagaacciones.

Atractivo visual

“El atractivo visual en la interfaz de usuario (Ul) permite crear una
experiencia positiva en los usuarios por lo que es necesario tomar en cuenta
algunas sugerencias para mejorar.” (Cércolesy Montero 2015, pag.33)

—Disefio limpioy simple: Que sea facil de entendery navegar.

— Evitar el desorden visual: Es decir, que cada elemento tenga un
propésito claro.

—Cromadtica atractiva: Colores que representen lamarcaycree una
experiencia visual agradable.

— Tipografia legible: Elegir fuentes legibles que garanticen un
mensaje facil de entender.

—Imagenes y graficos de alta calidad: Que posean una resolucion
relevante para el contenido con nitidez y carga rapida.

—Espaciadoyalineacion: Lograr una apariencia organizada.

— Iconografia consistente: Que ayuden a mejorar la coherencia
visual.

—Adaptabilidad a diferentes dispositivos:Considerar estilos como
mobile first y disefo responsive adaptable paratodo dispositivo.

—Feedbackvisual: Facilidad para que el usuario actue sin dificultad
con los elementos de interaccion.

- Accesibilidad: Incluir todo tipo de usuario inclusive considerar a
personas con discapacidades visuales.

[ 17 |
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Es necesario considerar lo que mencionan autores como Corcoles y
Montero, los principios para mejorar el atractivo visual de la interfaz de usuario
que contribuird a una experiencia positiva paralos mismos.

Disefio centrado en la experiencia de usuario

El diseio centrado en el usuario es un proceso que consta de
diferentes fases que involucran diferentes disciplinas relacionadas con la
interaccion, “tales como el Design Thinking, que es un proceso basado en
lainteractividad destinado a resolver problemas complejos que se centra
en el usuario y pone a prueba las habilidades de resolucién del usuario”
(Garcia, 2013, pag.23).

Dentro de este proceso seglin lo menciona el autor existe una
disciplina que ayudaal disefio de objetos optimizando su usabilidad que tiene
como propdsito recabarinformacion con facilinterpretacion para el usuarioy
finalmente la psicologia cognitiva que consiste en reducir lamemaoria a corto
plazoyla capacidad de recordar los affordances.

Affordances

Enelcontextodelasinterfaces de usuario, los affordances se refieren
alas sefiales visuales emergentes y caracteristicas de disefio que indican la
funcionalidad y el uso de un elemento interactivo. Estas sefiales visuales
ayudanalos usuariosacomprender comointeractuar con unobjeto ointerfaz
es asicomo Marta Garcia considera “laidea delos affordances popularizada
por el psicélogo James J. Gibson y aplicada al disefio de interfaces tiene
como fin hacer que las interacciones sean mas intuitivas y comprensibles”
(Garcia, 2013, pag.26).

Figura3
Ejemplo de affordance

I3 Suscribete

Nota. Elaboracién propia, botdn emergente affordance

| 18 |
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Usabilidad y Accesibilidad
La usabilidad se compone de dos tipos de atributos:

— Atributos cuantificables de forma objetiva: son conocidos como la
eficacia o el nUmero de errores cometidos por el usuario durante el desarrollo
deunatarea, ytiempo empleado por el usuario para el desarrollo de lamisma.

— Atributos cuantificables de forma subjetiva: como es la satisfaccion
de uso, medible através de la interrogacion al usuario, y que tiene una estrecha
relacién con el concepto de Usabilidad Percibida (Pérez,2010).

Elusuario
La carga cognitiva

Segun Pérez(2010) lacomunicacién entre unapersonay unordenador
con la capacidad sensorial de captar sefiales e interpretarlas y la capacidad
cognitiva esloque permite cambiaromejorarel disefiodeinteraccion (pag.63-64).

—Capacidad Sensorial:

Permite percibir sefiales en algin momento de interaccién, un
ejemploesdarfeedback,alosavisos, alertasetc., suimportanciaradicaen captar
principalmente laatencion del usuario.

—Capacidad Cognitiva:

Es considerado como un proceso en donde el usuario directamente
procesa las sefiales que percibe, esto debido a que existen interfaces unas mas
intuitivas que otras como por ejemplo un lenguaje poco claro, falta de espacios
negativos, ruidovisual, por lotanto,comonormativa no se deberia dejaral usuario
gue actue por intuicion y no forzar su comportamiento. Un autor célebre de
usabilidad Steve Krugensulibro“Nomehagas pensar” manifiestaquealmomento
deelaborar unainterfaz esta debe ser muy dindmica de modo que el usuariono
tengaqueestar pensando.

[ 19 |
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Reglasde orodeldisefiodeinterfaces

DonNormanensufamosolibroDesigningthe UserInterfacDesigningthe
User Interface: Strategiesfor Effective Human-Computere, habladelasrelevantes
ochoreglasde oro para el disefio deinteraccion:

1. Buscarlaconsistencia:

Mediante el uso de iconos familiares, colores, jerarquias almomento en
quesevaadisefiaresto le permite al usuario familiarizarse conlainterfazy realizar
loque desean masrapidamente.

2.Permite quelos usuarios frecuentes usenatajos:

Laconstanciaenelusodel producto demandaunmodomasrapidopara
realizarlastareas.

3.0frecefeedbackinformativo:

Losusuariosdebenestarinformadosconunfeedbackapropiadoquetenga
facilidad paraentenderyen untiempo de plazorazonable.

