CONTENIDOS DE LAS ASIGNATURAS.

1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:| Interfaces Graficas para la Web

Carrera:|Ing. en Sistemas Computacionales,
Ing. en Tecnologias de la Informacién
Clave de la asignatura:|y Comunicaciones, Ing. en
Informatica
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2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

La presente asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales
los conocimientos para el disefo, implementacion y evaluacién de Interfaces
graficas para la Web, con el fin de establecer comunicacion entre la capa de
presentacion y la capa de negocio de una aplicacion web mediante la practica de
principios y estandares de disefio, y el uso de diversas herramientas apropiadas
para diseno de interfaces web. El desarrollo eficiente de Interfaces graficas para la
Web busca aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad de la misma.

Esta asignatura es parte esencial del area de Tecnologias Web que aporta
elementos para que el futuro profesionista desarrolle habilidades que le permitan la
integracion de soluciones computacionales con diferentes herramientas de diseno
web para implementarlas en diferentes plataformas y dispositivos.

Intencion didactica.

El profesor debera contar con experiencia en el area de desarrollo web 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 ambito
profesional en el que se desenvolveran los futuros profesionistas; todo esto con el
compromiso de lograr las competencias requeridas al término de la materia.

El temario esta organizado en cuatro unidades. La primera unidad se centra en los
fundamentos de las interfaces graficas, tomando en cuentas los diversos tipos
existentes y centrandose en las interfaces desarrolladas para la web. La segunda
unidad aborda lo relacionado a los principios y directrices del disefio de interfaces,
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asi como sus componentes y arquitectura. En la tercer unidad, se revisan y
practican diversas herramientas utiles para el disefio web, como son photoshop,
flash, dreamweaver, html y hojas de estilo. Por ultimo, en la cuarta unidad se
pretende conocer y aplicar distintas técnicas de evaluacién utilizadas para
determinar su usabilidad, accesibilidad y su verificacion y validacién de datos.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas Competencias genéricas

Competencias instrumentales
Desarrollar los componentes de la | - Habilidad en el uso de

capa de presentacion de una tecnologias de informacion vy
aplicacion web mediante el uso de comunicacion.

varias herramientas como son: | e Capacidad de analisis, sintesis y
Photoshop, flash, html, hojas de estilo, abstraccion.

dreamweaver y framework, para| e Capacidad de organizar y
eficientar su desempefio, mejorar la planificar

apariencia y reducir el tiempo de | . Capacidad para identificar,
desarrollo. plantear y resolver problemas.

. Capacidad para gestionar vy
formular proyectos.

. Capacidad de comunicacion oral
y escrita.

Competencias interpersonales

. Capacidad para trabajar en
equipo interdisciplinario.

. Capacidad critica y autocritica.

. Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas.

. Compromiso ético.

. Habilidades interpersonales

Competencias sistémicas

» Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

* Iniciativa y espiritu emprendedor.

* Preocupacion por la calidad

e Capacidad de aprender




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de _ Observaciones

L2 . Participantes - e .
elaboracion o revision (cambios y justificacion)
Departamento de | Ing. Kenia Aline Ayala | Definiciéon y estructuraciéon
Sistemas y Computacién, | Robles de los programas tematicos
Instituto Tecnolégico de | Ing. Hugo Fernando | de las materias que
Morelia, 9 al 13 de Enero | Hernandez Lépez conforman la especialidad
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de Tecnologias Web.

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencia especifica a desarrollar en

Desarrollar los componentes de la capa de presentacion de una aplicacion web mediante el
uso de varias herramientas como son: Photoshop, flash, html, hojas de estilo, dreamweaver y
framework, para eficientar su desempefio, mejorar la apariencia y reducir el tiempo de

el curso)

desarrollo.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

Analizar, disefiar y planificar aplicaciones web.
Construir proyectos web mediante un lenguaje de marcas.
Utilizar un lenguaje de presentacion en un proyecto web.

Utilizar un lenguaje de programacion del lado del cliente para la construccion de

aplicaciones web.

Utilizar un lenguaje de programacion del lado del servidor para la construccion de

aplicaciones web

Desarrollar aplicaciones web que incorporen servicios web
Habilidades del manejo de la computadora.

Observar su entorno e identificar oportunidades de desarrollo de proyectos generando

ideas innovadoras de la aplicacién de la investigacidn en su area profesional.
Utilizar en forma adecuada el lenguaje técnico-cientifico de su disciplina.
Elaborar documentos académicos.
Hacer presentaciones orales.
Conocer como citar las fuentes de informacion de acuerdo a su disciplina.
Utilizar paquetes computacionales de texto, animaciones e imagenes entre otros.




