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“POR LA CUAL SE APRUEBA EL PROGRAMA DE ESTUDIO DE LA ASIGNATURA

DISENO DE

INTERFACES DE USUARIO, DE CARRERAS DE GRADO, SEDE SAN

LORENZO, FILIAL VILLARRICA Y FILIAL CORONEL OVIEDO”

VISTO:

El Memorando DA/1707/2025 del Director Académico de la FP-UNA, Prof.
MSc. Felipe Santiago Uzabal Escurra, con el cual remite el Memorando
CCPTCC/030/2025 de Ila Comision Coordinadora del Proyecto de
Transformacion Curricular de Carreras de Grado de la FP-UNA, en el que
presenta la propuesta de Programa de Estudio de Asignatura de las Carreras
de Grado.

CONSIDERANDO: La Ley 4995/2013 de Educacion Superior, el Estatuto de la Universidad

25/18/138-01

25/18/138-02

Prof. Abg. Joel

Nacional de Asuncion y las deliberaciones sobre el tema.

Que la Comision Coordinadora del Proyecto de Transformacion Curricular de
Carreras de Grado, solicita la aprobacion del Programa de Estudio de la
asignatura “Disefio de Interfaces de Usuario”, la cual es comun entre
Carreras de Grado.

Que los programas fueron elaborados conforme a las disposiciones
establecidas por el Consejo Nacional de Educacion Superior (CONES) en
materia de créditos académicos, segln lo dispuesto en la Resolucion
CONES N.° 221/2024, «que regula el Sistema de Créditos
Académicos — Paraguay y los criterios para su publicacién en las carreras de
grado.

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD POLITECNICA
RESUELVE:

APROBAR el Programa de Estudio de la Asignatura “Disefo de Interfaces
de Usuario”, de carreras de Grado, Sede San Lorenzo, Filial Villarrica y Filial
Coronel Oviedo, detallado en el ANEXO 100 de la presente Acta.
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Resolucién 25/18/138-00 Acta 1226/25/08/2025

Campus de la UNA ANEXO 100

SAN LORENZO-PARAGUAY

DEPARTAMENTO DE ENSENANZA DE INFORMATICA

PROGRAMA DE ESTUDIO
I.IDENTIFICACION
Nivel Grado
Asignatura Disefio de Interfaces de Usuario
Carrera Plan Sede/Filial Caracter Semestre | Prerrequisitos
Ingenieria en 2026 Sede San Electiva 1 Séptimo | Ingenieria de
Informatica Lorenzo Software 1, Bases
de Datos 2,
Programacion de
Aplicaciones 2,
Seguridad
Informatica.
Licenciatura en Ciencias 2026 Sede San Electiva LES Ingenieria de
Informaticas Lorenzo/Filial Software |, Base
Villarrica/Filial de Datos I,
Coronel Seguridad
Oviedo Informatica,
Programacion
Frontend.
Semanal Periodo
HT HP HTD HTI HS PA THTD THTI THA CA-PY
2 2 4 4 8 18 72 72 144 5

*HT: Horas Tedricas semanales.

*HP: Horas Précticas semanales.

*HTD: Horas semanales de Trabajo académico con acompafiamiento Docente.

*HTI: Horas semanales de Trabajo académico Independiente del estudiante.

*HS: Horas Semanales (HTD+HTI).

*PA: Periodo Académico en semanas.

* THTD: Total de Horas de Trabajo académico con acompafiamiento Docente (HTD*PA).
* THTI: Total de Horas de Trabajo académico Independiente del estudiante (HTI*PA).

* THA: Total de Horas de trabajo Académico (THTD+THTI).

* CA-PY: Créditos académicos de la asignatura.

. FUNDAMENTACION

El disefio de interfaces de usuario (Ul) es una disciplina fundamental en el desarrollo de productos
digitales, ya que determina la forma en que los usuarios interactuan con sistemas informaticos. Un buen
disefio de Ul no solo es estético, sino que también debe ser intuitivo, eficiente y accesible, garantizando
una experiencia de usuario (UX) positiva.

Para crear interfaces exitosas, los disefiadores se basan en principios psicolégicos y de disefio. Estos
principios nos ayudan a comprender cdmo las personas perciben e interactdan con el mundo digital. El
disefio de interfaces esté en constante evolucién. Con la llegada de nuevas tecnologias como la realidad
virtual y la inteligencia artificial, las interfaces se estan volviendo cada vez mas inmersivas y
personalizadas. El futuro nos reserva interfaces que podran anticiparse a nuestras necesidades y
adaptarse a nuestro comportamiento.
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El objetivo principal de esta asignatura es formar profesionales capaces de crear interfaces que no solo
sean estéticamente agradables, sino que también faciliten la interaccién de los usuarios con productos
digitales, mejorando asi su experiencia y satisfaccion.

En relacidn a la naturaleza de la asignatura, se aborda de manera tedrico-practico, se combinaran
conceptos tedricos con ejercicios practicos. La organizacion de la asignatura se basa en los ejes
temdticos, se incluyen conceptos fundamentales como: Principios de disefio, herramientas UX/U,
prototipado, testing de usabilidad.

1. COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO ASOCIADAS

1. Comunicarse en las lenguas oficiales del pais y en una lengua extranjera.

2. Adaptarse respetuosamente a contextos nuevos o adversos, asi como a diversidades personales,

disciplinares y culturales.

