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1) Presentacion

Esta asignatura se ocupa de la formacion relativa al disefio y produccion de sitios
web, articulando tecnologias y medios necesarios para elaborar una comunicacion
digital interactiva en Internet. El curso promueve competencias para la
comprension de las diferentes tecnologias que se articulan en la producciones
multimedia interactivas y destrezas para manipular, basicamente, herramientas,
recursos, sistemas, etc. de edicion, implementacion y programacion de tecnologias
web.

El curso busca promover, ademas, los beneficios de una metodologia de Disefio
centrado en el usuario. Se busca que los cursantes realicen un proceso de
observacion y sensibilizacion de esta concepcidn que pone a la experiencia de
usuario (UX) en el centro del proceso.

Se busca fomentar la indagacién individual y la actitud colaborativa de produccion
en equipos interdisciplinarios. El curso busca indagar en las posibilidades
expresivas y comunicacionales que aportan las tecnologias web a proyectos que
conjugan diferentes medios y canales.

En el curso se promueve las capacidades de analisis e investigacion necesarias para
enfrentar la dindmica fluida y cambiante en que se inserta esta infraestructura
técnica y conceptual, se busca que los alumnos comprender los paradigmas y
modelos que estructuran estos entornos mas que las herramientas y dispositivos
disponibles en un momento particular.
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2) Objetivos

Que el estudiante logre

Q Aprehender los cambios tecnolégicos que acontecen en el ambito del disefio
y desarrollo para la web.

@ Desarrollar una actitud de investigacion sobre las tecnologias y los lenguajes
de programacion, con el fin de cubrir las necesidades comunicacionales y
expresivas en la produccién multimedial.

Q@ Proponer soluciones adecuadas a las diferentes problematicas técnicas que
se presenten en la manipulacion de medios interactivos.

A los efectos de obtener:

Q@ Conocer la infraestructura, las herramientas, las tecnologias y los lenguajes
de programacion necesarios para el desarrollo integral de un proyecto
multimedia interactivo en el que pueda participar.

Q Conocer los lenguajes de programacion necesarios para el desarrollo de un
proyecto interactivo. Aprovechando los recursos propios de la web.

Q Aprender a codificar e implementar sistemas de gestion de contenido de
escala reducida para generar presencia inmediata en la web.

3) Contenidos minimos

Principios de Disefio centrado en el usuario. Arquitectura de informacion.
Usabilidad.

Internet y la World Wide Web. Tecnologias web. HTML. CSS. JavaScript. Frameworks
y librerias.

Sistemas de gestion de contenidos. Wordpress y Drupal.

4) Contenidos. Unidades tematicas
Unidad 1 - Diseino centrado en el usuario

Disciplinas basicas relacionadas con User Experience (UX): Arquitectura de
informacién. Proceso de interaccion. Disefio de interfaces. Usabilidad y
accesibilidad. Principales técnicas de Usabilidad: Heuristicas. Card Sorting
(ordenamiento de tarjetas). Construccion de personas o arquetipos. Pruebas
con usuarios. Prototipado iterativo. Relevamiento contextual.



Unidad 2 - Contexto tecnoldgico (multimedia y redes)

Breve panorama de herramientas y recursos de produccién y edicion digital.
Tecnologias de Internet: el impacto de la web y las bases de datos. Panorama
histérico de los origenes de internet y sus servicios (protocolos) principales.
Evolucion y desarrollo de la web. El soporte de Internet: las redes, los
protocolos, el hipertexto. La arquitectura cliente-servidor y los navegadores.

Unidad 3 - Tecnologias y lenguaje de la web

HTML. Estructura de un documento HTML. Elementos HTML. Atributos.
Tablas. Formularios. Diferencias entre HTML y XHTML. Introduccién a HTMLS.
CSS. Cémo dar estilo a un documento. Unidades de medida. Selectores y
herencia. Modelo de caja. Propiedades. Posicionamiento. Como escribir
cddigo accesible. Problemas mas frecuentes con diferentes navegadores.
Herramientas avanza. Maquetacion, modularizacién y optimizacion con
Hojas de Estilo en Cascada CSS.

