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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Interfaces Graficas de Usuario

Clave de la asignatura: | DAB-2102

SATCAL 1 -4-5

Carreras: | Ingenieria en Sistemas
Computacionales e

Ingenieria en Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil de egreso, las competencias para aplicar los
principios del disefio de interfaces graficas de usuario GUI usando la
arquitectura de la informacion, usabilidad, disefio visual y el hardware a utilizar.
Considerando aspectos de distribucion y comercializacion.

Esta asignatura se relaciona con la mayoria las materias afines al desarrollo
de Software, por ejemplo, con temas como disefio y desarrollo de aplicaciones
web de la asignatura Programacion Web Il, asi como en relaciéon a los
componentes de la GUI que se cubren en la asignatura de Multiplataforma,
entre otros.

Intencién didactica

El temario estd organizado en cuatro temas: En el primer tema, se abordan
herramientas y reglas para el disefio y desarrollo de prototipos de interfaz de
usuario. El segundo tema profundiza en los elementos de disefio a considerar en
la interfaz, su desemperfio, su usabilidad, la distribucion de sus elementos, sus
gréaficos, su aceptacion y facilidad de manejo por el usuario. En el tercer tema se
abordan las reglas de disefio de interfaz segun el dispositivo y cuando conviene
desarrollar cada tipo de aplicacién. Por ultimo, en el cuarto tema, interfaces segun
la monetizacién de aplicaciones, se exploran los diversos modelos para generar
ingresos y las formas de distribucion de las aplicaciones.

1 Sistema de Asignacioén y Transferencia de Créditos Académicos
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugary fecha de Participantes Observaciones
elaboracion o revisién

Instituto Tecnoldgico de | Integrantes de las Definicion y

Piedras Negras, del 30 Academias de Ingenieria | estructuracién de los

de Octubre al 01 de en Sistemas programas tematicos de

Diciembre de 2020. Computacionales y de las materias que
Ingenieria en conforman la
Tecnologias de la Especialidad de
Informacion y Desarrollo de
Comunicaciones del Aplicaciones para las
Instituto Tecnoldgico de | carreras de Ingenieria
Piedras Negras. en Sistemas

Computacionales e
Ingenieria en
Tecnologias de la
Informacion 'y
Comunicaciones.

4. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Disefiar interfaces graficas de usuario que faciliten el acceso y la interaccion de
manera amigable con las aplicaciones en diferentes plataformas.

5. Competencias previas

e Desarrolla aplicaciones web dindmicas del lado cliente y del servidor,
considerando la conectividad a origenes de datos, la interconectividad
entre aplicaciones y computo en la nube.

e Realiza el andlisis de un proyecto de software, a partir de la identificacion
del modelo de negocios de la organizacion que permita alcanzar
estandares y métricas de calidad.

e Desarrolla soluciones de software para resolver problemas en diversos
contextos utilizando programacién concurrente, acceso a datos, que
soporten interfaz grafica de usuario y consideren dispositivos moviles.
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e Creay aplica esquemas de bases de datos para garantizar la
confiabilidad de los datos en aplicaciones para el tratamiento de
informacion.

¢ Aplica métodos y herramientas de la ingenieria del software en el
desarrollo de software aplicando estandares de calidad y productividad.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1 Interfaces de usuario 1.1. Definicién

1.2. Interaccion del usuario

1.3. Prototipos

1.4. Herramientas
1.4.1 Para disefio
1.4.2 Para desarrollo de prototipos

1.5 Reglas de disefio

2 Elementos de disefio 2.1. Arquitectura de la informacion.

2.2.Contexto de la Aplicacién

2.3.Como se mira'y como se siente
(Look and feel)

2.4. Pautas de evaluacion

2.5. Layouts

2.6.Color

2.7. Tipografia

2.8. Graficas

2.9. Usabilidad

3 | Interfaces segun la plataforma 3.1. Categorias de las aplicaciones

3.2.Reglas de disefio segun el
dispositivo

3.3. Desktop
3.3.1. Disefio de ventanas

3.4.Web
3.4.1. Disefio estatico
3.4.2. Disefio adaptativo o
adaptable (Responsive web
design)

3.5. Moviles
3.5.1. Diseflando para diferentes
tamafios de pantallas
3.5.2. Tipos de aplicaciones a
desarrollar (web/hibridas/nativas)
3.5.3. Cuando desarrollar cada tipo
de aplicacion.
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Interfaces segun la monetizacion
de aplicaciones

4.1. Modelos para generar ingresos
4.1.1. Publicidad
4.1.2. Venta
4.1.3. Freemium
4.1.4. Gratis
4.2. Distribucién de aplicaciones
4.2.1. Tiendas en linea
4.2.2. Distribuidores
4.3. Interfaces segun la distribucion y
comercializacion.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1 Interfaces de usuario

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especffica(s): Aplicar herramientas vy
reglas para el disefio y desarrollo de
prototipos de interfaz de usuario.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Comunicacioén oral y escrita.

e Habilidad para buscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacién
proveniente de fuentes diversas.

e Solucién de problemas.

e Capacidad critica y autocritica.

e Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

los

e Investigar en diversas fuentes de
informacién la definicion de interfaz
gréfica de usuario.