4.Disenartextos de didlogo paracerrar procesos:

Nohaymaneradehacerqueelusuarioadivine hay queinformarlede sus
accionesyactos

5.0frece unagestion de errores sencilla:

El error puede ser muy llevadero pero lo mas importante es darle una
soluciénal usuarioenelmenortiempo posible.

6.Permite que se pueda deshaceracciones:

Aqui el disefiador tiene formas sencillas para retroceder o revertir sus
acciones.

| 20 |
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7.Favorece lasensacion de control del usuario:

Esdarunapautaparaquelosusuariosdeninicioasusaccionesganandose
la confianza disefiando unainterfaz queellos esperan.

8.Reducelacargade memoriaacortoplazo:

La atencidn humana es fragil y limitada solo se retiene cinco elementos
enlamemoriaa corto plazo es por eso que lasinterfaces deberian ser simples con
unniveldejerarquiaadecuadaylograrqueelusuarioreconozcalascosasantesque
tengaquerecordarlas (Pérez,2010).

8.3.Zonas de comunicacién en pantalla

Figurad
Zonas de comunicacion en pantalla

WREFRAME (1) 107 PA0) 0F B0 F0E0AD PAGINA HOME, APERTURA DE UN GIMNASID

informado al usuario

Nota. Elaboracién propia que explica lazona de comunicacién de pantalla

[ 21 |
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Existentreszonas:
—Zonadetrabajo

—Zonade control del programa
—Zonade contexto paralaaccion

El disefio de lacomunicacion se centra en definir las zonas en pantalla
que hacen posible que el usuarioy el programa de computador se entiendan.

Lainterfazhace que este micromundotome forma, peroademassirve
para llevar a cabo opciones de control. En la interfaz hay tres tipos de zonas de
comunicacién, en cuya puesta en marcha se combinan dispositivos de salida
(usualmente la pantalla) y de entrada (teclado, ratdn, entre otros). Estas son:
zona de trabajo, zona de control del programay zona de contexto parala accion
(Limia, M. & Lépez,2014).

Zonadetrabajo

Es aquella donde el usuario tiene a disposicién lo que le sirve de base
para aprender (teorias, ejemplos, modelos), lleva a cabo las operaciones que
quiere efectuar sobre el objeto de estudio (ej. Responder preguntas, alterar el
estadode unavariable), yaprecia el efectode lasdecisiones quetoma(ej. recibe
retroinformacion, pistas, refuerzo).

Zonade control del programa

En este caso es posible alterar el flujo y el ritmo de ejecucién del
programa, el control del ritmo tiene que ver con la posibilidad que debe tener
elusuariode decidir cudndo sigue laaccidn (e]. return paracambio de pantallao
para confirmaciéon de surespuesta, uso de barras de desplazamiento, scrollode
flechas, paraavanzar oretroceder el contenido).

Zonade contexto paralaaccién
Es aquella zona donde el usuario sabe en cual programa o moédulo se
encuentra, a las ayudas o accesorios donde puede recurrir, navegar por el

programa, escoger una opcion, dar una respuesta, entre otras.
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Disefio, desarrolloy publicacién

Eldisefio, desarrolloy publicacién de unaaplicacién es un proceso
gueinvolucravariasfasesimportantes, entre los pasos principales a detallar
estan:

1. Definir objetivos y grupos objetivos
¢Qué problema soluciona?
¢Qué necesidades cubre?

2. Investigacion de Mercado
Investiga aplicaciones existentes en el mercado que sean similares a la
aplicacidn através de un benchamarking

3. Disefio de Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia de Usuario
(UX)
Crear un esquema de interfaz bdsico y planificar la distribucién de
elementos a través de un esquema de wireframes

4. Prototipo
Desarrollar un prototipointeractivo para probar la experiencia del usuario.

5. Diseiio visual
Disefar la interfaz grafica de usuario y garantizar que sea intuitiva y
atractiva.

6. Desarrollo front-end y back-end
Implementar interfaz de usuarioy l6gica de servidor.

7.Pruebas
Realizar pruebas exhaustivas para garantizar la funcionalidad y seguridad
delaaplicacion o de acuerdo al usuario elaborar test de usabilidad.

8. Integrar funciones especificas

9. Optimizar el rendimiento
Garantizar que la aplicacién sea rdpiday eficiente.

10. Publicacion
Existen plataformas familiarizadas con el desempefio de usuario tal es el
caso de App Store (i0OS) y Google Play (Android).

11. Mantenimiento continuo
Visualizar actualizaciones periddicas que permitan corregir errores, agregar
nuevas funcionesy mantener la compatibilidad con el sistema operativo
seleccionado.
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8.4.Tipos de aplicaciones segun su desarrollo

Figurad
Tipos de aplicaciones

Nota. Tipos de aplicaciones Fuente: https://www.tarlogic.com/wp-content/themes/
Avada-Child-Theme/images/header-mobile-app-audit-l.webp

—Aplicaciones Nativas
—Aplicaciones Web
—Aplicaciones Hibridas

8.4.1. Aplicaciones Nativas

Segun Dominguez y Santacruz (2015) las aplicaciones nativas son
programas de software disefiadosy desarrollados para ejecutarse en unsistema
operativo o plataforma de hardware especifico (pag.28-36).

