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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Disefio centrado en el usuario.
Clave de la asignatura: | DAC-2407
SATCA® | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Desarrollo de Aplicaciones.

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al Ingeniero en Desarrollo de Aplicaciones, conocimientos y habilidades

suficientes para el disefio, implementacion y evaluacion de interfaces centradas en el usuario, que

sean multimodales, multiplataformas y multidispositivos, integrando diferentes conceptos, técnicas,

métodos, herramientas y tecnologias. Las competencias en las que impacta en el perfil de egreso

son:

Analiza, disefia y construye aplicaciones web, mdvil o de computo en la nube que satisfacen

requerimientos de los usuarios, mediante la aplicacion de principios, herramientas, practicas,

metodologias y tecnologias emergentes.

¢ Disefa interfaces de manera responsable y con sentido ético, considerando las buenas practicas
y herramientas apropiadas, para facilitar la interaccién adecuada con las aplicaciones.

¢ Formula, disefia, ejecuta y evalla proyectos de desarrollo de aplicaciones orientados a la
satisfaccion de necesidades previamente detectadas en las organizaciones, el entorno o la
sociedad misma.

e Utiliza modelos de ciencias basicas, ciencias sociales y del area computacional para resolver
problemas profesionales de manera ética y sostenible.

Esta asignatura es una parte esencial en el disefio de interfaces de las aplicaciones, porque aporta

elementos para que el futuro profesionista desarrolle las habilidades necesarias que le permitan

integrar soluciones computacionales para ser implementadas con diferentes estilos de interaccion,

plataformas y dispositivos, garantizando la funcionalidad, usabilidad y con resultados positivos de

experiencia de uso de la solucién propuesta. Los conocimientos y habilidades que desarrolla en el

estudiante impactan indirectamente en Desarrollo de aplicaciones y directamente en Frameworks

para Frontend y Programacién de Dispositivos Moviles |.

Intencion didactica

El profesor deberd contar con experiencia en el area de disefio de interfaces con un enfoque
centrado en el usuario y haber participado en proyectos relacionados con esta area. Debera
desarrollar la capacidad para coordinar el trabajo en equipo, asi como proponer actividades para el
aprendizaje significativo que consideren los distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes, el
entorno de la institucion, la formacién del profesor y el &mbito profesional en el que se desenvolveran
los futuros profesionistas; todo esto con el compromiso de lograr las competencias requeridas al
término de la asignatura.
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El contenido est4 organizado en cinco temas. El primer tema se centra en los fundamentos de las
interfaces graficas, tomando en cuenta las diversas herramientas para el disefio de interfaces, asi
como también una visién general de las tendencias actuales.

En el segundo tema, el estudiante desarrollard un prototipo tomando en cuenta los principios de
disefio y utilizando herramientas para el disefio del mismo.

El tercer tema, se centra principalmente el uso de metodologias para el disefio, en donde se
implementen diferentes estilos de interaccion con retroalimentacion visual, auditiva o haptica, asi
como el uso de un framework para desarrollar la interfaz, tomando en cuenta la ergonomia y los
dispositivos de interaccion a los que va enfocada.

En el cuarto tema, se analiza la aceptacion, la usabilidad y la experiencia de uso y se revisan diversos
mecanismos para su medicién, asi como la importancia de los estudios de usabilidad y experiencia
de uso, donde finalmente se analiza un caso de estudio.

Finalmente, en el quinto tema, mediante un caso de estudio, los estudiantes aplican distintas
técnicas cualitativas y cuantitativas de evaluacion utilizadas para determinar si la interfaz es
aceptada y cumple con las metas de usabilidad y experiencia de uso.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fechade Participantes Observaciones

elaboracién o revision

Tecnoldgico Nacional de
México 23 de octubre del
2023

Presentacién de la propuesta de
la carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones.

Representantes del Instituto
Tecnolégico de Chetumal

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de: Celaya,
Chetumal, Ensenada, La Zona
Olmeca, Querétaro, Villahermosa.

Instituto Tecnoldgico de
Querétaro Campus Norte
del 19 al 22 de marzo
2024.

Tecnoldgicos Superiores de:
Huetamo, Mario Molina Pasquel y
Henriquez (unidad Mascota),
Purhépecha.

Disefio y/o desarrollo curricular
de la carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones

Representante de Ciencias
Bésicas de los Institutos de:
Celaya, Morelia 'y CIIDET.

Contraste y ajuste de las
asignaturas Ing. en Desarrollo

Tecnologico Nacional de
México del 22 al 24 de
abril del 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de Chetumal y
Villahermosa.

de Aplicaciones con respecto a
las de Ing. en Inteligencia
Artificial, Ing. en Ciberseguridad
e Ingenieria en Ciencia de
Datos.

