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VI. COMPETENCIA GENERAL

El estudiante construye en colaboracién con el profesor los conocimientos necesarios para
el disefio, andlisis y evaluacion de las interfaces hombre-maquina.

COMPETENCIAS PARTICULARES:

1) El estudiante comprende las formas en que el ser humano conoce, percibe y aprende.

2) El estudiante conoce la estructura de la relacion del hombre con las maquinas

3) El estudiante analiza los fundamentos del disefio grafico

4) El estudiante conoce las caracteristicas de la estructura de una interfaz, asi como
los elementos que la componen y desarrolla una interfaz gréfica.

VIl. CONTENIDO TEMATICO

Presentacion del Curso:

El proposito de esta asignatura en el plan de estudios de la Ingenieria en Comunicacion
Multimedia estéd enfocado en el andlisis, conocimiento, planteamiento y caracteristicas

de la interaccion que se ha desarrollado entre los mundos fisicos y virtuales a través de
las interfaces.

El Ingeniero en Comunicacion Multimedia aplicando los contenidos de esta materia,
actuara en su futura vida profesional como intermediario para lograr el desarrollo de las
tareas que necesita realizar el usuario con los programas de aplicacién, facilitando el
acceso a todas las funciones y posibilidades que éstos contengan.

La Unidad 1 revisara la definicion de interfaces, caracteristicas principales como las
rutas de navegacién, dando una introduccion al tema. En la Unidad 2 se enfocara a la
relacion que tienen las personas con las computadoras, revisando aspectos de
ergonomia, usabilidad, interacciones sociales y aspectos del web 2.0. La Unidad 3
aden't(aré al estudiante en las estructuras conceptuales, revisando procesos semioticos
cognitivos, sensoriales, de significacién e interpretacién. En la Unidad 4 se revisarén'
Ios.elementos del método argumentativo, asi como un modelo especifico para el disefio
de interfaces digitales, incluyendo el analisis, planeacion, desarrollo y evaluacion.
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UNIDAD 1. La Interfaz

Competencia: El estudiante realiza una introduccién al tema de las interfaces, conoce

la definicién, caracteristicas principales y las rutas de navegacion para familiarizarse con
los contenidos de la asignatura.

Contenido Tematico:
1.1 Definicion de interfaz
1.1.1 Interfaz de usuario
1.2 Caracteristicas principales
1.2.1 Estructura de la interfaz
1.2.2 Rutas de navegacion
1.2.3 Disefio grafico

UNIDAD 2: Interacciéon Hombre-Maquina

Competencia: El estudiante revisa los tipos de interacciones que tienen las personas con
las computadoras, incluyendo aspectos de ergonomia, usabilidad, interacciones sociales

y aspectos del web 2.0 con la finalidad de plantear el disefio y desarrollo de interfaces
con bases fundamentadas.

CONTENIDO TEMATICO:

2.1 El ser humano y su interaccién con las computadoras
2.1.1 Usabilidad y ergonomia
2.1.2 Estructuras de interaccién
2.1.3 Disefio emocional

2.2 Redes de computadoras, comunidades de individuos
2.2.1 Internet y Virtualidad
2.2.2 Hipermedios e interactividad
2.2 .3 Cibercultura y sociedad de la informacion
2.2.4 Red colaborativa, Web 2.0

UNIDAD 3: Estructuras conceptuales para interfaces
Competencia: El estudiante se adentra en las estructuras conceptuales, revisando

procesos semidticos, cognitivos, sensoriales, de significacion e interpretacion a fin de que
comprenda los aspectos que dan organizacion a las interfaces.

Contenido Tematico:
3.1 Semidtica y cognicion
3.1.1 Procesos sensoriales
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3.1.2 Modelos de significacion e interpretacion
3.1.3 Estructuras conceptuales

UNIT 4: Arguments for digital media

Competition: The student reviews the elements of argumentative method and a specific model
for the design of digital interfaces, including analysis, planning, development and evaluation as a
basis to establish the elements of analysis, design, development and evaluation of an interface.

