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VI. COMPETENCIA GENERAL
Elestudiante construye en colaboración con el profesor bs conocimientos necesarios para
el diseño, análisis y evaluación de las interfaces hombre-máquina.

COMPETENC ¡AS PARTICULARES:
1) El estudiante comprende las formas en que el ser humano conoce, percibe y aprende.
2) El estudiante conoce la estructura de la relación del hombre con las máquinas
3) El estudiante analiza los fundamentos del diseño gráfico
4) El estudiante conoce las características de la estructura de una interfaz, así como

los elementos que la componen y desarrolla una interfaz gráfica.

VII. CONTENIDO TEMÁTICO
Presentación del Cunso:
El propósito de esta asignatura en el plan de estudios de la lngeniería en Comunicación
Multimedia está enfocado en el análisis, conocimiento, planteamiento y características
de la interacción que se ha desarrollado entre los mundos físicos y virtuales a través de
las interfaces.

El lngeniero en Comunicación Multimedia aplicando los contenidos de esta materia,
actuará en su futura vida profesional como intermediano para lograr el desarrollo de las
tareas que necesita realizar el usuario con los programas de aplicación, facilitando el
acceso a todas las funciones y posibilidades que éstos contengan.

La Unidad 1 revisará la definición de interfaces, características principales como las
rutas de navegación, dando una introducción al tema. En la Unidad 2 se enfoca rá a larelación que tienen las personas con lr. computadoras, revisando aspectos 

- 
deergonomía, usabilidad, interacciones sociales y aspectos del web 2.0. La Unidad 3adentrará al estudiante en las estructuras conceptuales, revisando procesos semióticos,

cognitivos, sensoriales' de significación e interpretación. en la Unidad 4 se revisaÉnlos elementos del método argumentativo, así como un modelo específico para el diseñode interfaces digitales, incluyendo el análisis, planeación, desarrollt y evaluación.
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NOMBRE DE LA MATERIA Diseño y evaluación de interfaces hombre-máquina
TIPO DE ASIGNATURA Curso-Taller lCuve llrrzg
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licenciatura en lngeniería en Comunicación Multimedia (CMt)
Técnico Superior Universitario en Multimedia (PML)

AREA DE FORMACION Especializa nte Obligatoria
ilt PRERREQUISITOS Ninguno

IV CARGA GLOBALTOTAL 80 hrs. I reonír I ca nrs. I pnÁcrrca i ¡z t',rs.

V VALOR EN CRÉDITOS 8
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UNIDAD 1. La lnterfaz
Competencia: El estudiante real¡za una ¡ntroducción al tema de las interfaces, conoce
la defin¡ción, caracterísücas princ¡pales y las rutas de navegac¡ón para fam¡l¡ar¡zarse con
los contenidos de la asignatura.

Conten¡do Temát¡co:
1.1 Defin¡ción de interfaz

1.1 .1 lnterfaz de usuario
1.2 Característ¡cas pr¡ncipales

1.2.'l Estructura de la ¡nterfaz
1.2.2 Rutas de navegación
1.2.3 D¡seño gráf¡co

UNIDAD 2: lnteracción Hombre-tláquina
Competencia: El estudiante rev¡sa los t¡pos de ¡nteracciones que lienen las personas con
las computadoras, incluyendo aspectos de ergonomía, usabilidad, interacciones sociales
y aspectos del web 2.0 con h f¡nalidad de plantear el d¡seño y desarrollo de interbces
con bases fundamentadas.

CONTENIDO TEiiATICO:
2.1 El ser humano y su interacción con las computadoras

2.'1.1 Usabilidad y ergonomía
2.1.2 Estructuras de interacción
2.1.3 Diseño emocional

2.2 Redes de computadoras, comun¡dades de ind¡viduos
2.2.1 lnternet y Virtual¡dad
2.2.2 Hipermed¡os e ¡nteractividad
2.2.3 C¡bercultura y socieded de la inbrmac¡ón
2.2.4 Rd colaborativa, Web 2.0

UNIDAD 3: Estructues conceptuales para ¡nterraces
Competencia: El estudiante se adentra en las estructuras concepfuales, rev¡sando
procesos semióücos, mgnitivos, sensoriales, de signifcación e interpretac¡ón a fin de que
comprenda los aspectos que dan organización a las ¡nterfaces.