Tecnoldgico Nacional de
México del 27 al 31 de
mayo de 2024

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de: Celaya,
Chetumal, Ensenada, La Zona
Olmeca, Villahermosa.

Consolidacion curricular de la
carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones.
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4. Competencia(s) a desarrollar
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Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Disefa interfaces de interaccién entre el usuario y el software, considerando las tendencias en este
ambito, aplicando herramientas para su construccion y empleando evaluaciones competentes para
el logro de altos niveles de aceptabilidad, usabilidad y de buena experiencia en el uso de ellas.

5. Competencias previas

Habilidades del manejo de la computadora.

Disefa para la web.

Utiliza un lenguaje de programacion estructurada y orientada a objetos.

6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1 Lainteraccién humano-computadora.
1.2 Interfaces gréaficas.
1.3 Herramientas de disefio.
1.3.1 Herramientas para el disefio.
1 Introduccién. 1.3.2 Herramientas para optimizaciéon de
gréaficos.
1.3.3 Herramientas para animaciones Yy
videos.
1.3.4 Herramientas para desarrollo.
2.1 Disefio centrado en el usuario.
2.2 Métodos formativos y recoleccion de datos.
2.3 Principios de disefio.
2.4 Prototipado.
2 Interfaces centradas en el usuario. 2.5 Arquitectura de informacion.
2.6 Wireframes.
2.7 Disefio modular.
2.8 Diagramas de interaccion.
2.9 Ergonomia del disefio.
3.1. Metodologias.
3.1.1. Design thinking.
3.1.2. Interaction design.
3.2. Estilos de interaccion.
3.3. Retroalimentacion: visual, auditiva, haptica.
3.4. Frameworks para el disefio de interfaces.
3 Disefio de interfaces multimodales. 3.4.1  Caracteristicas.
3.4.2Componentes.
3.5 Implementacion de un framework.
3.6 Disefio responsivo.
3.7 Formularios.
3.8 Eventos.
3.9  Validacion.
3.10 Integracion de librerias externas.
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4 Usabilidad y experiencia de uso.

4.2 Mecanismos

4.1 Conceptos.

4.1.1 Aceptacion.
4.1.2  Usabilidad.
4.1.3  Experiencia de uso.

para medir la aceptacion,
usabilidad y experiencia de uso.

4.3 Estudios de usabilidad y experiencia de uso.

4.3.1  Estructura de un reporte.

4.4 Caso de estudio.

5 Técnicas de evaluacion.

5.1 Técnicas cualitativas.

5.1.1  Protocolo de estudio.

5.1.2 Recoleccion de datos.

5.1.3  Técnicas para el andlisis de datos.
5.1.4  Representacion formal.

5.2 Técnicas cuantitativas.

5.2.1 Tipos de evaluacion.

5.2.2  Evaluacién de sistemas.
5.2.3 Disefio de experimentos.
5.2.4  Coleccién y andlisis de datos.

5.3 Caso de estudio.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Introduccién

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Comprende los fundamentos de las
interfaces graficas.

Genérica(s):
e Capacidad de abstraccion, andlisis
y sintesis.

e Habilidades en el uso de las
tecnologias de la informacién y de
la comunicacion.

e Habilidades para buscar, procesar
y analizar informacién procedente
de fuentes diversas.

e Capacidad critica y autocritica.
e Capacidad de trabajo en equipo.

En equipos de trabajo, realizar las actividades
siguientes:
Elaborar un informe donde se describan los
conceptos:

= El sistema (los conocimientos provenientes de
las ciencias de la computacion).

= El hombre (el aporte de las ciencias humanas y
sociales).

= La interaccion (los diversos tipos de
comunicacion que puede haber entre el hombre
y el sistema).

Elaborar un mapa
herramientas de disefio:
= Herramientas para el disefio.

» Herramientas para optimizacion de graficos.
= Herramientas para animaciones y videos.

= Herramientas para desarrollo.

Disefiar una interfaz de usuario utilizando una
aplicacion de dibujo.

conceptual sobre las
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2. Interfaces centradas en el usuario

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Disefia un prototipo tomando en cuenta los
principios de disefio y herramientas para el
disefio del mismo.

Genérica(s):

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
e Habilidades en el uso de las

tecnologias de la informacion y de
la comunicacion

Capacidad critica y autocritica

Capacidad para identificar,
plantear y resolver problemas

Capacidad de trabajo en equipo

Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

En equipos de trabajo, realizar las actividades

siguientes:

e FElaborar un informe donde se describan los
conceptos:

= Disefio centrado en el usuario.

= Métodos formativos. y recoleccion de datos.

= Principios de disefio.

= Prototipado.

= Arquitectura de informacion.

= Wireframes.

= Disefio modular.

= Diagramas de interaccion.

= Ergonomia del disefio.

Aplicar los principios conceptualizados del punto
anterior, disefiando un prototipo haciendo uso de
herramientas para el disefio.