Tema 2 Elementos de disefio

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especffica(s): Conocer los principios de
arquitectura de la informaciény de buen
diseio de contenido para las
aplicaciones.

e |dentificar los elementos del disefio
tales como contexto, distribucion de
contenidos o Layouts, colores,
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Genéricas:

» Capacidad de analisis y sintesis.

» Capacidad de organizar y planificar.
» Conocimientos basicos de la carrera.
» Comunicacion oral y escrita.

* Habilidades del manejo de
computadora.

» Habilidad para buscar, analizar,
clasificar 'y sintetizar informacion
proveniente de fuentes diversas.
* Solucion de problemas.

* Toma de decisiones.

» Capacidad critica y autocritica.
* Trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.

+ Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

» Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

* Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

la

los

tipografias, gréficas, etc., bajo el
enfoque de como se mira y como se
siente (look and feel).
e Analizar y evaluar la usabilidad de la
GUL
o Desarrollar un prototipo de GUI,
implementando las notaciones vistas

en este tema.

Tema 3: Interfaces

segun la plataforma

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especffica(s): Define los criterios para
elegir el disefio correcto para el
dispositivo para el cual esta dirigida la
aplicacion.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Comunicacién oral y escrita.
Habilidad para buscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacién
proveniente de fuentes diversas.
Solucién de problemas.

Capacidad critica y autocritica.

» Desarrollar un prototipo de GUI,

tomando en cuenta las
caracteristicas de los dispositivos de
escritorio.

» Desarrollar un prototipo de GUI,
tomando en cuenta las
caracteristicas del desarrollo Web.

» Desarrollar un prototipo de GUI,

tomando en cuenta las
caracteristicas de los dispositivos
moviles.
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e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

¢ Habilidades de investigacion.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

Tema 4: Interfaces segun la monetizacion de aplicaciones

Competencias Actividades de aprendizaje

Especiffica(s): Conoce y comprende las | ¢ Investigar en diversas fuentes de

diferentes maneras de monetizacion y informacién acerca de los diversos

distribucion asi como las caracteristicas modelos para la generacion de

que las interfaces deben implementar ingresos.

segun el enfoque seleccionado. e Investigar en diversas fuentes de

informacion acerca de las diversas

Genericas: fuentes de distribucion y

e Capacidad de analisis y sintesis. comercializacion 'y realizar una

e Comunicacion oral y escrita. presentacién con dicha informacion.

e Habilidad para buscar, analizar,| e« Modificar uno de los prototipo
clasificar y sintetizar informacién desarrollados anteriormente,
proveniente de fuentes diversas. tomando en cuenta un modelo en

e Solucién de problemas. particular para generar ingresos.

e Capacidad critica y autocritica.

e Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

8. Practica(s)

Tema 2:

1. Utilizando una de las herramientas de desarrollo de prototipos, realizar una

GUI, implementando las notaciones vistas en este tema.
Tema 3:

1. Utilizando una de las herramientas de desarrollo de prototipos, desarrollar
una GUI, tomando en cuenta las caracteristicas de los dispositivos de
escritorio.

2. Utilizando una de las herramientas de desarrollo de prototipos, desarrollar
una GUI, tomando en cuenta las caracteristicas del desarrollo Web.
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3. Utilizando una de las herramientas de desarrollo de prototipos, desarrollar
una GUI, tomando en cuenta las caracteristicas de los dispositivos méviles.
Tema 4
1. Modificar uno de los prototipo desarrollados anteriormente, tomando en
cuenta un modelo en particular para generar ingresos.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es
demostrar el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura,
considerando las siguientes fases:

e Fundamentacién: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en
el cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndéstico realizado,
mismo que permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o
situacion objeto de estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el
disefio de un modelo.

e Planeacién: con base en el diagndstico en esta fase se realiza el disefio del
proyecto por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica
planificar un proceso: de intervencion empresarial, social o comunitario, el
disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a
realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada
por parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la
intervencion (social, empresarial), 0 construccion del modelo propuesto segun
el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracién que implica el desempefio de
las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

e Evaluacidn: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesidon, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del
reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el
concepto de “evaluacion para la mejora continua”, la metacognicién, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.
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10. Evaluacién por competencias

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempeiio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial
énfasis en:

e Ponderar tareas.

o Participaciony desempefio en el aula y el laboratorio.

o Dar seguimiento al desempefio en el desarrollo del programa (dominio de
los conceptos, capacidad de la aplicacion de los conocimientos en
problemas reales, transferencia del conocimiento).

e Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las practicas.

 EXxamenes escritos para comprobar el manejo de aspectos teoricos.

» Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades
realizadas en el laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de
dichas observaciones.

* Reportes escritos de la Informacion obtenida durante las investigaciones
solicitadas.

e Plantear el disefio y desarrollo de la GUI donde se definan sus
caracteristicas y se evalien los diferentes criterios de usabilidad y
experiencia de usuario.

o Elaboracion y/o exposicion de reportes sobre casos de estudios y de éxito
de disefio GUI reales.

o Elaboracion de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su
entorno mediante tecnologias de dltima generacion.

e Valorar la inclusion del contenido tematico de cada unidad de aprendizaje y
el seguimiento de la planeacion del desarrollo de proyecto final con un
porcentaje del total de las actividades que sumadas evidencien el total de la
evaluacion del estudiante.

11. Fuentes de informacién
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Tidwell J., Brewer C., Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction
Design 3rd Edition, O'Reilly Media, ISBN-13 : 978-1492051961
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