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| OBJETIVO DEL CURSO I

Conocer y aplicar los fundamentos del disefio de
interfaces, siguiendo los requerimientos de disefio

digital de un proyecto dado, para ser desarrollados en
aplicaciones Web, méviles y de escritorio.

CONTENIDO TEMATICO I

1. DISENO DE INTERFACES WEB

Tiempo Estimado: 21 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar los fundamentos de disefio
de interfaces para aplicaciones basadas en el desarrollo
web.

1.1. Introduccidn al disefio web

1.2. Arquitectura de la informacioén
1.3. Sistema de disefio

1.4. Concepto y disefio visual

1.5. Disefio responsivo

1.6. Definicion de interfaz

1.7. Preparar archivos para programar

2. DISENO DE INTERFACES MOVILES

Tiempo Estimado: 21 hrs.
Objetivo: Conocer y desarrollar el disefio digital y las
interfaces de una aplicacion mavil siguiendo los
conceptos de uso establecidos.

2.1. Marcos de disefio

2.2. Arquitectura de la informacién

2.3. Introduccidn a la usabilidad

2.4. Introduccién a investigacion de usuario
2.5. Disefio de Interfaces moviles

2.6. Prueba de prototipo

3. DISENO DE INTERFACES DE APLICACIONES DE
ESCRITORIO
Tiempo estimado: 22 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar los conceptos de disefio de
interfaces para aplicaciones de escritorio.

3.1. Definicidn y objetivo del proyecto
3.2. Elaboracidn de los roles de usuarios
3.3. Arquitectura de la informacién

3.4. Atajos o teclas rapidas

3.5. Diferencias entre sistemas operativos
3.6. Linea de disefio

3.7. Definicién de interfaz

3.8. Pruebas de usabilidad

METODOLOGIA I

Desarrollo del tema por parte del profesor siguiendo el
método de aprendizaje basado en problemas. Se espera
que el alumno investigue ciertos temas, siguiendo el
método de aula invertida. Los alumnos aprenderan
mediante ejemplos y problemas en clase utilizando el
pizarrén y proyector. Por su parte, los alumnos tendran

que disefar una pagina web, una aplicacién mévil y una
aplicacion de escritorio. Hacer énfasis durante todo el
curso sobre el uso de las buenas practicas de disefio
tomando en cuenta en todo momento los
requerimientos del cliente y los usuarios finales.



EVALUACION I

Se realizardn tres examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo con el Reglamento de Exdmenes. La calificacion
de los examenes parciales estard compuesta por la
evaluacion del examen parcial (60%) y por otras

actividades (40%), como: tareas, investigaciones,
resolucidon de problemas, ejercicios, etc. La calificacién
del examen ordinario es el promedio de los tres
parciales.
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