Conten¡do Temát¡co:
3.1 Semótica y cognición
3.1.1 Procesos sensoriales

Avcnid¡ Uriivcrsidad 203 D.leg.ciou lxtapa C.P 48280
Pucrto Va¡larr4 Jalisco. México. Tels. [52] (322) 22 6 22 30, Ext . 66230

rww¡¡c,¡rdg.m¡

\

\

[]Nf\; Ii\li)Ai) i)t 0i ,\ti¡ ,!iAtd!
cenr,o !.rver!itono .te to cure

c0i.E6t0 DEPAFTAti'€tfi AI- O!
CIINCIAS Y TECNoLoCIAS 0E ra

[,rFo8iracloN Y LA CoMU¡itCA0t\rN



j
q
-tq
o
s
)
v1

c

d
-q)rc
ó

UNrvBnspeo oe GUaoILAJARA
CENTRO UNIVERSITAPJo DE IA CoSTA
DrvrsróN D[ INGENTEúAs
DEPARTAMTNTo DE CIENcIAS Y TEcNoLoGiA5 DT TA IÑÉoRM^cIÓN Y CoMUNIc^cIÓN

3.1.2 Modelos de s¡gnif¡cac¡ón e ¡nterpretación
3.1.3 Estructuras conceptuales

UNIT 4: Arguments for digital med¡a
Compet¡tion: The student revierys the elements of argumentative method and a spec¡f¡c model
for the design of digital interfaces, ¡ncluding analysis, planning, development and evaluaüon as a
basis to establish the elements of analysis, design, development and evalualion of an interface.

Soction 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 ¡n d¡gital des¡gn
4.3 Scheme for the development of user interfaces

4.3.1 lnvenüon
4.3.2 Layout
4.3.3 Elocut¡on
4.3.4 Action

vtlt. mooALrDAD DEL pRocEso DE ENSEñANZA4PREND|ZAJE
La modalidad aprobada para la impart¡ción de este curso es Presoncial: 100% presencial.
Las activ¡dades de enseñanza y aprendizaje se llevan a cabo en una aula o laboratorio.

El método de enseñanza es el tutorial donde el docente expl¡cara los principales conceptos
de la materia a través de exposiciones, lecturas de apoyo y e.jemplos chros de d¡chos
conceptos. El alumno desanollara una interfaz gráfica que se apegue a los criter¡os
def¡nidos en la as¡gnatura como trabajo final, en el que a modo de Eller pueda
aplicar en la práctica los conocimientos teóricos que ha adqu¡rido.

Ejercic¡os de cada unidad:
. Planteamiento delterna por el profesor
. Lectura de documentos rclaüvos al tema presentados por el profesor
¡ Foro de discusión sobre temas específicos a la unidad ab¡erto a los alumnoso Análisis y reporte de las lecturas ¡nd¡cadas por los alumnos

Trabajo f¡nal:
Diseño de una ¡nterfaz de usuario en que su planteamiento reffeje los contenidos
revisados en las unidades, como parte de la fundamentac¡ón deltrabajo real¡zado.

Técnicas v actividades de Aprcnd¡za¡e:
a) EJercicios de aplicación
b) Exposición del profesor
c) Reportes de lectura que reflejen el aprend¡zaje de

del tema en cuest¡ón
d) Reportes de investigac¡ón en bibl¡otecas y s¡tios

y mult¡media

los alumnos, así como su vis¡ón

web autorizados en formato texto

Avcoids Universid¡d 203 DeLg¡cióD Ixt¡pa C.P 4t2to
Puerto Vallr¡ta" Jalisco. Ménso. Tcls. [52] (322) 22 6 22 30, Ext. ó6230
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Anál¡s¡s de una interfaz ya existente
Desarrollo de un protot¡po de interfaz gráf¡ca