Section Contents:

4.1 Theory of argumentation
4.1.1 Elements of rhetoric
4.1.2 Model argumentative
4.1.3 Rhetoric Speech

4.2 Rhetoric in digital design

4.3 Scheme for the development of user interfaces o
4.3.1 Invention
4.3.2 Layout
4.3.3 Elocution
4.3.4 Action

VIIl. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
La modalidad aprobada para la imparticion de este curso es Presencial: 100% presencial.
Las actividades de ensefianza y aprendizaje se llevan a cabo en una aula o laboratorio.

El método de ensefianza es el tutorial donde el docente explicara los principales conceptos
de la materia a través de exposiciones, lecturas de apoyo y ejemplos claros de dichos
conceptos. El alumno desarrollara una interfaz grafica que se apegue a los criterios
definidos en la asignatura como trabajo final, en el que a modo de taller pueda
aplicar en la practica los conocimientos teéricos que ha adquirido.

Ejercicios de cada unidad:
Planteamiento del tema por el profesor

Lectura de documentos relativos al tema presentados por el profesor \
Foro de discusién sobre temas especificos a la unidad abierto a los alumnos ;
Analisis y reporte de las lecturas indicadas por los alumnos

e o o

Trabajo final:

Disefio de una interfaz de usuario en que su planteamiento refleje los contenidos
revisados en las unidades, como parte de la fundamentacion del trabajo realizado.

Técnicas y actividades de Aprendizaje:

a) Ejercicios de aplicacion

b) Exposicién del profesor

c) Reportes de lectura que reflejen el aprendizaje de los alumnos, asi como su visién
del tema en cuestion

d) Reportes de investigacion en bibliotecas y sitios web autorizados en formato texto
y multimedia
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e) Analisis de una interfaz ya existente
f) Desarrollo de un prototipo de interfaz grafica

Recursos Didéacticos:

a) Aula de clases con capacidad para 40 alumnos

b) Sistema Administrador del Aprendizaje Moodle

c) Uso del acervo bibliotecario de la UDG

d) Computadora e Internet

e) Ejercicios practicos y Materiales Audiovisuales

f) Uso del medio electronico mediante un curso online en la plataforma Moodle o por
correo electrénico como apoyo en la distribucion de materiales y recursos, asi
mismo para la entrega de trabajos de los estudiantes.

El curso exige la participacion de sus estudiantes en actividades
extracurriculares como son la participacion en conferencias, y talleres de indole cultural,
deportiva, social y educativa relacionado con su campo de formacién. ©

IX. BIBLIOGRAFIA BASICA

1) Albaladejo, Tomas (2001). Retdrica, tecnologias, receptores. Revista de Retérica y
Teoria de la Comunicacion. Afo |, No. 1. hitp://www.asociacion-logo.org/revista-logo.htm

2) Cobo, Cristobal & Pardo, Hugo. (2007). Planeta web 2.0: Inteligencia colectiva o
medios fast food. Mexico, DF Barcelona: http://www.planetaweb2.net/

3) Estupinan, Brenda G. (2008). Desarollo de interfaces digitales. Actas de Disefio N°
6. lll Encuentro Latinoamericano de Disefio “Disefio en Palermo” Buenos Aires:
Universidad de Palermo.

4) Estupifian, Brenda G. (2008). Del papel a los bytes. La argumentacién retérica en el
disefio de interfaces para sitios web. El caso de la Biblioteca Digital de la Universidad
de Guadalajara. Tesis Maestria en disefio grafico. Universidad Iberoamericana— Leon.

5) Loreés, Jesus. (2010). Curso Introduccién a la interaccién persona-
ordenador.
http://speedbooksargentina.blogspot.com/2010/02/la-interfaz-persona-ordenador.html

6) Millan, Antonio. (1973). El signo lingtistico. México: Trillas.

7) Norman, Donald A. (c2000). EI ordenador invisible: Por qué los buenos productos
pueden fracasar, los ordenadores personales son tan complicados y las aplicaciones \
informaticas son la solucién. Barcelona: Paidds.