Estas aplicaciones estan escritas en lenguajes de programacion
determinados dentro de la plataforma y aprovechan las capacidades y
caracteristicas exclusivas del sistema operativo para el que han sido creadas
dentro de este proceso existen caracteristicas referentes a este tipo de
aplicaciones:

Caracteristicas comunes de las aplicaciones nativas:

—Rendimiento optimizado: Lasaplicaciones nativas suelen ofrecer un
rendimiento mas rapidoyfluidoen comparacion conotrasformas de desarrollo,
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yaque estan optimizadas paralaarquitectura especifica del dispositivoy utilizan
completamente los recursos disponibles.

— Funciones del Dispositivo: Las aplicaciones nativas pueden
aprovechar completamente las API (interfaz de programacién de aplicaciones)
del SO, como cdmara, sensores, GPS, notificaciones push, etc.

—Experienciade Usuario: Las aplicaciones nativas proporcionanuna
experiencia de usuario constante y familiar, gracias a que respetan las pautas
dedisefioy comportamiento de la plataformaen laque fueron desarrolladas.

—Distribucion mediante tiendas de aplicaciones: Estas aplicaciones
oficiales se distribuyen através detiendas, comola App Store paraiOSy Google
Play para Android.

—Desarrollo de Plataforma: Dependiendo de la plataforma, se utiliza
unlenguaje de programacion diferente. Por ejemplo, Swift o Objective-Cpara
iOSyJavaoKotlin para Android. Dentro del desarrollo de aplicaciones también
estd el término framework, donde se puede mencionar como referente a
Python el cudles unlenguaje que permite el desarrollode aplicacionescliente,
aplicaciones weby sistemas distribuidos, mientras que no es adaptable.

Ejemplosreferentes de aplicaciones nativas
—Facebook (iOS y Android): La aplicacion de Facebook se diseiid
especificamente para iOS y Android, aprovechando las caracteristicas Unicas

de cadaplataforma.

—Instagram (iOS y Android): Al igual que en Facebook, Instagram es
una aplicacién nativa tanto para usuarios de iOS como paralos de Android.

—WhatsApp (iOSy Android): La popularaplicacién de mensajeriaha
sido disefiada nativamente para las dos plataformas méviles.

—Spotify (i0S y Android): La aplicacion de musica Spotify ofrece una
experiencia nativa en dispositivosiOSy Android.
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Frameworks para desarrollar aplicaciones nativas
Android (Javay Kotlin)

—Android Studio: El entorno de desarrollo oficial para Android, Java
y Kotlin se utilizan como lenguajes de programacion.

—Kotlin Nativo: Puede escribir cddigo en Kotlin que se pueda compilar
para ejecutarse de forma nativa en una variedad de plataformas, incluido
Android.

—i0S (Swifty Objective-C)

—Xcode: El entorno de desarrollo oficial paraiOS, Swift y Objective-C
se utilizan como lenguajes de programacion.

- SwiftUl y UIKit: SwiftUl es un framework moderno para crear
interfaces de usuario eniOS usando Swift.

=UIKit: Es unframework antiguo, pero ampliamente utilizado.

Desarrollo de multiplataformas

— Flutter (Dart): Flutter: Desarrollado por Google, puede crear
aplicaciones para Android e iOS a partir de una Unica base de cédigo escrita

enDart.

— Xamarin (C#): Xamarin: Propiedad de Microsoft, utiliza C# para
desarrollar aplicaciones nativas para Android y iOS.

— React Native (JavaScript/React): React Native: Desarrollado por
Facebook, permite desarrollar aplicaciones nativas para Android eiOS usando

JavaScripty React.

— Qt (C++) Qt: Un marco multiplataforma que utiliza C++ para
desarrollar aplicaciones movilesy de escritorio.
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— NativeScript (JavaScript/TypeScript/Angular): NativeScript
desarrollaaplicaciones nativas para Android, iOS usando JavaScript, TypeScript
oAngular.

8.4.2. Aplicaciones Web

Unaaplicacion web esun programa o herramientainteractivaque se
ejecutaen unnavegadorwebadiferencia delas aplicaciones nativas, seaccede
aellasatravés de un navegadorwebynoesnecesariodescargarlas niinstalarlas
ensudispositivo (Dominguezy Santacruz,2015).

Caracteristicas de las aplicaciones web

—Accesibilidad:

Las aplicaciones web son accesibles desde cualquier dispositivo
con conexioén a Internet y un navegador web, lo que proporciona una mayor
flexibilidad y movilidad para los usuarios.

—Interfaz de Usuario (Ul):
Utilizaninterfaces de usuario basadasen HTML, CSSy JavaScript para
ofrecer una experienciainteractivay amigable.

—Distribucion de Actualizaciones:

Las actualizaciones de las aplicaciones web son mas sencillas de
implementar, ya que los cambios se reflejan directamente en el servidor, y los
usuarios accedenala dltima version al cargarlaaplicacion.

—Colaboracion en Tiempo Real:

Las aplicaciones web permiten la colaboracidn en tiempo real, lo
que significa que multiples usuarios pueden trabajar simultdneamente en
documentos compartidos, chats o aplicaciones colaborativas.

—Almacenamiento enlaNube:

Los datos suelen almacenarse en servidores remotos (en la nube),
lo que facilita el acceso y la sincronizacién de informacidn desde diferentes
dispositivos.
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—Conectividad:

Dependiendo de su arquitectura, las aplicaciones web pueden
conectarse a bases de datos y servicios externos para recuperar o almacenar
datos.