3. Disefio de

interfaces multimodales

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica diversas metodologias centradas en
el usuario, estilos de interacciébn vy
retroalimentacibn para el disefio de
interfaces mediante un framework.

Genérica(s):

Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica

Habilidades en el uso de las
tecnologias de la informacion y de
la comunicacion

Capacidad critica y autocritica

Capacidad para identificar,
plantear y resolver problemas

Capacidad de trabajo en equipo

Habilidad para trabajar en forma
autbnoma.

En equipos de trabajo, realizar las actividades
siguientes:

e Realizar un reporte de investigacion que incluya
todos los subtemas.

Generar una tabla comparativa entre las fases de
las metodologias para el disefio de interfaces.

Determinar un mapa mental que contenga los
diferentes tipos de interaccion y retroalimentacion
de acuerdo a las caracteristicas de los posibles
usuarios.

Usar un framework en el disefio de interfaces
gréaficas para web centradas en el usuario.

Elaborar practicas de laboratorio con la
implementacion de elementos de formularios,
eventos y validacién de las interfaces graficas para
web.

Investigar las diferentes librerias que pueden
mejorar la funcionalidad de las interfaces gréaficas
desarrolladas.
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4. Usabilidad y Experiencia de Uso

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Analiza diversos mecanismos para medir
la aceptacion, la usabilidad y la experiencia
de uso mediante el andlisis de diversos
estudios de usabilidad y experiencia de
uso, y lo plasma en un caso de estudio.
Genérica(s):

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
e Habilidades en el uso de las

tecnologias de la informacion y de
la comunicacion

e Capacidad critica y autocritica

e Capacidad para identificar,
plantear y resolver problemas

Capacidad de trabajo en equipo

Habilidad para trabajar en forma
autbnoma.

En equipos de trabajo,

realizar las actividades

siguientes:

Generar un mapa mental que incluya los conceptos
de aceptacién, usabilidad y experiencia de uso.

Generar un analisis de los diferentes mecanismos

para medir la aceptacion, usabilidad y experiencia
de uso de las interfaces.

Analizar diversos estudios de usabilidad vy
experiencia de uso generados para interfaces web.
Genera un caso de estudio en donde se incluyen
mecanismos para medir la aceptacion, la usabilidad
y la experiencia de uso.

5. Técnicas de Evaluacion |

Especifica(s):

Analiza distintas técnicas de evaluacion
para determinar que las interfaces
gréficas web cumplan con las metas de
usabilidad y experiencia de uso, para
aplicarlas en un caso de estudio.

Genérica(s):

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
e Habilidades en el uso de las

tecnologias de la informacién y de
la comunicacion.

Capacidad critica y autocritica.

e Capacidad para identificar,
plantear y resolver problemas.

e Capacidad de trabajo en equipo.

Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

En equipos de trabajo,

realizar las actividades

siguientes:

Analizar técnicas cualitativas y cuantitativas usadas
en la evaluacion de interfaces.

Desarrollar por medio de un caso de estudio, un
estudio de usabilidad y experiencia de uso
considerando personas con diferentes necesidades
de interaccion, retroalimentacién y discapacidades
como la visual, la auditiva, la motriz, la cognitiva o
del lenguaje.
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8. Préactica(s)
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Realizar disefio de animaciones que integren imagenes, audio y video.

Llevar a cabo tareas de modificacién de imagenes fijas para crear efectos.
visuales, aplicando la creatividad para obtener un elemento de la interfaz que sea
atractivo al usuario.

Desarrollar ejemplos practicos del uso de cada herramienta de disefio.

Proponer un proyecto web a desarrollar durante todo el semestre.

Disefiar Wireframes.

Disefar diagramas de interaccion.

Disefar interfaces aplicando frameworks de disefo.

Investigar e incorporar librerias externas.

Evaluar la aceptacion, usabilidad y experiencia de uso del disefio de interfaces graficas web.

9. Proyecto de asighatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el
desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las siguientes fases:

Fundamentacion: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprensién de la realidad o situacion objeto de estudio para definir un proceso
de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte de
los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencion empresarial,
social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades
a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

Ejecucién: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencidon (social, empresarial), o
construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracién que
implica el desempefio de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesion, social e
investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se
estara promoviendo el concepto de “evaluacion para la mejora continua”, la metacognicion, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias

Son las técnicas, instrumentos y herramientas sugeridas para constatar los desempefios
académicos de las actividades de aprendizaje. La evaluacion debe ser continua y
formativa.

Portafolio de evidencias.

Solucién de casos practicos.

Solucién de précticas de disefio de interfaces graficas para la web.

Pruebas escritas y/o en linea por tema.

Proyecto de integracion final.

Analisis de informacion de diversas fuentes.

Participacién en las actividades de aprendizaje.
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