Introduccion a los Lenguajes de programacion del lado del cliente: JavaScript.
Frameworks y librerias.

Unidad 4 - La web dindmica con CMS (Content Management System)

Introduccidn a la Programacion en PHP. MySQL. Generacién dinamica de
contenidos multimedia. Generalidades sobre bases de datos en Internet. Los
lenguajes de incrustacion para conexion a bases de datos. Los sistemas
abiertos de gestion de contenidos CMS para weblogs y wikis. Wordpress y
Drupal. Estructura, configuracion, manipulacion y personalizacion.
Administracion de dominios y contratacion de alojamiento web. Gestionar el
alojamiento web. Instalacion de sistemas (CMS) en servidor local y remoto.
Tipos de contenido. Categorias y etiquetas. Opciones avanzadas: Campos
personalizados. Menus. Multimedia. Plugins y Widgets para la mejora de
funcionalidades.

5) Bibliografia y webgrafia obligatorias
Unidad 1.

-> Hassan, Yusuf (2014) - "Disefio web centrado en el usuario: Usabilidad y
Arquitectura de la Informacion”. Universitat Oberta de Catalunya.

=> Mor Pena, Enric (2012) - “Diseno centrado en el usuario” - Universitat Oberta
de Catalunya.

= Krug, Steve (2005) - “No me hagas pensar”. Prentice Hall.
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OPCIONAL:
-> Cooper, Alan (2001) - “Presos de la tecnologia”. Prentice Hall.

-> Camus, Juan Carlos (2009). Tiene 5 segundos - Recuperado el 20 de
septiembre de 2016 de www.tienes5segundos.cl
-> Mordecki, Daniel (2002) - “Pensar primero”. Concreta Uruguay

Unidad 2.

-> Royo, Javier (2004) - “Disefo digital”. Paidos

-> Lynch- Horton (2000). Principios de disefio basicos para la creacién de sitios
web. Editorial GG

-> Berners-Lee, Tim (2000). Tejiendo la red. Editorial Siglo XXI

- Veen, Jeefre (2003). ArtScience - WebDesign. New Raiders

OPCIONAL:
-> Pekka Himanen (2005) - “La ética del hacker y el espiritu de la era de la

informacion.” http://www.edicionessimbioticas.info/La-etica-del-hacker-y-el-espiritu

-> Derrick de Kerckhove (1999) - “Inteligencias en conexion: hacia una sociedad
de la web”. Gedisa.

- Lawrence Lessig (2004) - “Cultura libre”.
http://www.derechosdigitales.org/culturalibre/cultura libre.pdf

Unidad 3.

=> http://librosweb.es - Libros y tutoriales sobre disefio y programacion web.
=> http://www.w3c.es - Guias y referencias sobre tecnologias web, estandares y
usabilidad.

OPCIONAL:
= Berners-Lee, Tim (2000). Tejiendo la red. Editorial Siglo XXI

Unidad 4.

-> Siarto, Jeff (2013) - “Head First WordPress A Brain-Friendly Guide to Creating
Your Own Custom WordPress Blog”. O’ Reilly Media

-=> Brad Williams, David Damstra, Hal Stern (2014) - “Professional WordPress,
3rd Edition Design and Development.” Wrox.
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OPCIONAL:
-> Messenlehner - Coleman (2014) - “Building Web Apps with WordPress

WordPress as an Application Framework.” O' Reilly Media.
-> Nordin, Dani (2014) - “Design and Prototyping for Drupal”. O’ Reilly Media.

6) Modalidad de dictado: presencial. 5 horas por semana.

7) Evaluacion

1. Examen final escrito sobre tecnologias web.

2. Presentacion de un trabajo practico individual.
Consigna: Disefio e implementacion completa de un proyecto web basado en
un Sistema de gestion de contenidos para la web (recomendamos
WordPress-org). La propuesta debe partir de informacion real, debe tener
contenida multimedia y tiene que adaptarse a diferentes tipo de soportes y
dispositivos. Tematica y formato de libre eleccion.

Entrega: el sitio debera estar publicado en Internet y funcional el dia de la
evaluacion libre.
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