Recursos Ddáctlbosl
a) Aula de clases con capac¡dad para 40 alumnos
b) S¡stema Adm¡n¡strador del Aprend¡zaje Moodle
c) Uso del aceNo bibl¡otecario de la UDG
d) Computadora e lnternet
e) Ejercicios práct¡cos y Mater¡ales Audiovisuales
0 Uso del medio electrónico mediante un curso online en Ia plataforma Moodle o por

correo electrónico como apoyo en la distribución de materiales y recursos, así
m¡smo para la entrega de trabajos de los estud¡antes.

El curso exige la part¡cipación de sus estudiantes en activ¡dades
extracun¡culares como son la part¡cipac¡ón en conferencias, y talleres de índole cultural,
deportiva, social y educat¡va relacionado con su campo de formacón.

lx. BTBLToGRAFíA eÁSrCl
1) Albaladejo, Tomás (2001). Retórica, tecndogías, r@ptores. Revista de Retórica y

Teoria de la Comunicación. Año l, No. 'l . http://www.asociacion-looo.orq/revista-looo.htm
2) Cobo, Cr¡stobal & Pardo, Hugo. (2007). Planeta rwb 2.0: lntel¡gencia colect¡va o

medios fast food. Mexico, DF Barcelona: htto:/ /vww.olanetaweb2.neu
3) Estupiñán, Brenda G. (20081. DesaÍo o de inteia@s digitales. Actas de Diseño N'

6. lll Encuentro Latinoamericano de DisF-ño "Diseño en Palemo" Buenos Aires:
Universidad de Palermo.

4) Estup¡ñán, Brenda G. (2008). Del papel a los bytes. La argumentac¡ón retóica en el
d¡seño de ¡nteiaces para slflos web. El caso de la Biblioteca Digital de la Universidad
de Guadalajara. Tesis Maestría en diseño gráfico. Universidad lberoamericana- León.

5) Lorés, Jesús. (2010). Curso lnüoducción a la interacción persona-
ordenador.
htto;//soeedbookseroentina.bloqsoot.com20l0/02lla-¡nterfaz-persona-ordenador.htrnl
Millan, Antonio. (19731. El s¡gno lingúisfico. Méx¡co: Tr¡llas.
Norman, Donald A. (c2000). H ordenador invisible: Por qué los buenos productos
pueden fracasar, los ordenadores persona/es son tan complicados y /as aplicaciones
informáticas son la slución. Barcelona: Paidós.

8) P¡scitelli, Alejandro. (2002) Ciberculturas 2.0: en la era de las máquinas intel¡gentes.
Buenos Aires: Paidós.

9) Piscitelli, Alejandro. (19981 Post/febvisión: ecologia de los medios en la era de ¡ntemet.
Buenos A¡res: Pa¡dós.

COMPLEIUENTARIA
1) Chaffey, Dave. (2014). Marketing Digital: estrategia, implementación y prácfiba. México:

Pearson Educac¡ón.
2) Esqueda, Román. (2000\. Eljuego del d¡seño. México: Universidad

A u I ó n o m a Metropolitana, Univers¡dad lnterconlinental.
3) Grupo M. Tratado del signo v¡sual. Cáled:a.
4) Kle¡ber, George. (1980). La semántica de los prototipos. Categoría y sent¡do léxico.
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París: Visor.
5) Lakoff, George y Johnson, Mark. (1980),. Metáforas de la vida cotidiana. España.

Cátedra.
6) Scolar¡, Carlos (2004). Hacer cl¡c: hacia una sciosemiótba de las ¡nteracciones d/gltales.

Barcelona: Gedisa.
7) Sexe, Néstor. (2001). d¡seño.@m. Argent¡na: Pa¡dós.

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

Apt¡tud: Capacidad y disposición para el buen manejo de la comunicac¡ón y tecnología
con hab¡l¡dad para ejercer c¡ertas tareas minimizando t¡empo y esfuezo, logrando con
esto las condic¡ones idóneas para real¡zar actividades dependiendo el área laboral.