3. Evaluar el

comportamiento de

diversos

fendmenos disciplinares e
relacionados con la informdtica con una visién de sistema, mediante modelos teéricos validados y

actualizados, capaces de abarcarlos integralmente, en un contexto de incertidumbre.

4, Seleccionar, construir y utilizar instrumentos innovadores asociados al ejercicio de la

informatica.

5. Interpretar, modelar y comunicar informacion referida a la informatica en forma gréfica.

IV. ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

centrado en el usuario

Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje
1. Introduccion al 14. Conceptos fundamentales: | 1. Define los conceptos clave de
Disefio de 1.1.1. Ulvs. UX. Uly UX.
Interfaces de 1.1.2. Usabilidad. 2, Comprende la importancia de
. 1.1.3. Accesibilidad. la usabilidad y la accesibilidad.
Usuario. s ; oi i .
1.1.4. Experiencia de usuario. 3. Identifica los diferentes tipos
1.2 El usuario en el centro del | de usuarios y sus necesidades.
disefio
1.2.1. Investigacidn de usuarios.
1.2.2. Creacion de personas.
1.2.3. Mapas de empatia.
1.3, Principios del disefio

Disefio.

2.2:

2.3.

2.4.

psicologia del color en el
disefio de interfaces.

Tipografiay

jerarquia visual

Composicidn visual:

Leyes de la Gestalt,
equilibrio, armonia,
patrones visuales.

Microinteracciones.

1.3.1. Heuristicas de Nielsen
1.3.2. Disefio agil
1.3.3. Designthinking
2. Principios de 2.1.  Teoriadel colory 1. Aplicarlos principios de la

teoria del color para crear interfaces
atractivas y efectivas.

2. Compone elementos visuales
de manera efectiva utilizando las leyes
de la Gestalt.

3. Entiende el impacto de las
microinteracciones en la experiencia
del usuario.

3. Herramientas 31.

Introduccion a las

1. Domina el uso de al menos

UX/UL. herramientas de disefio. una herramienta de disefio de
3.2 Creacion de wireframes vy | interfaces (Figma, Sketch, Adobe XD).
mockups. 2. Crea wireframes y mockups

®

Aprobado por Resolucion 25/18/138-00 Acta 1226/25/08/2025 del Consejo Directivo de la FF'-UNA{.

interdisciplinares

Pégina 2 de 4



Universidad Nacional de Asuncion - Facultad Politécnica

Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje
33 Prototipado de baja | que representen la estructura basica
fidelidad: Herramientas y técnicas | de una interfaz.
para crear prototipos rapidos. 3. Desarrolla prototipos de baja
fidelidad para validar ideas de disefio.

4. Prototipado. 4.1. Prototipado de alta | 1. Crea prototipos de alta
fidelidad. fidelidad que simulen la experiencia
4.2. Animacion de interfaces. de usuario final.
4.3, Herramientas de | 2. Utiliza herramientas de
prototipado avanzadas: Proto.io, | prototipado avanzadas para crear
Framer. prototipos mas sofisticados.

5. Testing de 5il. Métodos de testing de | 1. Aplica diferentes métodos de

Usabilidad usabilidad: testing de usabilidad para evaluar la

5.1.1. Observacion directa. eficacia de un disefio.
5.1.2. Encuestas. 2. Analiza los datos obtenidos de
5.1.3. Tests A/B. los tests para identificar dreas de
5.2. Andlisis de datos vy | mejora.
generacion de insights. 3. Mejora los disefios basados en
5.3. Iteracion y mejora de | los resultados de las pruebas
disefios basados en los resultados
de las pruebas

V. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

En el desarrollo del programa se aplicardn estrategias diddcticas conducentes a la apropiacién tedrica y
la ejecucién préctica de procesos y procedimientos, a saber:

° Debate: exposicion por parte del docente de los conceptos bdsicos por unidad, con materiales
de lectura y ejemplos orientados a la ensefianza de las competencias especificas de la asignatura. El
docente asume el rol de expositor y buscara generar el debate a través de preguntas sobre lo expuesto y
desde la participacidon de los estudiantes.

° Clase invertida: con materiales didacticos dispuestos en el aula virtual previamente y aplicando
en clases presenciales, analizando y respondiendo a planteamientos con estudio de casos a través de
trabajos grupales, orientadas especialmente a la utilizacién apropiada de las diversas técnicas existentes
en cada una de las fases del proceso de la extraccidn de conocimiento a partir de los datos, para asimilar
los contenidos de la asignatura.

° Aprendizaje basado en proyectos: Desarrollo de proyectos para evaluar las capacidades
adquiridas.

La eleccién particular de la estrategia diddctica aplicada serd explicita en el Planeamiento de la
Asignatura, de acuerdo con el perfil de los estudiantes, los recursos disponibles y el contexto educativo.

VI. ESTRATEGIAS EVALUATIVAS
Procesos de produccidon grupales e individuales, pruebas individuales orales y/o escritas durante el
desarrollo de las unidades con didlogos e interpretaciones que los estudiantes realicen sobre los

contenidos, debates, retroalimentacion en casos necesarios y actividades que amplien el conocimiento.

Con fines de calificacion y promocion se aplicara el Reglamento Académico vigente en la institucién que
prevé valoraciones de proceso y final.

VIl. MEDIOS AUXILIARES
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Pizarras, marcadores, computadoras, proyector, parlantes para multimedia, plataforma virtual, sala de
laboratorio equipada para précticas con sistemas operativos Linux o Windows y acceso a Internet.
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