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Programa de estudio

Datos generales

0. Área Académica

	Económico-Administrativo


1. Programa educativo

	Administración


2. Facultad 

	Contaduría y Administración, Xalapa, Nogales y Facultad de Administración, Ver


3. Código

	


4. Nombre de la experiencia educativa

	Desarrollo de interfaces


5. Área curricular 

	5.1 Básica general
	5.2. Iniciación a la disciplina   
	5.3. Disciplinar

     X
	5.4. Terminal
	5.5. Electiva


6. Proyecto integrador.                                                7. Academia(s) 

	
	


8. Requisito(s)                                                                

	8.a. Prerrequisito(s): 
	8.b. 


9. Modalidad 

	Curso - taller


10. Características del proceso de enseñanza aprendizaje

	10.1 Individual
	10.2 Grupal

       x  
	10.2.1 Número mínimo: 15

	
	
	10.2.2 Número máximo: 25


11. Número de horas de la experiencia educativa 

	11.1 Teóricas: 
	11.2 Prácticas: 


12. Total de créditos                         13. Total de horas                            14. Equivalencias

	
	     
	 


15. Fecha de elaboración/modificación                       16. Fecha de aprobación

	06/03/2006
	
	.


17. Nombre de los académicos que participaron en la elaboración y/o modificación.

	M.S.I. Eloisa Ruiz González, Javier Contreras Ruíz, Agustín Lagunes Domínguez, Tomas Carmona Cuervo, Guillermo L. Sánchez Hernández, Patricia Arieta Melgarejo, Adolfo Rodríguez Parada y Ricardo Carrera Hernández



18. Perfil del docente

	Licenciado en sistemas computacionales administrativos, Licenciado en informática, Ing en sistemas


19. Espacio                                                                    20. Relación disciplinar

	
	


21. Descripción mínima

	La experiencia proporciona a los participantes, conocer la existencia del Diseño de Interfaces como disciplina. Comprender su impacto, rol y articulación en un proyecto de aplicación o sitio en la Web. 

Aprender los conceptos básicos del área, así como los enfoques actuales y  los métodos utilizados.



22. Justificación

	Para los licenciados en sistemas computacionales, el diseño de interfaces de usuario es una tarea que ha adquirido relevancia en el desarrollo de un sistema. La calidad de la interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso, por lo cual los principios que se presentan son de utilidad para creación de interfaces funcionales y de fácil operación. 



23. Unidad de Competencia

	La unidad básica es que los sujetos conozcan los  principios fundamentales para la implementación de las interfaces con los usuarios, que son, hoy en día, uno de los componentes principales de cualquier sistema de cómputo.



24. Articulación con los ejes

	El estudiante entiende y aplica los conocimientos en un ambiente de colaboración y compromiso que fomente la discusión en grupo, concretando los conceptos a través de mapas conceptuales y mentales,  además de apoyarse en la aplicación del método de caso , mismo que le permitirá analizar una situación real en el marco de la Teoría General de Sistemas. En el transcurso del periodo deberán aplicar algún modelo, método o  técnica para el desarrollo de un sistema de información en un contexto real, mismo que permitirá reafirmar los conocimientos adquiridos



25. Saberes

	25.1 Teóricos
	25.2 Heurísticos
	25.3 Axiológicos

	1.  Interfases
2. Usabildad
3. Diseño de interfases

4. Proceso de desarrollo de interfases
5. Multimedia, interacción e interfaces
6. Discurso interactivo.

7. Diseño de interfaces. 

8. Diseño centrado en el usuario. 

9. Producción multimedia.

10. Medios audiovisuales.

11. Software de creación y montaje.

12. Herramientas en las interfaces espaciales. 

13. Workshops.


	1. Identificar  los diferentes tipos de  software  multimedia.
2. Manejar los diferentes elementos multimedia.
3. Aplicar técnicas para mejorar la modularización y programación 
4. Aplicar métodos de  Análisis y crítica de la interfaz
5. Resolver problemas de comunicación de manera efectiva tanto funcional como estéticamente.
6. Identificar los Lenguajes Visuales de programación.
	1. Promover el uso de estándares y  Métricas al diseño de interfaces gráficas de usuario.




26. Estrategias metodológicas

	26.1 De aprendizaje:
	26.2 De enseñanza:

	Los participantes deberán:

· Elaborar reportes de lectura.

· Elaborar diapositivas para exposición.

· Llevar bitácora del curso.

· Elaborar un proyecto de desarrollo una empresa actual o en perspectiva,.

· Implementar el proyecto.

· Explorar los diferentes tipo de software de diseño y multimedia

	· Exposiciones del maestro.

· Elaboración de materiales y guías de lectura. 

· Preparación de cuestionarios.

· Organización de debates y mesas de discusión en clase.

· Petición de consultas en Internet.

· Practicas con software de diseño y multimedia



27. Apoyos educativos

	27.1 Materiales didácticos
	27.2 Recursos didácticos

	Cañón, acetatos, cartulinas, revistas, recortes de artículos,  paginas web etc. 
	Dinámicas para la discusión 




29. Evaluación del desempeño
	29.1 Evidencia(s) de desempeño 
	29.2 Criterios de desempeño
	29.3 Campo(s) de aplicación
	29.4 Porcentaje

	· Reportes de lectura.

· Análisis de textos y casos.

· Presentación del proyecto de desarrollo.. 
	· Participaciones en clase.

· Presentaciones individuales y por equipo.

· Cumplimiento en fechas, momento, lugar y en formas de presentación del desarrollo.. 


	· Empresas privadas.

· Empresas públicas (entidades del sector público federal, estatal o municipal).

· Empresas de servicios.

· Empresas en perspectiva (incubación).


	· Asistencia mínima al 80% de las clases. 
· Presentación de los trabajos solicitados en los módulos que configuran el curso. 
· Realización de un proyecto final de innovación y de su memoria, que se presentarán públicamente, y en el que deberán aplicarse los conocimientos adquiridos



30. Acreditación

	Para acreditar se requieren asistencia en clase, practicas y la realización de un  proyecto final de investigación vinculado a la innovación y  también se desarrollarán una serie de proyectos relacionados con áreas multimedia, como el on-line, el off-line, el espacio sensorial y los videojuegos.
.


31. Fuentes de información

31.1. Básicas

	ABOWD, G. Finlay. Human-Computer Interaction. Prentice Hall computer Sciences, 1992.

EBERTS, R. E. User Interface Design. Prentice Hall computer Sciences, 1994.

SHNEIDERMAN, Ben. Designing the User Interface. Addison Wesley 2nd. Edition
Designing Visual Interfaces – Communication Oriented Techniques 

Kevin Mullet & Darrell Sano

Prentice-Hall – 1995

Software for Use: A Practical Guide to the Models and Methods of Usage-Centered Design. 
Larry L. Constantine, Lucy A. D. Lockwood. 
Addison-Wesley, 1999. 
Developing User Interfaces: Ensuring Usability Through Product and Process.
 Deborah Hix, H Rex Hartson. John Wiley & Sons, 1993. 




31.2. Complementarias

	Usability Engineering. Jakob Nielsen. AP Professional, 1993. 

The GUI Style Guide

Susan L. Fowler & Victor R. Stanwick

AP – Professional – 1995 
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