Act¡tud: Se pretende que el alumno, cuente con una conducta positiva hacia el manejo
de herramientas necesar¡as para el conocimiento de la información, comunicación y las
tecnologías en la actualidad.

Valores: Se pretende que el alumno al ñnal¡zar el curso, le permita manifestar su identidad
en relación a sus nuevos conocim¡entos tanto en su trayecto escolar con su relación
con el exterior.

Conocim¡ento: Este curso tiene como ob¡et¡vo principal el llevar a cabo un proceso de
creación de productos t¡po multimedia, así como de refoal¡mentación de información
necesaria a través de dinámicas de evaluación para reafirmar y estimular la fase de
producción multimedios.

Capac¡dades: El alumno tendrá h capacidad de poder resolver un problema en el área
de la producción multimed¡a, así como también mejorar los procesos en tiempo y
forma para real¡zarlo dependiendo de las circunstanc¡as en que se presente.

Valores Éticos y Socialos: El estudiante debe trabajar ind¡vidualmente
(Responsabilidad y puntualidad); Valorar objet¡vamente el trabajo y opiniones de sus
compañeros (Respeto)i Resolver exámenes individualmente (Honest¡dad); Valorar el
método de la cienc¡a como un camino que nos conduce a Ia verdad (Valorar la verdad);
Auto mot¡varse para adm¡nistrar su prop¡o tiempo y cumplir con las tareas que se le
as¡gnen en el curso (Entusiasmo y responsab¡lidad); Apreciar la cultura; Criticer y ser
cr¡t¡cado en forma construct¡va (Respeto); y Valorar el trabajo en equ¡po para su
frcrtalec¡miento (lntegrac¡ón en equ¡po)

Competencias Transversales: Los estudiantes conocerán los aspectos relevantes del
diseño de ¡nterfaces electrón¡cas, entend¡endo que es una actlvidad que implica d¡versas
áreas del conoc¡miento, el desarrollo de hab¡l¡dades básicas de informático y un
acercamiento a la invest¡gac¡ón en fuentes conf¡ables de ¡nformación, como bases de
datos y recursos informativos electrónicos, (competencias ¡nstrumentales), la cual debe ser
planeada y contar con el desarrollo de la investigación (competencias sistémicas). lmpactaÉ
en su formac¡ón a través de la adquisición de conoc¡m¡entos que podrá aplicar a Ios
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d¡versos trabajos que genere como estud¡ante y posteriormente como profesional
colaborando en equ¡pos mult¡disciplinarios (competencia interpersonal).

xl. cAMpo oe apuceclóH pRoFEStoNAL
El desarrollo de apl¡caciones de software requiere la ¡ncorporac¡ón de interfaces de
usuario, siendo estas de v¡tal imporhnc¡a para el éx¡to de un producto informát¡co, por lo
que esta asignatura facilitaÉ que el estudiante como futuro profesionish considere este
aspecto cuando haga un desarrollo mejorando asÍ sus productos generados.

xil. EvALUAcTóN
La evaluación del curso se realizará con fundamento en el Reglamento General de
Evaluación y Promoc¡ón de Alumnos de la Un¡versidad de Guadalajara.

Para que un estud¡ante tenga derecho a una calificación aprobatoria en periodo ordinaria
necesita cubr¡r el 80% de las asistencias del curso, y para el per¡odo extraordinar¡o deberá
cubr¡r el 60%.

1) ASPECTOS A EVALUAR
a) Participación; en este cr¡terio se incorporan las participaciones individuales y por

equ¡po, las asistencias a las sesiones presénc¡ales, la punUalidad en la entrega de las
actividades de aprendizaje, asi como ia disposición y responsabilidad para el
aprendizaie del curso

b) Traba¡os: Entrega de trabajos real¡zados fuera del aula de clases
c) Productos: a este rubro pertenecen la recepción, rev¡sión y evaluación de conocim¡entos

parc¡ales adquiridos y que se desarrollaran en el curso.

