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Il. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO.

La presente unidad de aprendizaje tiene como proposito adquirir conocimientos generales tedricos y practicos de disefio de
interfaces tangibles, para construir conocimiento en los nuevos medios en los que se desarrolla el disefador grafico. Esta
unidad de aprendizaje, pertenece a la etapa terminal y corresponde al area de disefio, es de caracter optativo. Se imparte para
reforzar y complementar el conocimiento en el area de disefio para medios electrénicos y metodologia del disefio para obtener

datos relevantes y desarrollar proyectos para una formacion integral.

lll. COMPETENCIA DEL CURSO.

Disefar interfaces tangibles por medio de la aplicacion de las metodologias del disefio, para el uso de utensilios basicos con

caracteristicas computacionales, con habilidad de analisis, abstraccion de ideas, fomento de la creatividad y trabajo en equipo.

IV. EVIDENCIA DE DESEMPENO.

Elaboracién de ejercicios teodricos y practicos donde se aplique las metodologias de disefio apropiadas, se proyecte ideas en
base a escenarios de aplicacion para identificar como se utilizan las interfaces y se desarrollen pantallas periféricas y sistemas

de naotificacion.
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V. DESARROLLO POR UNIDADES.

Introduccién: Duracién: 1 hora
ENCUADRE E INTRODUCCION AL CONTENIDO DEL CURSO

Presentacion del programa de la asignatura y el calendario de actividades, explicando el propésito del curso, las

competencias, los contenidos tematicos generales de cada unidad, la forma de trabajo, condiciones de revisiones

periddicas, uso de la bibliografia y apoyo de propuestas, entregas, reportes, asi como el criterio de evaluacion,

asignacion de calificaciones y requisitos de acreditacion.

Unidad I: Duracién: 17 horas
INTRODUCCION A INTERFACES

Competencia:

Conocer los conceptos sobre interfaces tangibles y comprender su lenguaje técnico, analizando los tipos de interfaces,

sus disefios y aplicaciones practicas; para desarrollar la habilidad de abstraccién y representacién requerida para el

disefio de interfaces con un sentido de responsabilidad y entusiasmo.

Contenido:
1.1. Marco histérico
1.2. Conceptos
1.3. Tipos de interfaces:
1.3.1. Interfaces tangibles: concepto, ejemplos y modos de aplicacion.
1.3.2. Interfaces no tangibles: concepto, ejemplos y modos de aplicacion.
1.4. Revision del disefio en las tecnologias

1.4.1. Analisis de las interfaces.
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Unidad IlI: Duracion: 10 horas

METODOLOGIAS PARA LA CREACION DE INTERFACES

Competencia:
Analizar las metodologias para disefar interfaces, conociendo y comparando la filosofia que propone cada una de
ellas, para aplicarlas en los proyectos de disefio de interfaces tangibles, con disposicién y compromiso por el entorno.
Contenido:
1.1. Centrada en el usuario:
1.1.1. Conceptos fundamentales
1.1.2. Filosofia de la metodologia
1.1.3. Aplicacion de la metodologia
1.2. Centrada en la actividad:
1.2.1. Conceptos fundamentales
1.2.2. Filosofia de la metodologia

1.2.3. Aplicacion de la metodologia

Unidad IlI: Duracion: 14 horas
SISTEMAS DE INFORMACION AMBIENTAL

Competencia:
Identificar las caracteristicas y la aplicaciéon de interfaces de los sistemas de informacidon ambiental en objetos de la
vida cotidiana, analizando su filosofia y disefio de las interfaces tangibles, para maquetar interfaces creativas, con

objetividad y responsabilidad.
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Contenido:

3.1. Diseno de pantallas periféricas
3.1.1. Concepto
3.1.2. Filosofia
3.1.3. Aplicacion

3.2. Diseino de sistemas de informacion
3.2.1. Concepto
3.2.2. Filosofia
3.2.3. Aplicacion

3.3. Diagramas de afinidad

3.4. Escenarios de uso

Unidad IV: Duracion: 16 horas
DESARROLLO DEL PROYECTO

Competencia:

Construir prototipos de interfaces tangibles, por medio de la investigacion de campo para el desarrollo del proyecto y
su implementacién, con un sentido ético y proactivo.

Contenido:

6.1. Eleccion del proyecto

6.2. Justificacion del proyecto

6.3. Desarrollo del proyecto

6.4. Implementacion del proyecto
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VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia Descripcion Material de Apoyo Horas
Practica

1 Implementar las metodologias de disefio, Aplicar las metodologias de dise- | Computadora, proyec- 16
realizando investigacion de campo, para fio para la obtencion de requeri- tor.
lograr un disefio de interfaces tangibles mientos y proponer disefio de
utiles, con actitud emprendedora y con dis- | interfaces.
posicion.

2 Desarrollar e implementar interfaces tangi- Desarrollo del proyecto utilizando | Computadora, proyec- 16

bles, utilizando las estrategias vistas en la
unidad y filosofias de disefo, para resol-
viendo un problema en especifico, con crea-

tividad y pensamiento critico.

metodologias de disefio de inter-

faces tangibles

tor, objetos de la vida

cotidiana,
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VI. METODOLOGIA DE TRABAJO.

* Exposicién de los temas por parte del profesor; planteamiento del ejercicio a resolver. Demostracion de la solucion y po-

sibles aplicaciones de cada practica; analisis de ejemplos y casos similares a los proyectos.

Realizacién de trabajos practicos terminales y/o ejercicios de clase: maquetas, prototipos; elaboracion de trabajos escri-

tos de analisis e investigacién del marco conceptual.

Delimitaciéon de las caracteristicas del proyecto a realizar, mutuo acuerdo alumno-profesor; presentacion y analisis de los
trabajos, por parte de grupo.

* Asesoria individual para el desarrollo de los proyectos en el planteamiento conceptual.

Implementacion de dinamicas grupales (mesas de discusion, investigaciones).

VII. CRITERIOS DE EVALUACION.

Criterios de acreditacion:

e Tener 80% de asistencia como minimo.

* El promedio de calificacién de los ejercicios debe ser aprobatorio.

e Cumplir con al menos el 80% de los ejercicios.

e Elaborar todos los examenes parciales.
Criterios de calificacion y valor porcentual de las actividades realizadas:

* Los examenes tienen un valor del 40% de la calificacion final.

* La calificacion promedio de los ejercicios tienen un valor del 60% de la calificacion final.
Criterios de evaluacion cualitativos:

* Entrega puntual de los ejercicios

* Limpieza y calidad en los trabajos.
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