8) Piscitelli, Alejandro. (2002) Ciberculturas 2.0: en la era de las maéquinas inteligentes.
Buenos Aires: Paidos.

9) Piscitelli, Alejandro. (1998) Post/Television: ecologia de los medios en la era de intemet.
Buenos Aires: Paidés.

COMPLEMENTARIA

1) Chaffey, Dave. (2014). Marketing Digital: estrategia, implementacién y préctica. México:
Pearson Educacion.

2) Esqueda, Roman. (2000). Eljuego del disefio. México: Universidad
Auténoma Metropolitana, Universidad Intercontinental.
3) Grupo M. Tratado del signo visual. Catedra.

4) Kleiber, George. (1980). La semantica de los prototipos. Categoria y sentido léxico.
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Paris: Visor.

5) Lakoff, George y Johnson, Mark. (1980). Metaforas de la vida cotidiana. Espafia:
Catedra.

6) Scolari, Carlos (2004). Hacer clic: hacia una sociosemiética de las interacciones digitales.
Barcelona: Gedisa.

7) Sexe, Néstor. (2001). disefio.com. Argentina: Paidés.

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y
HABILIDADES QUE EL ALUMNO DEBE ADQUIRIR

Aptitud: Capacidad y disposicion para el buen manejo de la comunicacion y tecnologia
con habilidad para ejercer ciertas tareas minimizando tiempo y esfuerzo, logrando con
esto las condiciones idéneas para realizar actividades dependiendo el area laboral.

@
Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo
de herramientas necesarias para el conocimiento de la informacién, comunicacion y las
tecnologias en la actualidad.
Valores: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita manifestar su identidad
en relacion a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su relacion
con el exterior.
Conocimiento: Este curso tiene como objetivo principal el llevar a cabo un proceso de
creacion de productos tipo multimedia, asi como de retroalimentaciéon de informacion
necesaria a través de dinamicas de evaluacion para reafirmar y estimular la fase de
produccién multimedios.
Capacidades: El alumno tendra la capacidad de poder resolver un problema en el area ,
de la produccién multimedia, asi como también mejorar los procesos en tiempo y
forma para realizarlo dependiendo de las circunstancias en que se presente.

Valores Eticos y Sociales: FE| estudiante debe trabajar  individualmente
(Responsabilidad y puntualidad); Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus
comparieros (Respeto); Resolver exdmenes individualmente (Honestidad); Valorar el
meétodo de la ciencia como un camino que nos conduce a la verdad (Valorar la verdad);
Auto motivarse para administrar su propio tiempo y cumplir con las tareas que se le
asignen en el curso (Entusiasmo y responsabilidad); Apreciar la cultura; Criticar y ser
criicado en forma constructiva (Respeto); y Valorar el trabajo en equipo para su
fortalecimiento (Integracion en equipo)

Competencias Transversales: Los estudiantes conoceran los aspectos relevantes del
disefio de interfaces electrénicas, entendiendo que es una actividad que implica diversas
areas del conocimiento, el desarrollo de habilidades basicas de informéatico y un
acercamiento a la investigacion en fuentes confiables de informacién, como bases de
datos y recursos informativos electronicos, (competencias instrumentales), la cual debe ser
planeada y contar con el desarrollo de la investigacion (competencias sistémicas). Impactara
en su formacién a través de la adquisicion de conocimientos que podra aplicar a los
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diversos trabajos que genere como estudiante y posteriormente como profesional
colaborando en equipos multidisciplinarios (competencia interpersonal).

Xl. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

El desarrollo de aplicaciones de software requiere la incorporacién de interfaces de
usuario, siendo estas de vital importancia para el éxito de un producto informatico, por lo
que esta asignatura facilitara que el estudiante como futuro profesionista considere este
aspecto cuando haga un desarrollo mejorando asi sus productos generados.

XIl. EVALUACION
La evaluacion del curso se realizara con fundamento en el Reglamento General de
Evaluaciéon y Promocion de Alumnos de la Universidad de Guadalajara.