2) MEDTOS OE EVALUACTON
a) Tablas de segu¡miento y evaluac¡ón lndiv¡dual de estudiantes (herramientas Moodle)
b) Resolución de ejercicios prácticos y part¡cipación en foros de discus¡ón en línea
c) Activ¡dades o traba.ios en cada un¡dad de aprendizaje entregados en línea
d) Trabajos de investigación (escritos y documentos digitales)
e) Elaboración de productos y materiales t¡po multimed¡a (guías de evaluac¡ón)

MOÍÍENTOS DE LA B/ALUACION
La evaluación del curso será activa y continua a partir del comienzo del m¡smo, con
la obtención de e.¡erc¡cios tanto de análisis como práct¡cos por parte del grupo,
mismos que darán como resultado los reactivos a calif¡car con base en pÉcticas en el
árBa mult¡media

CRITERIOS DE EVALUACION
a) Participac¡ón (Trabajos en clase) 10oA
b) Exámenes 20Yo
c) Trabajos (Tareas) 20o/o
d) Proyecto Final 50Yo
e) Tutoría 5Yo'

Avcnida Univcrsi(M 203 Dcl€g.ción lxrapa C.P 48280
Puerto Vallárt4 J¡lisco. México. Tels. [52] (322) 22 6 22 30, Ex¡.66230
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* Puntcs extra sobre la califcac¡ón final a otorgarse únicamente a los alumnos que
cumplan con lo siguiente:. Haber asistido por lo menos a tres sesiones de tutoría.. Cuya cel¡f¡cación f¡nal-previo a otorgarse los puntos extra- sea aprobatoria.

xilt. TrPo oe pnÁcrcas
Las práct¡cas que el curso exige son: a) elaborac¡ón de un producto multimed¡a basado
en procesos de producc¡ón de interfaces hombrefláquina a partir de las necesidades de
personas, empresas o ¡nstiluciones, y b) participación de los estud¡antes en actividades de
¡nvest¡gación y difus¡ón de conocimientos relacionados con el campo de la multimed¡a.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
tNG. pEDRo ANDRÉs cÁnoet.tns RoDRícuEz (2948869)
E-Mail: andres.cardenas@academicos. udg.mx

Profesor con grado de lngeniero Computac¡ón, t¡tulado de la Un¡versidad de Guadalajara, en el
Centro Universitario de la Costa; egresado de la Maestría en Educación con lnleNención en la
Práctica Educat¡va, cuenta con un diplomado en Telefonía lP. Con más de '10 años de
exper¡enc¡a académ¡ca en nivel de primar¡a, secundaria y superior con conocim¡entos en el
área de ¡ngen¡erías y manejo de tecnología de ¡nformac¡ón y comunicación. Uso de equipo
tecnológico y software especial¡zado tipo mult¡media, oñmática de Redes de Cómputo.

MTRO. DÁVALOS VTLLASEÑOR, JOSÉ RODOLFO (21343156)
E-Ma¡l: rudyd@cuc.udg.mx
Ubicación: Cubículo 4 Sala de Tutorías, edificio B, Segundo p¡so
Profesor con grado de Maestro, estudio la Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje, en
la Universidad de Guadalajara, Campus Puerto Vallarta con experiencia en el área de
¡ngen¡erías y manejo de tecnología de ¡nformación y comun¡cac¡ón; Cuenta con
d¡ferentes cursos a lo largo de su trayector¡a académica, algunos son: fotografía digital,
modelado y animación 3D en Maya, seminario avanzado de pre-prensa, fotografía
periodísüca, cursados en la Un¡versidad de Guadalajara. Responsable por más de 3
años de la lmagen corporaüva e institucional del Centro Universitario de la Costa en los
diferentes eventos académi@s, culturales e ¡nstituc¡onales del campus.
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES
cneecrór.¡ DEL cuRSo:
moorrrc¡clót¡ DEL cuRSo:
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