—Compatibilidad multiplataforma:

Operan independientemente del sistema operativo y pueden
ejecutarse en una variedad de dispositivos y plataformas sin requerir una
instalacién especifica.

—Seguridad:

Lasaplicaciones web amenudoimplementan medidas de seguridad
para protegerlos datosy la privacidad del usuario. Estoincluye cifrado SSL/TLS,
autenticacion seguray otras medidas de seguridad.

—Actualizaciones automaticas:

Los usuarios no tienen que preocuparse por instalar actualizaciones
porqueseaplican enelservidory se reflejan automaticamente la proxima vez
que se carga laaplicacion.

—Escalabilidad:
Las aplicaciones web pueden escalarse facilmente paramanejaruna
gran cantidad de usuarios distribuyendo la carga entre multiples servidores.

—Costos deimplementacion:
Sus costos deimplementacidninicial suelen sermasbajos quelosdelas
aplicaciones de escritorio porque norequiereninstalacion en cada dispositivo.

—Navegador como plataforma:

Utilizan un navegador web como plataforma de ejecucion, lo que
simplifica el desarrollo y reduce la dependencia de sistemas operativos
especificos.

—Requisitos de hardware:
Porlogeneral, requieren menos recursos de hardware en el dispositivo

delusuario porque la mayor parte del procesamiento se realiza en el servidor.
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Frameworks para aplicaciones web

—Django (Python):

Es un framework de alto nivel para Python que sigue el principio de
“bateriaincluida”, lo que significa que ofrece muchas herramientasy funciones
integradas parafacilitar el desarrollo.

—Ruby on Rails (Ruby):

Es unframework que sigue el paradigma Modelo-Vista-Controlador
(MVC) y la convencion de configuracién para un desarrollo rapido y sencillo
enRuby.

—Express.js (JavaScript/Node.js):

Es un framework minimalista y flexible para crear aplicaciones web
enNode.jsy es adecuado para desarrollar aplicaciones basadas en JavaScript
delladodelservidor.

—Flask (Python):

Esunframeworkliviano quefacilitala creacién rapida de aplicaciones
web, ofrece flexibilidad y modularidad lo que permite a los desarrolladores
elegir sus propias herramientasy librerias.

—Spring Boot (Java):

Estd basado en Java y simplifica el desarrollo de aplicaciones Java
centrandose en la configuracién convencional y la facil integracion de la
tecnologia.

—Angular (JavaScript/TypeScript):

Es considerado comoun desarrollador creado por Google para crear
aplicaciones web de una sola pagina (SPA). Utiliza TypeScript y sigue el patron
dedisefio MVC.

—React (JavaScript):

Es unila libreria JavaScript desarrollada por Facebook para crear
interfaces de usuario interactivas y eficientes, a menudo se utiliza junto con
otras libreriasy marcos para crear aplicaciones web completas.
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—Vue.js (JavaScript):

Es unframework JavaScript progresivo para crear interfaces de usuario
se integra facilmente en proyectos existentes y es reconocido por su simplicidad
yflexibilidad.

8.4.3. Aplicaciones Hibridas

Lasaplicaciones hibridassonaplicaciones que combinanlafuncionalidad
de las aplicaciones web y nativas, estas aplicaciones se desarrollan utilizando
tecnologiasweb estandarcomoHTML, CSSyJavaScript, peroestanempaquetadas
en un contenedor nativo que les permite ejecutarse en dispositivos médviles
(Fernandez,2021).

—Desarrollomultiplataforma:

Unadelas principalesventajasdelasaplicaciones hibridasesque pueden
desarrollarse unavezy ejecutarse en multiples plataformas, comoiOS, Androidy, a
veces, incluso sistemas operativos de escritorio.

—Reutilizacion de cédigo:
Lasbasesde cddigose pueden compartirentrediferentes plataformas, lo
guefacilitaelmantenimientoylaactualizacién de las aplicaciones.

—Accesoafuncionesdel dispositivo:
Atravésdecomplementoso AP, lasaplicacioneshibridas puedenacceder
afuncionesdel dispositivocomo cdmara, GPS, sensores de movimiento, etc.

—Desarrollomasrapido:
Eldesarrollodeaplicacioneshibridassuelesermasrapidoqueeldesarrollo
deaplicaciones nativas porque se puede compartir mas codigo.

—Actualizacionesinstantaneas:
Lasactualizaciones de aplicaciones se puedenimplementar mas rapido

porque no hay necesidad de esperar laaprobacion delas tiendas de aplicaciones.

—Costos mds bajos:
Desarrollarymanteneraplicaciones hibridassuele sermenoscostosoque
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desarrollar aplicaciones nativas para multiples plataformas.

—Rendimiento:

Aunque las aplicaciones hibridas han mejorado el rendimiento, es
posible que no alcancen el mismo nivel de rendimiento que las aplicaciones
nativas, especialmente para aplicaciones de graficos o procesamiento.

—Dependencias del contenedor:

Las aplicaciones hibridas dependen del contenedor nativo para
ejecutarse, loque puedetener unligeroimpacto en laexperiencia del usuario
yelrendimiento.

—Experiencia de usuario consistente:

Al compartir una gran cantidad de cddigo y l6gica de negocios, las
aplicaciones combinadas pueden proporcionar una experiencia de usuario
mas consistente en diferentes plataformas.

