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OBJETIVO(S) :

Objetivo General:
Al final de la UEA el alumno serd capaz de emplear las técnicas de disefio en
el desarrollo de interfaces de usuario para lograr una eficiente comunicacién

humano-computadora y aplicarlas en un lenguaje de programacidn.

Objetivos Parciales:

1. Comprender los principios establecidos en el disefio de interfaces de
usuario.

2. Aplicar las técnicas de requerimientos, disefio, evaluacién y pruebas en la
construccidén de interfaces de usuario.

3. Aplicar las técnicas de disefio de interfaces de usuario e implementarlas
en algin lenguaje de programacién.

CONTENIDO SINTETICO:

1. Introducciotn.

1.1. Evolucidn de las interfaces de usuario.

1.2. Caracteristicas humanas.

1.3. Usuarios de interfaces.

1.4. Herramientas para el disefio.

2. Interaccidn.

2.1. Interaccidén del disefio.

2.2. Conceptos de usabilidad y ergonomia.

2.3. Modelos y metéforas.

2.4. Paradigmas de interaccién.
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Disefio y procesos de software para las interfaces.
Modelos de ciclo de vida para las interfaces de usuario.
Requerimientos y técnicas de recopilacién de datos.
Construccidén de prototipos.

Disefio conceptual.

Reglas para el disefio.
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Desarrollo de interfaces de usuario.
Componentes y contenedores.
Organizacidén en los contenedores.
Tipos de eventos y su gestién.
Eventos de bajo nivel y seméanticos.
Componentes avanzados.

Interfaces de menis.
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Evaluacidén y pruebas.

.1. Evaluacidén de la usabilidad del disefio de las interfaces.
.2. Estrategias de evaluacién.

.3. Pruebas de usabilidad.
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MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

En el proceso de enseflanza aprendizaje, el profesor propondrd una serie de
procedimientos necesarios para garantizar la participacién activa del alumno.
De esta manera, la clase se realizarad de forma dinédmica, ya que el profesor
fungird como guia para el desarrollo del alumno.

Como estrategia de enseflanza, el profesor realizari exposiciones de los temas
en el aula y diseflara experiencias de aprendizaje por problemas con nivel de
complejidad incremental. El1 alumno trabajara 1los problemas planteados y
aplicarad los conceptos de interfaces de usuario aprendldos durante el curso
para la solucidén de los problemas en clase.

El profesor aplicard la estrategia de aprendizaje colaborativo, en donde &1
organizard a los alumnos en equipos de trabajo, por lo que el alumno deberi
interactuar de manera coherente con sus compafieros, tener una responsabilidad
en el equipo y trabajar de manera coordinada.

Otra estrategia de aprendizaje serd el método de casos, en donde el alumno
trabajard en equipo. El alumno deberd aprender a través de experiencias y
situaciones de 1la vida real, de esta manera, el alumno adquirirad habilidades

como observacidn, capacidad critica para tomar decisiones y desenvolverse en
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el equipo para participar con ideas que orienten a la solucidén del caso. El

alumno también deberid estar capacitado para la negociacidn, el manejo de
conflictos y la comunicacién efectiva, ya que los casos deben ser situaciones
complejas de la sociedad a la gque pertenece el alumno.

Las habilidades transversales que deberid adquirir el alumno asociadas a esta
UEA son:

(Ht1l) Aprender a aprender: aprender a través de tareas y trabajos basados en
el andlisis de las interfaces de usuario de casos reales en la industria del
software.

(Ht2) Trabajar armdénicamente en un equipo: realizar un proyecto donde se
involucre el proceso y la elaboracidén de un producto de software que tenga
como objetivo principal la construccidn de interfaces de usuario.

(Ht3) Comunicarse eficazmente, de forma oral vy escrita, en espafiol: leer
sobre los conceptos y problemas que existen en la elaboracidn de interfaces
de usuario durante la construccidén de software y explicarlo a sus compafleros.
(Ht5) Comprender textos técnicos en inglés: leer textos en inglés
proporcionados por el profesor y exponerlos en clase.

Las habilidades disciplinares que deberd adquirir el alumno asociadas a esta
UEA son:

(H1) Abstraccidén, como la habilidad para conceptualizar un problema gque
permita plantear una solucidn al mismo: utilizar casos en donde se estudien
las interfaces graficas.

(H2) Resolver problemas mediante algoritmos: analizar los problemas
propuestos que involucran las estructuras basicas en interfaces de usuarios y

resolverlos mediante patrones de disefio.
(H3) Negociar con el c¢liente el compromiso entre costo, funcionalidad y

tiempo de entrega de los sistemas a desarrollar: cumplir con los requisitos
del cliente vy las especificaciones del software a desarrollar que involucren
interfaces de usuario.

(H4) Aplicar modelos vy técnicas para diseflar, implementar y probar sistemas
eficientes: utilizar metodologias para la construccidn de interfaces de
usuario.

Las actitudes que se fomentarédn en el alumno asociadas a esta UEA son:
(A2) Perseverancia en la solucidn de problemas.
(A3) Disciplina para aplicar los conocimientos adquiridos.

(A5) Voluntad de mantenerse actualizado en su &rea de trabajo.
(A6) Responsabilidad y ética en su desempeflo profesional.
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(A8) Adaptacidén a nuevos o diferentes entornos tecnolégicos.

MODALIDADES DE EVALUACION:
Evaluacién Global:

Se ponderaran las siguientes actividades a criterio del profesor:

- Tareas individuales y en equipo.

- Exposiciones y entrega de reportes de practicas de laboratorio.

- Evaluaciones periédicas.

- Evaluacidén terminal.

- Participacidén en el proceso de resolucién de problemas tanto en las
sesiones tedricas como practicas.

- Documentacién de un proyecto.

- Evaluacidén de 1las lecturas de textos en inglés y en espafiol, mediante
reportes escritos o de forma oral en espafiol.

Evaluacidén de Recuperacién:

El alumno deberd presentar una evaluacidn que contemple los contenidos de la
unidad de enseflanza-aprendizaje de tal forma que se cumpla el objetivo
general de la UEA.

A criterio del profesor, el alumno deberi presentar también una evaluacidén
practica que refleje los conocimientos practicos adquiridos en el
laboratorio.

No requiere inscripcién previa a la UEA.
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