7.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas
1 Fundamentos 1.1 Interfaces graficas
1.2 Tipos
1.3 Retrospectiva de las interfaces graficas.
Diseno de Interfaces * Principios y directrices de disefio
Web. * Mecanismos de control de la interfaz

e Componentes de una interfaz
e Arquitectura

Creacioén de interfaces | 3.1 Photoshop

Web: Herramientas 3.2 Flash

3.3HTMLy CSS

3.4 Frameworks

3.5 Dreamweaver CS5.5

Técnicas de Evaluacion | 4.1 Usabilidad
4.2 Accesibilidad
4.3 Inspeccidn de estandares

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes.

Propiciar la creatividad en el desarrollo de proyectos de la asignatura.

Propiciar actividades de planeacion y organizacion que lleven a la solucion de
problemas.

Fomentar actividades grupales que propicien el intercambio argumentado de ideas, la
reflexion, que den como resultado la integracion entre los estudiantes.

Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de analisis, las
cuales lo encaminan hacia la investigacién y la busqueda de solucion de problemas
mediante la aplicacion de conocimientos.

Observar y analizar casos de estudio y problematicas propias del campo ocupacional
relacionadas con la asignatura..

Propiciar el uso adecuado de conceptos y de terminologia cientifico-tecnoldgica.
Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos de la
propia asignatura y de las asignaturas previas relacionadas, para su analisis y solucion

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion debe ser continua y permanente por lo que se debe considerar el desempefio

en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

Participacion en clase.



. Ejercicios realizados en clase.

. Informacién obtenida durante las busquedas encomendadas.

. Lectura y analisis de textos.

. Autoevaluacion, Coevaluacion y evaluacion de las actividades.
. Revision periddica del avance del proyecto (o proyectos) de la asignatura..

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Fundamentos.

Competencia especifica a

desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer la clasificacion de las
interfaces graficas, asi como los
elementos que las conforman y las
generalidades asociadas con los
formatos de dichas interfaces.

Buscar informacion sobre la clasificacion de
interfaces graficas.

Intercambiar ideas con sus companeros
con el proposito de mejorar sus disefios
respetando  siempre las  directrices
respectivas.

Comparar las caracteristicas de diversas
herramientas y elegir la que permita
realizar el trabajo de manera eficiente y
completa.

Aprender a elegir los diferentes tipos de
interfaces de acuerdo a la entidad para la
cual vayan a ser disefiadas

Unidad 2: Diseino de Interfaces Web.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer cuales son las directrices
para el disefio de interfaces para
elegir adecuadamente los
formatos, con el propdsito de
desarrollar sistemas amigables y
que faciliten la navegacién en una
pagina web.

* Aprender las directrices del disefio
grafico de interfaces.

 Experimentar la combinacion de
directrices para estimular la creatividad
en el desarrollo de su trabajo.

« Identificar cada uno de los componentes
de una interfaz y aprender a incluirlos

para obtener un disefo eficiente.

e Aplicar de manera correcta los
mecanismos de control de la interfaz.
* Desarrollar mapas de navegacion

adecuados a la entidad para la cual se
trabaja en el disefio de interfaces
(arquitectura de la interfaz).




Unidad 3: Creacion de interfaces Web

: Herramientas.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Conocer las caracteristicas de
cada herramienta de disefio de
interfaces y tener la capacidad de
elegir la adecuada para crear cada
uno de los elementos de las
interfaces como son animaciones,
imagenes fijas y animadas,
archivos de audio etc.

* Aprender las tareas de modificacién y

retoque de imagenes fijas de manera que
generen un impacto visual en el usuario
final.

Aprender el manejo de herramientas para
la creacién de imagenes animadas.

Integrar adecuadamente los elementos de
una interfaz  mediante el wuso de
herramientas diversas, asi como realizar
comparativos para saber cual herramienta
en mas eficiente en su uso y en la
obtencién del producto final.

Investigar cuales herramientas permiten el
manejo de los formatos mas compactos vy
ligeros para cada uno de los componentes
de la interfaz, incluyendo imagenes fijas,
animadas y secuencias de audio y video.

Unidad 4: Técnicas de Evaluacion de Interfaces Web.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

disefios de las
interfaces constatando que
cumplan con las directrices
aprendidas en el tema de la unidad
dos, asi como aprender las
técnicas de la usabilidad vy
accesibilidad de las mismas.
Cumplir con los requisitos del
disefio y combinarlos con la
creatividad que resulte en un

producto atractivo.

Evaluar los

Orientar el disefio de una interface hacia el
usuario con el propésito de facilitarle la
toma de decisiones en los enlaces a seguir.
Aprender a crear una interfaz que muestre
la primera accion a realizar de manera
evidente, lo que permite al usuario un
rapido acceso a la parte mas importante de
contenido.

Elaborar una lista de los elementos que
deberan formar parte esencial de la interfaz
facilitando de esta manera la comprobacion
de un buen disefo.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Realizar el disefio de animaciones con herramientas como flash que integren
imagenes, audio y video.

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

Crear una pagina web que integre los elementos de las practicas anteriores y que
cumpla con las directrices aprendidas durante el curso. Se sugiere utilizar una
herramienta como Dream\Weaver.