—Flexibilidad en la eleccion de tecnologia:

Los desarrolladores pueden utilizar tecnologias web familiares
como Angular, React o Vue para crearaplicaciones hibridas, aprovechandolas
habilidades existentes del equipo de desarrollo.

Existen varios framewoks de desarrollo de aplicaciones hibridas
populares que permitenalos desarrolladores utilizar tecnologias web estandar
(HTML, CSS, JavaScript) para crear aplicaciones que se ejecutan en multiples
plataformas.

Algunos de los frameworks mas utilizados son:

—lonic

Es un framework de desarrollo de aplicaciones hibrido que utiliza
Angular para crear interfaces de usuario, proporciona una biblioteca de
componentes y herramientas prediseiiadas para facilitar el desarrolloy la
implementacidon eniOSy Android.

—lonicReact Native
Estd desarrollado por Facebook, React Native permite crear
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aplicaciones madviles utilizando Reacty JavaScript, proporciona rendimiento de
aplicaciones nativasyaccesoafunciones nativas através de médulos especificos.

—React Native Apache Cordova (PhoneGap)

Apache Cordova permite el desarrollo de aplicaciones hibridas
utilizando HTML, CSS y JavaScript, proporciona acceso a API nativas a través
de complementos y es compatible con multiples plataformas, incluidas iOS,
Androidy Windows.

—CordovaFlutter

Flutter es un framework para crear aplicaciones méviles hibridas
utilizando ellenguaje Dart, proporciona un rendimiento de aplicaciones nativas
yunainterfazde usuarioflexible.

—Aleteo
Proporciona acceso completo a las APl nativas y permite compartir
cédigo entre plataformas.

—Xamarin Framework7

Esunframework paradesarrollaraplicaciones web e hibridas utilizando
HTML, CSSy JavaScript, esta disefiado especificamente para crear aplicaciones
con aparienciay rendimiento nativos.
9.Actividad de aprendizaje

TRABAJO PRACTICON°01

En esta practica se disefara unainterfaz para un publico amplio, por
lo que se debera reducir la carga cognitiva, e intentar aplicar algunos de los
siguientes principios del disefio.

Indicaciones

1. Elaborael disefio de unainterfazintuitiva.

2. Aplicarlos siguientes principios del disefio

—Contraste.
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—Alineacion.

—Repeticion.

—Proximidad.

3. Utilizar algunas delasdimensiones del disefio de lainteraccién como
por ejemplo el lenguaje para que los affordances sean claros.

4. Crear una pagina de inauguracién de un Spa terapéutico (solo la
portadaohomeylapaginaconlosmenusdesplegados)yafiadiremosunbotdn
paraque lagentesseinscriba.

5. El Spa terapéutico debera incluir un gran nimero de actividades,
tanto colectivas comoindividuales.

Procedimiento

1. Realizar una mesa de trabajo en llustrador o en Photoshop modo
de color RGB medidas en pixeles

2. Mediante capturas de pantallatomarunejemploreferentedelaweb
para que genere ideas en el estudiante y pueda realizar su propia simulacién
grafica.

3. Identificar graficamente las actividades que se desarrollan en el
Spa puede ser con imagenes de libre acceso o con un disefio de fotografias
propiamente creado por el estudiante.

4. Finalmente utilizar unlenguaje parafomentar lainteraccion.

Rubrica
PUNTUACION
ASPECTOSAEVALUAR
Adecuado Suficiente Insuficiente
. La presentacion
Criterio1:
; Irango
Puntualidad esene 1 2,5 0
enlaentrega detiempo
estimado
Criterio 2: Cumdple conun
S isefio
DS wowdory 2
creativo
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Criterio3: Usoadecuado 3 25 0
Funcionalidad deherramientas ’

Criterio4: Argumentacién
Colaboracién ocriterio 4 05 0
individualoen  aplicadoporel ’

equipo estudiante
Total: 10,00 5,50 0,00
TRABAJOPRACTICON°02

Mediante un ejemplo de interfaz de un sitio web existente, identificar
las zonas de comunicacién enla pantalla:

Indicaciones

1.Realizar unejercicio practico que permitaidentificar las treszonas de
comunicaciénenlapantalla

—Zonadetrabajo

—Zonade control del programa

—Zonade contexto paralaaccion

2. Mediante un esquema de baja fidelidad argumentar los elementos
encadazonasegun el criterio personal de cada estudiante.

3. Asignarfuncionesespecificas que llevara cadazona de comunicacion.
Por ejemplo, el botdn de inicio de sesidn en el encabezado, un formulario en el
cuerpo, datos de contacto en el pie de pagina etc.

4. Definir la jerarquia visual, asegurandose de que las zonas de
comunicacién mas importantes sean mas prominentes. Esto puede incluir un
tamaniio de fuente mas grande, cromdtica llamativa o ubicacion estratégicaenla
pantalla.

5.Incorporarinteractividad simulada mediante botones

Procedimiento
1.Realizar el ejercicio practicoen unamesadetrabajodelossoftwaresde
Adobe llustrador o Photoshop modo de color RGB medidas en pixelesendireccién

vertical.
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2. Realizar un bosquejo de simulacion de la interfaz para identificar las

zonas de comunicacion.

3.Elaborarelbosquejoenaltafidelidad esdecirlasimulacion realconque
seestétrabajando.

4, Rotular de mododigital las zonasidentificadas.

5.Entregarel productofinalizado contodoslos requerimientos sugeridos.