0]

Para que un estudiante tenga derecho a una calificacion aprobatoria en periodo ordinaria

necesita cubrir el 80% de las asistencias del curso, y para el periodo extraordinario debera

cubrir el 60%.

1) ASPECTOS A EVALUAR

a) Participacion; en este criterio se incorporan las participaciones individuales y por
equipo, las asistencias a las sesiones presénciales, |la puntualidad en la entrega de las
actividades de aprendizaje, asi como la disposicion y responsabilidad para el
aprendizaje del curso

b) Trabajos: Entrega de trabajos realizados fuera del aula de clases

c) Productos: a este rubro pertenecen la recepcion, revision y evaluacion de conocimientos
parciales adquiridos y que se desarrollaran en el curso.

2) MEDIOS DE EVALUACION

a) Tablas de seguimiento y evaluacion individual de estudiantes (herramientas Moodle)
b) Resolucién de ejercicios practicos y participacion en foros de discusién en linea

c) Actividades o trabajos en cada unidad de aprendizaje entregados en linea

d) Trabajos de investigacién (escritos y documentos digitales)

e) Elaboracion de productos y materiales tipo multimedia (guias de evaluacion)

3) MOMENTOS DE LA EVALUACION
La evaluacion del curso sera activa y continua a partir del comienzo del mismo, con
la obtencion de ejercicios tanto de andlisis como practicos por parte del grupo,

mismos que daran como resultado los reactivos a calificar con base en practicas en el
area multimedia

4) CRITERIOS DE EVALUACION
a) Participacion (Trabajos en clase) 10%

b) Examenes 20%
c) Trabajos (Tareas) 20%
d) Proyecto Final 50%
e) Tutoria 5%*
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* Puntos extra sobre la calificacién final a otorgarse Unicamente a los alumnos que
cumplan con lo siguiente:

= Haber asistido por lo menos a tres sesiones de tutoria.

* Cuya calificacion final —previo a otorgarse los puntos extra- sea aprobatoria.

Xlll. TIPO DE PRACTICAS

Las préacticas que el curso exige son: a) elaboracion de un producto multimedia basado
en procesos de produccion de interfaces hombre-maquina a partir de las necesidades de
personas, empresas o instituciones, y b) participacion de los estudiantes en actividades de
investigacion y difusion de conocimientos relacionados con el campo de la multimedia.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
ING. PEDRO ANDRES CARDENAS RODRIGUEZ (2948869)
E-Mail: andres.cardenas@academicos.udg.mx

Profesor con grado de Ingeniero Computacion, titulado de la Universidad de Guadalajara, en el
Centro Universitario de la Costa; egresado de la Maestria en Educacion con Intervencion en la
Practica Educativa, cuenta con un diplomado en Telefonia IP. Con mas de 10 afios de
experiencia académica en nivel de primaria, secundaria y superior con conocimientos en el
area de ingenierias y manejo de tecnologia de informacién y comunicacion. Uso de equipo
tecnolégico y software especializado tipo multimedia, ofimatica de Redes de Coémputo.

@
MTRO. DAVALOS VILLASENOR, JOSE RODOLFO (21343156)

E-Mail: rudyd@cuc.udg.mx

Ubicacion: Cubiculo 4 Sala de Tutorias, edificio B, Segundo piso

Profesor con grado de Maestro, estudio la Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje, en
la Universidad de Guadalajara, Campus Puerto Vallarta con experiencia en el area de
ingenierias y manejo de tecnologia de informacién y comunicacion; Cuenta con
diferentes cursos a lo largo de su trayectoria académica, algunos son: fotografia digital,
modelado y animacién 3D en Maya, seminario avanzado de pre-prensa, fotografia
periodistica, cursados en la Universidad de Guadalajara. Responsable por mas de 3
afios de la imagen corporativa e institucional del Centro Universitario de la Costa en los
diferentes eventos académicos, culturales e institucionales del campus.
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES
CREACION DEL CURSO:
MODIFICACION DEL CURSO:
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