Rubrica

PUNTUACION
ASPECTOS AEVALUAR

Adecuado Suficiente Insuficiente

La presentacion

Criterio 1: esenelrango
Puntualidad . g 1 2,5 0
detiempo
enlaentrega .
estimado

Cumpleconun

Criterio 2: disefio
Disefioy 2 2,5 0
y Innovadory
creatividad .
creativo
Criterio3: Usoadecuado 3 )5 0
Funcionalidad deherramientas !
Criterio4: Argumentacion
‘Co!a.borauon chlterlo 4 05 0
individualoen  aplicado porel
equipo estudiante
PUNTUACIONTOTAL 10,00 5,50 0,00
TRABAJO PRACTICON° 03

Elaborar unainfografia referente
—Aplicaciones nativas
—Aplicaciones web

—Aplicaciones hibridas
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Indicaciones

1. Investigar y recopilar informacidn sobre las caracteristicas
distintivas de las aplicaciones nativas, web, hibridas

2. |dentificar las ventajas y desventajas de cada tipo de aplicacion

3.Realizar mediante ejemplos reales existentes, graficos o mockups
eluso de cadatipo de aplicacion.

4. Elaborar la estructura y disefio de cémo va ser distribuida la
informacion

5. Utilizar cromaticay estilos visuales atractivos

6. Utilizar tipografias claras y concisas en cada seccién de la
infografia

7.Revisar que lainformacion sea indagada de fuentes confiables

8. Exportar lainfografia en formato A3 PDF

Procedimiento

1. Realizar el ejercicio practico en una mesa de trabajo de los
softwares de Adobe llustrador o Photoshop modo de color RGB medidas
en pixeles en sentido horizontal

2. Organizar elementosy uso de formas a utilizar en la infografia

3. Importarimagenes, graficos o iconos que se vayan a utilizar en
eldisefo

4. Personaliza el estilo del texto mediante el uso de diferentes
fuentes, tamafosy colores.

5. Definir el estilo visual, como sombras, gradientes o contornos.

6. Exportar lainfografia en el formato adecuado

Rubrica
PUNTUACION
ASPECTOS AEVALUAR . .
Adecuado Suficiente Insuficiente
Criterio 1: La presentacion

Puntualidad esdeerlgrfngo 1 2,5 0

enlaentrega lemp

estimado




Guia de estudio - Multimedia

Cumple conun

Criterio 2: disefo
Disefioy 2 2,5 0
- Innovadory
creatividad ;
creativo
Criterio3: Usoadecuado 3 25 0
Funcionalidad deherramientas ¢
Criterio4: Argumentacion
Colaboracién ocriterio 4 05 0
individualoen  aplicadoporel ’
equipo estudiante
PUNTUACION TOTAL 10,00 5,50 0,00

10. Autoevaluacion
Autoevaluacion 01

Tema: Interfaz Graficade usuario
—Conteste lassiguientes preguntas, luego de haberidentificado einterpretado
los contenidos analizados
—Procure norevisar los contenidos al iniciar la autoevaluacion
— Alfinalizar laautoevaluacion compare las respuestas obtenidas.
—Seleccione larespuestacorrecta
—Inicia texto, cuestionario con opciones multiples

1. ¢Haciadonde esta orientado el disefio de lainteraccion?
a. Hacia la consecucién de objetivos de la manera mas eficaz.
b. Hacia el desarrolloy disefio de los objetos bonitos.
c.Hacia la estética por encimadetodo.
d. Haciala usabilidad y la experienciade uso

2. ¢Existe relacion entre la estética con la usabilidad?
a.Si. Estd probado que el atractivo se percibe como mas facil de usar.
b. En muy pocas ocasiones.
c. Casisiempre.

3. éCuales de estas disciplinas no tiene relacion con el disefio de la
interaccion?
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a. Ul

b. UX.

c.Arquitectura de la Informacién.
d. Marketing

4. ¢Debemosdistinguirlos diferentestipos de posibles usuarios antes
de plantearnos el diseiio de unainterfaz?
a.Si
b.No
c.Enmuypocasocasione
d.Noesimportante

5.¢Unadelastareasmasimportantesdeldiseiiadordelainteracciones?
a.Prevenirerrores.

b. Darfeedbackal usuario.

c. Disefar productos bonitos.

d. Todas las anteriores. En este sentido el disefiador de la interaccidn tiene
muchas areas que cubre.

6. ¢ Quésignificaque unainterfaznotengaelfeedbackadecuado?
a.Queelusuario nosabelo que estd ocurriendoy eso puede provocar errores.
b.Queesun pocomolesto.
¢.Queelusuario es muy novatoy desconoce cémofuncionalaaplicacion.
d.Quelosformularios nofuncionan.

7.¢Sedenominacomosistemasalfanuméricosquesedioatravésdela
apariciondeinterfacesgraficas?

a. Metafora conversacional
b. Metéforainstrumental
¢.Metaforasuperficial

d. Metaforaespacial

8. é{Cudlessonlas cuatro pautasalas querespondelainterfaz?
a.lacreatividad
b.Lanovedad
c.Ladindmica
d.Contenido
e.Todaslas anteriores
f.Ningunadelasanteriores

9. ¢Son conocidos como laeficaciaontimero de errores cometidos por
elusuario durante el desarrollo de unatarea, y tiempo empleado por el usuario
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paraeldesarrollodelamisma?
a. Atributos cuantificables de forma objetiva
b. Atributos cuantificables de formasubjetiva
10. éEnunainterfazse caracteriza por permitir que el usuario restaure
elementosydeshagaacciones?
a. Flexibilidad
b.Coherencia
c.Concisién

Autoevaluacion 02

Tema: Aplicaciones seguin sudesarrollo
— Conteste lassiguientes preguntas, luego de haberidentificado einterpretado
los contenidos analizados
—Procure norevisarlos contenidos al iniciar la autoevaluacion
- Alfinalizar laautoevaluacién compare las respuestas obtenidas.
—Seleccione larespuesta correcta
—Inicia texto, cuestionario con opciones multiples
1. ¢Aqué se denominaaplicaciones nativas?
a. Utilizan la tecnologia web estandar como HTML, CSSy Javascript.
b. Son aquellas gue son propias de cada plataforma no tienen ningun tipo de
estandarizacion, nien las capacidades nien los entornos de desarrollo
c. Tienen limitacién del uso de ciertos elementos de hardware del dispositivo
2. ¢Aquésedenominaframework web?
a. Se define como la reutilizacidn de sus componentes, los cuales facilitan la
creacion, ahorrando tiempo y mantenimiento
b. Alfinalizar la autoevaluacién compare las respuestas obtenidas.
c. Elusuario es muy novatoy desconoce como funcionala aplicacién
3. éEstetipodeaplicaciones utilizanla tecnologiaweb estandar como
HTML, CSSy Javascript?
a. Aplicaciones Hibridas
b. Aplicaciones Nativas
c.Aplicaciones Web
4. {No requieren Internet para funcionar, por lo que ofrecen una
experiencia de uso mas fluida y estanrealmente integradas al teléfono?
a. Aplicaciones Hibridas
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b. Aplicaciones Nativas
c.Aplicaciones Web

5.éSonaquellas que hansido desarrolladas empleando tecnologias
web, paradespués ejecutadas asistemas operativos moéviles o de escritorio?
a.Aplicaciones Hibridas
b. Aplicaciones Nativas
c.Aplicaciones Web

11. Evaluacionfinal

La evaluacidnfinal se establece de forma presencial con una evaluacién escrita.
Evaluacion

Tema: Fundamentos deinterfazy multimedia
—Conteste las siguientes preguntas, luego de haber identificado e interpretado
los contenidos analizados
—Procure norevisarlos contenidos al iniciar laautoevaluacién
—Alfinalizar laautoevaluacion compare las respuestas obtenidas

1. ¢{Quésignifica que unainterfazno tenga el feedback adecuado?
a.Queelusuario nosabelo que estd ocurriendoy eso puede provocar errores.
b.Que esun pocomolesto.
¢.Queelusuario es muy novatoy desconoce cémo funciona laaplicacion.

d. Quelosformularios nofuncionan.

2. iEs la satisfaccion de uso, medible a través de la interrogacion al
usuario, y que tiene una estrecha relacion con el concepto de Usabilidad
Percibida?

a. Atributos cuantificables de forma objetiva
b. Atributos cuantificables de forma subjetiva

3. éEstetipodeaplicaciones utilizanla tecnologiaweb estandar como

HTML, CSSyJavascript?
a. Aplicaciones Hibridas
b. Aplicaciones Nativas

c.Aplicaciones Web

4. ¢Se denominacomosistemasalfanuméricos quesedioatravésde
laapariciéon deinterfaces graficas?
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a. Metéfora conversacional
b. Metéfora instrumental
c¢. Metéfora superficial
d. Metaforaespacial
5.éUnadelastareas masimportantesdel diseiiador delainteraccién

es?

a.Prevenirerrores.

b. Darfeedbackal usuario.

c. Disefiar productos bonitos.

d.Todaslasanteriores. Enestesentido el disefiador de lainteraccion tiene muchas
areasque cubre.

12. Solucionario de las autoevaluaciones
Iniciatexto, preguntasy respuestacorrecta.
13. Glosario

—Adaptabilidad

La capacidad de una interfaz para ajustarse y funcionar correctamente en
diferentes dispositivos y tamafios de pantalla.

—Clic

Acciénde presionarysoltarelbotén delmouse otrackpad paraactivarunafuncion
oseleccionar un elemento.

—Fuente

El estiloy disefio especifico del texto, que incluye la familia de fuente, tamafioy
estilo (negrita, cursiva, etc.).

—Icono

Una representacion grafica de una funcién o aplicacién, a menudo pequefiay
facilmente reconocible.

—Navegacion

El proceso de moverse dentro de la interfaz para acceder a diferentes secciones
ofunciones.

—Pestaiia

Unasecciénseparadaenlainterfazque permiteal usuariocambiarentrediferentes
vistas o contenidos.
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=Scroll

Elactodedesplazarse haciaarriba ohaciaabajo enuna pdgina o ventana paraver
mascontenido.

—Usuario
Lapersonaqueinteractiaconlainterfazpararealizaraccionesoaccederafunciones.
—UX (Experiencia del Usuario)
Laexperienciageneraldelusuarioalinteractuar conlainterfaz, queabarcaaspectos
madsalla delovisual,comola usabilidadyla satisfaccion

—Ul(Interfaz Gréficadel Usuario)

La capavisual de unaaplicacién osoftware que permitelainteraccion conelusuario.
—Llamadaalaaccion (CTA)

Unbotdn CTAes uncomponentevisual odeinterfazqueinvitaal usuarioarealizar
unaaccionespecifica. Los CTAson habituales enaplicacionesysitioswebysuelen
consistirenun breve fragmento de texto seguido de unbotén

—Experienciadel cliente (CX)

La experiencia del cliente (CX) es la percepcidn holistica que tienen los clientes de
susinteraccionesconunaempresaomarca, incluidostodoslos puntosde contacto,
desde la navegacion por el sitio web hasta el servicio de atencidn al cliente y la
entregadel productooservicio. Vamasalladelaexperienciadel clienteal considerar
aspectos mdas amplios como la publicidad, la calidad del productoy la atencién al
cliente.

—Sprintdediseiio

Un sprint de disefio es un enfoque colaborativo para identificar y abordar
rapidamente los retos de disefio. Consta de cinco etapas clave: definicién
del problema, generacion de ideas diversas, seleccion de los conceptos mas
prometedores, creacion de prototipos de solucionesy realizacion de pruebasy
validacion.

—Usuariofinal

Unusuariofinal escualquier personaque utiliza unaaplicacién ounsitioweb. En
el contexto de empresaaempresa (B2B), los usuariosfinales sonlosempleados
que utilizanel producto.

—Interfaz grafica de usuario (GUI)

Unainterfaz grafica de usuario es un sistema visual que permite a los usuarios
interactuar con los programas informaticos. Consta de componentes visuales
que muestran informacion y permiten a los usuarios realizar determinadas
acciones.
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—Interaccion Persona-Ordenador (HCI)

LaInteraccion Persona-Ordenador (HCl) esun campode estudiodedicadoal disefio
yusode latecnologiainformética. Exploracoémointeractuamos con lasinterfaces
ylosordenadores en nuestroactual panoramadigital.

—Disefiodeinteraccién

Eldisefiodeinteraccion, también conocidocomolXD, esladisciplinaquesecentra
endisefar experiencias digitales interactivas y comprender el modo en que los
usuariosinteractianconellas.

—Navegacion
Lanavegacionserefiereaunsistemadeenlacesoelementosdeinterfazde usuario
que ayudan alos usuarios a encontrar la informacion deseada en un sitioweb o
unaaplicacién movil.

—Pixel

Los pixeles son pequefias unidades cuadradas que componenlasimagenesquese
muestran enlos dispositivos electrénicos. Notienen un colorfijo, sino que pueden
cambiar paramostrar diversasimagenesy graficos.

—Prototipo

Un prototipoesunaversionsimulada o de muestrade un producto que se parece
muchoaldisefiofinal. Se crean digital ofisicamente paraevaluarlafuncionalidad, las
interacciones conelusuarioylaviabilidad del productoantes desulanzamientoreal.
—Pruebasde usabilidad

Las pruebas de usabilidad son un método de investigacion utilizado en el disefio
Ul/UX que consiste en evaluarlafacilidad de uso de un producto probandolo con
usuarios representativos. Permite a los disefiadores evaluar hasta qué punto el
productocumple las expectativas del usuario, identificar problemas deinterfazy
obtenerinformacién desde la perspectiva del usuario.

—Disefio centrado en el usuario

Un diseiio centrado en el usuario, o DCU, es un marco de disefio iterativo que da
prioridadal usuarioyasus necesidades en cada decision. Implicasituaral usuario
finalenelcentrodel procesodedisefio, considerar su perspectivay disefiarteniendo
encuentasusnecesidades.

—Experienciade usuario (UX)

La Experienciade Usuario (UX) esuncampo multidisciplinar que estudiaelimpacto
deldisefioenlausabilidadysatisfaccion delosusuarios con un productoosistema.
Secentraencrearexperienciasemocionales positivasygarantizar que el producto
sea util, utilizable y deseable.
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—Affordance

Eslapropiedad de un elemento de evidenciar visualmente lacomprensiondel
uso. Estoengran medida se relaciona con sus caracteristicas visuales, espaciales
ycontextuales,ycomo estas se articulan con las experiencias previas del usuario.
—Framework

Framework (o marco de trabajo) es un conjunto estandarizado de conceptos,
practicasy criterios que apunta a aportar ordeny dinamismo a un proceso de
trabajo.

—Interaccion

Lainteraccion entre el usuarioy producto/servicioeslaformaen que se mueven
e interactuan con la interfaz, las posibilidades que se le brindan, el nivel de
interactividad, aque tiene acceso, etc.

—Mockup

Esuna representacion visual del producto. Asicomo los wireframes muestran
laestructura, los mockups presentan como se veradicho producto enfidelidad
media o media-alta. Son muy Utiles paratomar decisiones sobre el estilo visual,
la paletade coloresy latipografia. Puedenincluir el Disefio de Interaccién (IxD)
—Patrones de Diseiio

Los patronesdedisefio de navegacion einteraccidn son soluciones preexistentes,
ya probadas y validadas, a problemas recurrentes a los que se enfrentan los
disefiadoresalahoradedesarrollar unainterfaz. De estamaneranos permiten
acelerar nuestro trabajo y al mismo tiempo apelar a un ecosistema al cual los
usuarios ya estan acostumbrados.

—Usabilidad

La usabilidad tiene relacion con lafacilidad de uso de los productos o servicios,
asicomo la capacidad de que los usuariosy visitantes puedan explorar el mismo
de unaforma practica, util y sencilla.
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